
(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】

を備えたことを特徴とする画像処理方法。
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　仮想空間内に設定された地形表面から離れて位置する空間オブジェクトを表示するため
の画像処理方法であって、
　該空間オブジェクトを定義する形状データを参照して仮想空間における該空間オブジェ
クトの位置を演算するステップと、
　該地形表面を定義する形状データを参照して仮想空間における該地形表面の位置を演算
するステップと、
　該空間オブジェクトの該地形表面側における仮想光源の位置を演算するステップと、
　演算された該地形表面及び該仮想光源の位置を参照して該仮想光源と該地形表面との距
離を演算するステップと、
　該仮想光源と該地形表面との距離が所定の基準距離以内である場合には、該距離に対応
させて、当該仮想光源からの光に対応した投影像の大きさを演算するステップと、
　該仮想光源と該地形表面との距離が該基準距離を超えた場合には、予め定められた基準
サイズを該投影像の大きさとして演算するステップと、
　演算された該投影像の大きさに基づいて、該投影像を画像表示させるための投影像オブ
ジェクトの該地形表面における位置を演算するステップと、
　仮想空間の演算された位置に基づいて、該地形表面、該投影像オブジェクト、および該
空間オブジェクトの画像を表示させるための画像データを生成するステップと、



【請求項２】
　前記空間オブジェクトはそのゲームに登場するキャラクタが発射させる光線弾である、
請求項１に記載の画像処理方法。
【請求項３】
　前記空間オブジェクトは遊技者によって操作されるキャラクタである、請求項１に記載
の画像処理方法。
【請求項４】
　前記空間オブジェクトは前記仮想光源を伴なった飛翔体である、請求項１に記載の画像
処理方法。
【請求項５】

【請求項６】
　仮想空間内に設定された地形表面から離れて位置する空間オブジェクトを表示するため
のゲーム装置であって、

を備えたゲーム装置。
【請求項７】
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　コンピュータに、仮想空間内に設定された地形表面から離れて位置する空間オブジェク
トを表示する機能を実現させるための画像制御プログラムを記録した記録媒体であって、
　該空間オブジェクトを定義する形状データを参照して仮想空間における該空間オブジェ
クトの位置を演算する機能と、
　該地形表面を定義する形状データを参照して仮想空間における該地形表面の位置を演算
する機能と、
　該空間オブジェクトの該地形表面側における仮想光源の位置を演算する機能と、
　演算された該地形表面及び該仮想光源の位置を参照して該仮想光源と該地形表面との距
離を演算する機能と、
　該仮想光源と該地形表面との距離が所定の基準距離以内である場合には、該距離に対応
させて、当該仮想光源からの光に対応した投影像の大きさを演算する機能と、
　該仮想光源と該地形表面との距離が該基準距離を超えた場合には、予め定められた基準
サイズを該投影像の大きさとして演算する機能と、
　演算された該投影像の大きさに基づいて、該投影像を画像表示させるための投影像オブ
ジェクトの該地形表面における位置を演算する機能と、
　仮想空間の演算された位置に基づいて、該地形表面、該投影像オブジェクト、および該
空間オブジェクトの画像を表示させるための画像データを生成する機能と、
をコンピュータに実現させるための画像制御プログラムを記録したコンピュータ読み取り
可能な記録媒体。

　該空間オブジェクトを定義する形状データを参照して仮想空間における該空間オブジェ
クトの位置を演算する手段と、
　該地形表面を定義する形状データを参照して仮想空間における該地形表面の位置を演算
する手段と、
　該空間オブジェクトの該地形表面側における仮想光源の位置を演算する手段と、
　演算された該地形表面及び該仮想光源の位置を参照して該仮想光源と該地形表面との距
離を演算する手段と、
　該仮想光源と該地形表面との距離が所定の基準距離以内である場合には、該距離に対応
させて、当該仮想光源からの光に対応した投影像の大きさを演算する手段と、
　該仮想光源と該地形表面との距離が該基準距離を超えた場合には、予め定められた基準
サイズを該投影像の大きさとして演算する手段と、
　演算された該投影像の大きさに基づいて、該投影像を画像表示させるための投影像オブ
ジェクトの該地形表面における位置を演算する手段と、
　仮想空間の演算された位置に基づいて、該地形表面、該投影像オブジェクト、および該
空間オブジェクトの画像を表示させるための画像データを生成する手段と、

　コンピュータに、仮想空間内を移動し自ら光源となる光源物体と、遊技者の操作により



【発明の詳細な説明】

本発明は、ネットワークを介してゲーム装置が相互に接続される通信ゲームシステムに係
わる。本発明は、特に、複数の遊技者が同一チームを組むとともに各自が自分のキャラク
タを操作し、チーム間で勝敗を競う通信対戦型のゲームに好適な通信ゲームシステムに関
する。

別々の遊技者によって操作されるゲーム装置がネットワークを介して相互に接続され、遠
隔地の遊技者間で対戦ゲームを実行可能に構成された通信ゲームシステムが知られている
。
このような通信ゲームシステムでは、いずれかのゲーム装置から他のゲーム装置に対戦申
込があった場合、申し込まれたゲーム装置は申し込んだ他のゲーム装置との間で対戦受諾
の取引を管理するように構成されている。これにより、双方のゲーム装置間でコマンドや
ゲームデータを送受信し合いながら対戦ゲームを行うことができる。このような通信ゲー
ムシステムにより、遊技者は遠隔地の他の遊技者とゲーム対戦を楽しむことができるよう
になっていた。
しかしながら、今までの通信ゲームシステムでは、複数の遊技者がチームを組んで相手チ
ームと多人数対多人数の対戦ゲームを行う場合（以下、この対戦ゲームを「チーム対戦」
又は「多人数対多人数の対戦」と呼ぶ。）、そのゲーム画像の表示、チーム間の優劣判定
、及びゲームデータの通信に関して、以下のように改善しなければならない点が多々あっ
た。
第１に、ゲーム画像の表示に関しては、以下のような改善点が指摘されていた。シューテ
ィングゲーム（砲弾や光線を発射して相手を倒すようなゲーム）では、遊技者が操作する
オブジェクト、すなわちキャラクタが相手キャラクタに向かって発射する「光線弾」は、
臨場感を持たせるため、地面に投射像オブジェクト（例えば、疑似的な影）を伴なうよう
になっている。
ここで、この明細書では、便宜上仮想空間を定義するためのワールド座標系において、キ
ャラクタはＸＺ平面上に「立つ」ものとし、このＸＺ平面に沿って仮想的な「地面」が凹
凸を伴なって規定されるものとする。したがってＹ軸方向の正方向が「上」方向となり、
Ｙ軸座標に沿って「高さ」が規定される。
具体的には、光線弾の真下に仮想的に点光源を設定し、この点光源からの光を地面に影と
して投影させ、光線弾の影を模すようになっている。この場合、地面に投影される影の大
きさは、光線弾の高さに応じて小さくなるように処理されている。
しかし、光線弾の高さが地面から相当に高くなる場合、光線弾の影も極端に小さくなって
、表示される画面上では、遊技者には殆ど認識できなくなるという問題があった。
また、各ゲーム装置で表示されるゲーム画像を規定する仮想空間内の視点は、遊技者が操
作するオブジェクト、すなわちキャラクタの頭上斜め後方に固定されていた。つまり、遊
技者が手動で視点の位置を切り替えない限り、視点の位置は常に一定に固定されていた。
このため、表示する対象物が多数ある場合には表示される視野からはみ出し表示されない
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該仮想空間内に設けられた仮想地形上を移動するキャラクタとの当たったかに基づいてゲ
ーム進行を実現させるための画像制御プログラムであって、
　コンピュータを、
　該光源物体の該仮想地形に対する高さを演算する手段；
　演算された該高さが所定範囲以内だった場合には該高さに応じて該光源物体の該仮想地
形に対する投影像の大きさを演算する手段；
　該所定範囲より高かった場合には該投影像の大きさを予め定められたサイズに相当する
ものとして演算する手段；及び
　決定された該投影像の大きさに基づいて該投影像を生成して該地形表面上における位置
を演算する手段；
として機能させるための画像制御プログラム。

技術分野

背景技術



対象物が出るという問題があった。逆に、これを回避するに予め視点を対象物に対し遠方
に設定した場合には、個々の対象物が表示画面内で小さく表示されることになり、臨場感
に欠けるという問題が生ずる。他方、はみ出した表示対象物の位置を示す副画面を表示す
ることが考えられるが、副画面を表示させるための演算処理が負担になる他、２つ以上の
画面を注視する必要があるため遊技者が混乱し、ゲームへ集中できなくなる可能性もあっ
た。さらに、遊技者が操作するキャラクタの動きに合わせて視点を移動させる方法も考え
られるが、この方法では画像表示のための視野が自己キャラクタの動きにのみ対応するた
め必ずしも遊技者が見たい表示対象物が表示されているとは限らなくなり、見たい対象物
を別途捜す必要があった。
さらに、背景の一部として表示されるオブジェクトの表示についても問題が指摘されてい
た。例えば、仮想空間内で設定される海中の構造物（建物の柱、船の底面など）を実際に
水没しているように見せるために、海水を表すためのテクスチャを構造物のテクスチャと
合成している。このとき、双方のテクスチャを構成する画素の色成分を加算や乗算等の演
算により合成する色演算処理が行われていた。しかし、このような方法では、海面のよう
な画面上で大きい面積を占める物体全体を半透明化させるための演算処理量が多く、ゲー
ム装置の全体処理能力を下げる場合があった。
第２に、チーム間の優劣判定に関しては、以下のような問題点が指摘されている。まず、
今までのゲーム装置では、ゲーム画面上に表示されるメータ情報などによって自己キャラ
クタだけのゲーム上の残存した戦力（例えば体力）を示す情報は表示されていたが、チー
ム全体としてチーム毎の優劣状況を統一して判定したり表示したりする機能は無かった。
各遊技者のゲーム画面には、自己キャラクタ、他の一部のキャラクタ、または全キャラク
タの体力状況が、それぞればらばらで表示され、チームとしてまとまった残存戦力の表示
が提供されていなかった。このため、各遊技者はそれらの情報を一定の操作をして集める
必要があった。
また、チーム対戦をしている場合に、いずれか一方のチームの残存キャラクタ数が零にな
った時点でゲームが終結するように設計されていた。しかし、この方法の場合には、遊技
者は残存しているキャラクタの状況を常に把握しなければならず煩わしかった。また一方
のチームの残存キャラクタ数を他方のチームのゲーム装置において常に表示させておかな
ければならないため、そのための演算処理が必要となり、全体の処理能力を下げる要因に
なっていた。
さらに、チーム対戦の場合、チームを組んだ人数の多い方のチームが有利になることは当
然であるが、今までのゲームシステムではチームを構成する人数に不均衡があっても、そ
のままでゲーム参加を打ち切り、対等でない条件のままゲームが開始されることが多かっ
た。このような不均衡な状態のままゲームが継続されると、一方のチームのみ優勢になり
、対等な条件で力量を競えないため、遊技者のゲームへの意欲が半減したり、緊迫感が萎
えてしまったりしていた。
またさらに、対戦中にチームを構成するキャラクタのうち一人が倒された場合、そのチー
ムは相手より一人少ない状態となり人数に不均衡が生ずる。従来はこのような場合でもゲ
ームが続行されていたため、倒されたキャラクタを操作していた遊技者は、そのゲームの
勝敗が決するまで何もできず待っているしかなかった。また、そのキャラクタが倒された
チームに属する他の遊技者は劣勢なキャラクタ数でゲームを継続しなければならなかった
。
第３に、ゲーム処理に必要なデータの処理遅延に起因した問題が指摘されていた。すなわ
ち、今までは、いずれかのゲーム装置において光線弾を発射した等の事項（以下「イベン
ト」という。）が発生した場合、イベントが発生したゲーム装置はそのイベントに応じて
ゲーム処理を進め処理が終結してから（例えば、光線弾により相手キャラクタが倒される
等）その処理の結果だけをネットワークを介して相手方のゲーム装置を送るようにしてい
た。しかしネットワークを通じてデータを送受信する場合には時間遅延が不可避であるこ
とから、受信側ゲーム装置は時間的に遅れたデータを受信することになる。送信側と受信
側のゲーム装置では同期してゲームが進行しているため、このデータの時間遅延により、
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言わばピントが外れた画像表示がされる場合があった。例えば、光線弾を発射するイベン
トが生じた場合、その光線弾が相手キャラクタに当たるまでの処理が送信側ゲーム装置で
行われ、相手キャラクタが爆発したことを示すデータが処理の結果として送られてくる。
このとき、処理結果の送信中に、本来爆発処理されるべき相手キャラクタが移動していた
場合には、移動した後の相手キャラクタの位置では光線弾が命中していないにもかかわら
ず、光線弾は相手キャラクタに命中したことになっている。このため、命中していないは
ずの光線弾によって相手キャラクタが爆発処理されているような表示になってしまってい
た。これでは相手キャラクタを操作している遊技者は、自分のゲームスキルが劣るためで
はなく、ゲーム装置やゲームプログラムの内部的な不具合（通信遅延や命中判定の設定不
備等）のせいで不利を被ったように感じ、このとがゲームの興味を失わせることになって
いた。
以上の数々の不都合に鑑み、本発明の第１の目的は、今までのゲーム装置で指摘されてい
たゲーム画像の表示上の不都合を解決するためのゲーム装置を提供することである。
本発明の第２の目的は、今までの通信ゲームシステムで指摘されていたチーム間の優劣判
定上の不都合を解決するための通信ゲームシステムを提供することである。
本発明の第３の目的は、今までの通信ゲームシステムで指摘されていた、ゲームデータの
通信遅延に起因する不都合を解決するための通信ゲームシステムを提供することである。
第１の目的を解決するために、本発明は、仮想空間内に設定された地形表面から離れて位
置する空間オブジェクトを表示可能に構成されたゲーム装置において、地形表面に対して
空間オブジェクトの投影像を模した投影像オブジェクトを生成する投影像生成モジュール
と、投影像オブジェクトを空間オブジェクトの移動に伴って移動させ、仮想空間内におけ
る空間オブジェクトの位置と仮想空間内に設定された仮想光源の位置とに応じて表示させ
る投影像オブジェクトの大きさを変更し、当該空間オブジェクトの地形表面からの距離が
基準距離を超えた場合には当該投影像オブジェクトの大きさを所定の大きさに留める投影
像変更モジュールと、を備える。
本発明において「モジュール」とは、ソフトウェアプログラムとハードウェアとが協働し
て実行される所定の機能を備えたユニットをいう。
ここで「仮想空間」とはＣＧ処理のために論理的に設定された座標系で規定される空間を
いう。
ここで「空間オブジェクト」とは仮想空間内に浮かんでいるようなオブジェクト一般をい
い、シューティングゲームであれば発射された光線弾のようなものをいう。また空間オブ
ジェクトは遊技者によって操作されるキャラクタであってもよい。さらに空間オブジェク
トは前記仮想光源を伴なった飛翔体であってもよい。
ここで、例えば上記ゲームはシューティングゲームであって、空間オブジェクトはそのシ
ューティング（ｓｈｏｏｔｉｎｇ）に登場するキャラクタが武器から発射させる光線弾で
ある。
ここで「キャラクタ」はゲーム装置を操作する遊技者やゲーム装置自体が仮想空間内にお
ける動作を変更可能なオブジェクトであり、対戦ゲームの主体となるものである。遊技者
が操作可能な自己キャラクタ、遊技者と対戦している他人が操作可能になっていたりゲー
ム装置が操作するようになっている敵キャラクタを含む。
また本発明は、遊技者が仮想空間で自己キャラクタを操作してゲームを行うことが可能に
構成されたゲーム装置において、自己キャラクタの背後の視点から当該自己キャラクタの
前方を視野に収めた、二次元平面に投影されたゲーム画像を生成する画像生成モジュール
と、視野内に入れるべきキャラクタの仮想空間内における位置又は移動状態に応じて視点
の位置を自己キャラクタの背後の空間内で移動させる視点位置制御モジュールと、を備え
る。
ここで「背後」や「前方」とは自己キャラクタに対し便宜上定めた仮想空間における方向
をいう。人間やロボットを模したキャラクタの場合、一般にいう前後関係と一致する。
ここで、例えば視点位置制御モジュールは、視点の位置を自己キャラクタの背後の空間内
で移動させるときに、当該視点と自己キャラクタとの距離が所定距離以内なる範囲で移動
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させる。
また、視点位置制御モジュールは、視野内に入れるべきキャラクタが当該視野からずれた
場合に、所定の速度で視点を移動して当該視野内に入れるべキャラクタを当該視野内に入
れる。
本発明は、遊技者が仮想空間で自己キャラクタを操作してゲームを行うことが可能に構成
されたゲーム装置において、前記自己キャラクタの背後の視点から当該自己キャラクタの
前方を視野に収めた、二次元平面に投影されたゲーム画像を生成する画像生成モジュール
と、前記視野内に入れるべきキャラクタの仮想空間内における位置又は移動状態に応じて
前記視点の位置を前記自己キャラクタの背後の空間内で移動させる視点位置制御モジュー
ルと、を備え、前記ゲームは複数のキャラクタが仮想空間内を移動するゲームであって、
前記視点位置制御モジュールは、前記視点の位置は前記自己キャラクタおよびその他のキ
ャラクタの位置または移動状態に応じて前記視点の位置を制御するゲーム装置である。
ここで、視点位置制御モジュールは、前記視点と前記自己キャラクタとの距離が所定距離
以内となる範囲で他のキャラクタの前記ゲーム画像への表示数が最大となるように前記視
点の位置を移動させてもよい。
さらに本発明は、遊技者が仮想空間でゲームを行うことが可能に構成されたゲーム装置に
おいて、仮想空間内で少なくとも一部が重なり関係にある複数の表示対象物を特定する特
定モジュールと、この特定された複数の表示対象物の各々について各表示対象物がゲーム
画像として表示される際の面積を比較する比較モジュールと、この比較によってより小さ
い面積の表示対象物を半透明にする半透明化処理モジュールと、この半透明化処理された
表示対象物をゲーム画像の視線から見てより手前に配置してゲーム画像を生成する画像生
成モジュールと、を備える。
ここで「表示対象物」は背景の一部をなすオブジェクトであってもキャラクタであっても
よい。
第２の目的を解決するために、本発明は、複数のゲーム装置が相互に接続され、当該ゲー
ム装置を操作する少なくとも２人の遊技者を１チームとしてチーム間で対戦ゲームを行う
ことが可能に構成された通信ゲームシステムにおいて、対戦ゲームを行っているチーム間
の優劣をチーム内における対戦能力の合計に基づいて判定する優劣判定モジュールと、こ
の判定の結果を表示する画像を生成する画像生成モジュールと、を備える。
ここで、優劣判定モジュールは、各遊技者が操作するキャラクタの対戦ゲームにおける対
戦能力の最大値に占める当該対戦能力の現在値の割合を演算し、この割合をチーム毎に合
計してチーム間の優劣を決める。
また本発明は、複数のゲーム装置が相互に接続され、ゲーム装置を操作する少なくとも２
人の遊技者を１チームとしてチーム同士で対戦ゲームを行うことが可能に構成された通信
ゲームシステムにおいて、対戦ゲームを行っているチーム間の優劣を、各チームでリーダ
ーとして指定されたリーダーキャラクタが対戦ゲームにおいて有効であるか否かを判定す
る有効性判定モジュールと、リーダーキャラクタが有効であると判定された場合に当該リ
ーダーキャラクタが属するチームが勝ちであると判定する優劣判定モジュールと、を備え
る。
ここで「有効」とは、例えばキャラクタが消滅せず残っている（すなわち「生きている」
）ような場合をいう。
また対戦ゲームは各回毎に勝敗をつけるステージを複数回実行可能に構成されており、リ
ーダーとして指定されるキャラクタを各回のステージ毎に自動的に交替させるリーダー交
替モジュールと、このリーダー交替モジュールにより交替させたリーダーキャラクタの元
で各ステージのゲームを実行させるゲーム実行モジュールと、を備えていてもよい。
ここで、リーダー交替モジュールは、各ステージにおいて、それ以前のステージ中で成績
が最も良かったリーダーキャラクタを自動的に再指名するように構成してもよい。
ここで、リーダー交替モジュールは、最終ラウンドにおいて、それ以前のステージ中で成
績が最も良かったリーダーキャラクタを自動的に再指名してもよい。
リーダーキャラクタの有効性は、リーダーキャラクタの体力が残っていることを基準に定
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められてもよい。
また、ゲームにおいて対戦可能時間を予め定め、当該対戦可能時間が経過した時に両チー
ムのリーダーキャラクタが有効であった場合に、当該リーダーキャラクタの残り体力が多
い方のチームを勝ちであると判定してもよい。
また、ゲームにおいて対戦可能時間を予め定め、当該対戦可能時間が経過した時に両チー
ムのリーダーキャラクタが有効であった場合に、各チームに属するキャラクタの残り体力
を合計し、その合計した体力が多い方のチームを勝ちであると判定してもよい。
本発明は、複数のゲーム装置が相互に接続され、前記ゲーム装置を操作する少なくとも２
人の遊技者を１チームとしてチーム同士で対戦ゲームを行うことが可能に構成された通信
ゲームシステムにおいて、前記対戦ゲームを行っているチーム間の優劣を、各チームでリ
ーダーとして指定されたリーダーキャラクタが前記対戦ゲームにおいて有効であるか否か
を判定する有効性判定モジュールと、いずれかのチーム内において前記リーダーキャラク
タ以外のキャラクタの体力が低減された場合に当該リーダーキャラクタの体力を当該体力
が低減したキャラクタに分配させる体力分配モジュールと、を備える。
さらに本発明は、複数のゲーム装置が相互に接続され、ゲーム装置を操作する少なくとも
２人の遊技者を１チームとしてチーム同士で対戦ゲームを行うことが可能に構成された通
信ゲームシステムにおいて、複数のゲーム装置の夫々は、対戦ゲームを行うチーム間にお
ける戦力バランスに対応した所定の条件を考慮する条件考慮モジュールと、条件に応じて
チーム間における戦力バランスを調整する戦力バランス調整モジュールと、を備える。
ここで、戦力バランス調整モジュールは、対戦ゲームの開始時に、この対戦ゲームに参加
するキャラクタの数をチーム間で一致させてもよい。
ここで、戦力バランス調整モジュールは、対戦ゲームの途中で生じるチーム間の不均衡に
応じて所定の基準以上優位にあるチームに負荷条件をつけてもよい。
ここで「負荷条件」とは、一定期間該当キャラクタの攻撃を禁止したり向きを変えること
を禁止したりすることを含む。
ここで、戦力バランス調整モジュールは、チーム間の不均衡として、チーム毎のキャラク
タ数、ゲーム上設定されている各キャラクタの能力、当該キャラクタの対戦勝率、および
チーム毎の対戦勝率からなる群のうちから選ばれる一以上の条件（上記所定の条件に対応
）に応じて、負荷条件をつけてもよい。
ここで、戦力バランス調整モジュールは、対戦ゲームの途中でチーム内において一のキャ
ラクタが他のキャラクタを助ける処理を行うように構成してもよい。ここで、ゲーム装置
の各々は、相手となるチームを構成するキャラクタの中から所定の条件に基づいて一のキ
ャラクタを追跡対象として設定する追跡対象設定モジュールと、前記遊技者が操作する自
己キャラクタが前記追跡対象に設定されたキャラクタの攻撃可能範囲に入るまで前記自己
キャラクタの位置または向きを変更する追跡モジュールと、を備えていてもよい。
ここで、追跡モジュールは、前記追跡対象に設定されたキャラクタの動きに対応させて当
該キャラクタの前記攻撃可能範囲に当該自己キャラクタが入るように当該自己キャラクタ
の位置または向きを補正する補正モジュールをさらに備えていてもよい。
ここで、「所定の条件」として、相手キャラクタの絶対的体力値、相手キャラクタの自己
キャラクタとの相対的体力値、攻撃力、防御力、リーダー設定の有無、および当該キャラ
クタを操作している遊技者の勝率からなる群から選ばれる一以上の条件を利用するように
してもよい。
第３の目的を解決するために、本発明は、複数のゲーム装置が相互に接続され、複数の遊
技者がそれぞれのゲーム装置を操作して対戦ゲームを行うことが可能に構成された通信ゲ
ームシステムにおいて、ゲーム装置の夫々は、所定のイベントが発生した場合に、当該イ
ベントが発生した旨を示すデータを、当該対戦ゲームを実施している他のゲーム装置に送
信するイベント送信モジュールと、当該対戦ゲームを実施している他のいずれかのゲーム
装置からのデータを受信するデータ受信モジュールと、受信したデータに基づいたゲーム
処理を実行し、この処理の結果を示すデータを当該対戦ゲームを実施している他のゲーム
装置に送信する処理結果送信モジュールと、処理の結果に基づいたゲーム画像を生成する
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ゲーム画像生成モジュールと、を備える。
ここで、三以上のゲーム装置が相互に接続されている場合に、ゲーム画像生成モジュール
は、いずれかのゲーム装置において発生したイベントに対応して他のゲーム装置から返信
される処理の結果を示すデータが、当該対戦ゲームを実施している総ての他のゲーム装置
について受信された後に、受信された複数の処理の結果に基づいたゲーム画像を生成する
ように構成されている。
また各ゲーム装置では、イベントが発生した旨を示すデータとして、少なくとも、当該イ
ベントを発生させた自己のゲーム装置を特定する情報および当該イベントの内容を示す情
報を含ませてもよい。
また各ゲーム装置では、イベントが発生した旨を示すデータを受信した場合に、当該イベ
ントを発生させたゲーム装置および当該イベントの内容に対応させたゲーム画像を生成し
、処理の結果を示すデータとして、少なくとも、当該イベントを発生させたゲーム装置を
特定する情報、当該イベントの内容、および当該イベントに対応させた自己のゲーム装置
における処理の結果を含ませてもよい。
ここで、本発明は、送信側のゲーム装置において、一のキャラクタが出した攻撃が前記イ
ベントとして受信側のゲーム装置に送信され、当該受信側のゲーム装置では、当該攻撃が
攻撃対象とされたキャラクタに当たったか否かの命中判定を行い、当該命中判定の結果を
前記送信側のゲーム装置に前記処理結果として返信し、前記送信側のゲーム装置では、対
戦ゲームに参加する他のゲーム装置における処理結果が総て揃った後にこれら処理結果に
基づいてゲーム処理を行うように構成されている。
上記した各発明において、例えば、ゲームは遊技者が操作するキャラクタ同士でシューテ
ィングを行って勝敗を競うシューティングゲームである。
本発明は、上記した各発明を実施するためのゲーム方法をコンピュータに実行させるため
のプログラムを記録した機械読み取り可能な記録媒体でもある。
ここで「記録媒体」としてはＣＤ－ＲＯＭ、ＣＤ－Ｒ，ＣＤ－Ｒ／Ｗ，ＤＶＥ，ＭＤ，Ｄ
ＡＴ、ＦＤ、ＨＤなど、デジタルデータを格納するために適するあらゆる媒体を含む。ネ
ットワーク経由の通信によりプログラムデータが受信される場合、プログラムデータが流
通するそのネットワーク全体もここでいう「記録媒体」に含む。
発明の好適な実施の形態
以下、本発明に係る実施の形態を図面に基づき説明する。
図１に、この実施形態に係る通信ゲームシステムＧＳの概略構成を示す。この通信ゲーム
システムＧＳは、遊技者が操作する複数のゲーム装置１（１Ａ，１Ｂ，１Ｃ，１Ｄ，…）
が通信手段としてのネットワーク２を介して相互に接続されている。この通信ゲームシス
テムＧＳにより、不特定多数の遊技者は、チーム対戦（複数人対複数人の対戦）のシュー
ティングゲームを行うことができる。
なお、以下の説明では、主として通信機能を利用して複数のゲーム装置が対戦ゲームを行
う上で必要な構成及び機能を説明するが、通信機能を利用した対戦ゲームを行わないとき
には、各ゲーム装置１はスタンドアロンのゲーム装置として機能可能に構成されている。
通信ネットワーク２は、公衆回線または専用線であって、ゲーム専用ネットワークやイン
ターネットなどのＷＡＮ（ ｉｄｅ　 ｒｅａ　 ｅｔｗｏｒｋ）を形成している。この
通信ネットワーク２がインターネットの場合、不特定多数のコンピュータ装置が接続可能
であり、ＴＣＰ／ＩＰプロトコルで規定される各種コマンドを利用することで、ファイル
の閲覧や電子メール、ファイルの転送などを実現することが可能になっている。ただし、
通信ネットワークはＷＡＮである必要はなく、閉回路（ｃｌｏｓｅｄ　ｃｉｒｃｕｉｔ）
で運用されるＬＡＮ等の局所的なネットワークであってもよい。
なお、通信ネットワーク２にゲームサーバシステムを接続して、このゲームサーバシステ
ムにゲームの一部または全体の管理を任せるように構成してもよい。
図２にゲーム装置１の概観図を、図３にその電気的なハードウェアブロック図を示す。
このゲーム装置１は、図２に示すように、ゲーム装置本体１０、コントローラ２０、およ
びバックアップメモリ２０３を相互に接続して構成される。
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ゲーム装置本体１０はゲーム進行を司る制御装置本体である。ゲーム装置本体１０は、複
数のコントローラ２０を、コネクタＣを介して接続可能になっている。またゲーム装置本
体１０はＣＤ－ＲＯＭ用ドライブ３０４（図３参照）を備え、ＣＤ－ＲＯＭ等の記録媒体
を着脱自あに装着できるようになっている。
コントローラ２０は、各遊技者が操作する操作部としての構成を備えており、操作ボタン
群２０１や十字キー２０２等を備え、コネクタＰを備えた接続コード２１でゲーム装置本
体１０と接続可能になっている。コントローラ２０にはバックアップメモリ２０３を着脱
自あに接続できる。
ゲーム装置本体１０はコンピュータ装置に類似の構成を備え、図３に示すように、ＣＰＵ
ブロック３０，ビデオブロック３１、サウンドブロック３２、通信装置３３などを備えて
いる。
ＣＰＵブロック３０は、バスアビータ３００、ＣＰＵ３０１、メインメモリ３０２、ＲＯ
Ｍ３０３、及びＣＤ－ＲＯＭドライブ３０４を備えている。バスアビータ３００は、バス
を介して相互に接続されるデバイスにバス占有時間を割り振ることにより、データの送受
信を制御可能に構成されている。ＣＰＵ３０１は、メインメモリ３０２、ＲＯＭ３０３、
ＣＤ－ＲＯＭドライブ３０４、ビデオブロック３１およびサウンドブロック３２、コント
ローラ２０を介してバックアップメモリ２０３にアクセス可能に構成されている。
ＣＰＵ３０１は、通信によるチーム対戦型のシューティングゲームの遂行に必要な各種の
ゲーム処理及び制御を行い、画像データをグラフィックメモリ３１１に転送するとともに
音声データをサウンドメモリ３２１に転送可能になっている。
このＣＰＵ３０１が実行する処理には、コントローラ２０から指令される各種操作情報の
受付処理及びその受付情報のゲームへの反映処理のほか、キャラクタの挙動計算（シミュ
レーション）処理、光源処理、視点移動制御処理、半透明化処理などが含まれる。
挙動計算は、仮想空間でのキャラクタの動きをシミュレートするものである。これを実行
するには、仮想空間におけるキャラクタのポリゴンの座標値が決定された後、この座標値
を２次元視野座標系に変換するための変換マトリクスと形状データ（ポリゴンデータ）と
がＶＤＰ３１０に指定される。なお、ポリゴンデータとは、複数の頂点の集合からなるポ
リゴン（多角形：主に３角形、４角形）の各頂点の相対ないしは絶対座標の座標データ群
を言う。
ＲＯＭ３０３は、イニシャルプログラムローダの格納領城である。ＲＯＭ３０３は、本発
明の記録媒体の一部を構成する要素であり、ＣＰＵ３０１の処理に必要なプログラムが予
め記録されている。なお、この記録媒体としては、他にＣＤ－ＲＯＭ等の外部メモリを用
いてもよい。
ＣＤ－ＲＯＭ用ドライブ３０４は、本発明の記録媒体の一部を構成する要素でもあり且つ
外部から供給されるデータの記録媒体としてＣＤ－ＲＯＭを用いている。また通信装置３
３を経由して、プログラムをメモリに転送するように構成してもよい。このように設定す
れば遠隔地のサーバの固定ディスクなどからデータの転送が可能である。
ビデオブロック３１は、ＶＤＰ（ ｉｄｅｏ　 ｉｓｐｌａｙ　 ｒｏｃｅｓｓｏｒ）３
１０、グラフィックメモリ３１１及びビデオエンコーダ３１２を備えている。これらの構
成により、ビデオブロック３１は、３Ｄ画像データやムービー画像を生成可能に構成され
ている。すなわち、変換された視野座標系の形状データにこのテクスチャが貼り付けられ
るとともに、キャラクタ、その他のオブジェクト、ワールド座標系におけるＸＺ面に対応
して規定される地形などのポリゴン画面と文字情報などのスクロール画面とが指定プライ
オリティにしたがって合成され、最終的なフレーム画像データが一定タイミング毎に生成
される。これが遊技者に提供されるゲーム画像となる。
ビデオエンコーダ３１２は、ＶＤＰ３１０が生成した画像データをＮＴＳＣ方式等の所定
のテレビジョン信号に変換し外部に接続されるメインモニタ１２（テレビ受像機のブラウ
ン管等）に出力可能に構成されている。
サウンドブロック３２は、サウンドプロセッサ３２０、サウンドメモリ３２１及びＤ／Ａ
コンバータ３２２を備えている。これらの構成によりサウンドブロック２３２は、波形デ
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ータに基づく音声合成を行って音響信号を出力可能に構成されている。Ｄ／Ａコンバータ
３２２は、サウンドプロセッサ３２０により生成された音声データをアナログ信号に変換
し、外部に接続されるスピーカ１３（テレビ受像機のスピーカまたは音響装置のスピーカ
）に出力可能に構成されている。
通信装置３３は、例えばモデムやターミナルアダプタ、ＬＡＮアダプタ等であって、ゲー
ム装置本体１０と通信ネットワークとを接続するアダプターとして機能する。通信装置３
３は、公衆回線網に接続されるインターネットサーバ等のゲーム供給用サーバから送信さ
れたデータを受信し、ＣＰＵブロック３０のバスに供給可能になっている。通信ネットワ
ークが公衆回線網の場合、加入者回線、専用線、有線無線の別を問わない。通信態様は、
ＦＴＴＨ，ＡＤＳＬ，ＣＡＴＶインターネット等のブロードバンド接続でも、ＩＳＤＮや
アナログ回線のような非ブロードバンド接続でもよい。
続いて、図４～１９を参照して、本実施形態の通信ゲームシステムにおける処理を説明す
る。
図４のフローチャートは、各ゲーム装置１（１Ａ，１Ｂ，１Ｃ，１Ｄ，…）により一定周
期で実行される機能の概要を示す。図４に示すように、ゲーム画像の更新周期（例えばビ
デオ信号におけるフィールド期間やフレーム期間に対応した期間）に対応したタイミング
が到来すると（ステップＳ１）、ＣＰＵ３０１は、コントローラ２０からの遊技者による
操作情報の読込み（ステップＳ２）、通信ネットワーク２を介して他のゲーム装置とのデ
ータの送受信（ステップＳ３）、および遊技者の手動設定による視点位置（ゲーム画像を
生成するための仮想空間内における視点）の取得及び記憶情報から光源位置の取得（ステ
ップＳ４）を順次行う。この後、ＣＰＵ３０１は、ゲーム画面の表示やチーム対戦の勝敗
（優劣）に関わる種々の処理を含むゲーム処理（ステップＳ５）、半透明化処理の指令（
ステップＳ６）、及び表示処理の指令（ステップＳ７）を行う。
ゲーム処理には、視点の自動設定（ステップＳ５Ａ）、チーム対戦におけるチーム力のア
ンバランスを補助する処理（ステップＳ５Ｂ）、空間オブジェクトとしての光線弾の投影
処理（ステップＳ５Ｃ）、各チームのリーダの自動指定（ステップＳ５Ｄ）、ワールド座
標系から視野座標系への投影変換（ステップＳ５Ｅ）、チーム間のチーム力の優劣判定（
ステップＳ５Ｆ）、ゲーム成績の演算（ステップＳ５Ｇ）などが含まれる。なお、ステッ
プＳ５Ａ～Ｓ５Ｇは適宜な順番で処理すればよい。
なお、上記した各処理（ステップＳ５Ａ～Ｓ５Ｄ）は、ゲームの更新周期内で完了するも
のではなく、何回もの更新周期を経た全体として処理されるものである。したがって、ゲ
ーム装置は、各更新周期毎に、その処理内容（Ｓ５Ａ～Ｓ５Ｇ）に対応する条件をチェッ
クし、何らかのイベントが発生していればその処理をし、イベントが発生していなかった
ら、他の処理へ移行していくことになる。
また、図４に示した各ステップはこの順番で処理する必要はなく、更新周期以内または一
定の周期以内に実施されるのであれば、これ以外の順序で実行してもよい。
以下、上記処理Ｓ５Ａ～Ｓ５Ｇを詳しく説明する。以下の説明において、「自己キャラク
タ」とは遊技者が操作可能になっているキャラクタであり、「敵キャラクタ」とは、他の
遊技者によって操作可能になっているキャラクタをいう。
また、本通信ゲームシステムでは、ネットワークを介して相互に接続されている異なるゲ
ーム装置を操作している遠隔地の遊技者同士でチームを組むことも、同じゲーム装置にコ
ントローラをそれぞれ接続している遊技者同士でチームを組むことも可能になっている。
例えば、同じゲーム装置を操作している遊技者がそれぞれ異なるチームに属し、対戦しあ
うようなことも可能になっている。
（視点の移動設定）
本実施形態の視点の移動設定処理を図５～７に基づき詳述する。この視点の移動設定は、
遊技者が自発的にコントローラを操作して視点を変更する従来処理とは異なり、ゲーム装
置において適当な画像が表示されるように視点を移動させる自動的な処理である。具体的
には、自己キャラクタの背後の視点から当該自己キャラクタの前方を視野に収めた、二次
元平面に投影されたゲーム画像を生成するに当たり、ゲーム装置が、視野内に入れるべき
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キャラクタの仮想空間内における位置又は移動状態に応じて視点の位置を自己キャラクタ
の背後の空間内で移動させるものである。
今までは、このゲーム画像を生成するための視点は、遊技者の頭上後方の一定位置に固定
されていた。このような方法では表示対象体（例えば複数の敵キャラクタ）が多数空間内
に存在する場合、全表示対象体がゲーム画面内に入りきらないことがあった。このような
事態は、例えば図５Ａに示す如く、自己キャラクタおよび敵キャラクタ（目標）１，２が
ゲーム画面に表示されている状態において敵キャラクタ２が大きく動く場合に生じる。す
なわち、敵キャラクタ２がゲーム画像のフレーム外に移動すると、図５Ｂに示す如く、固
定されたままの視点からは敵キャラクタ１，２をフレーム内に収めることができなくなる
。
そこで、本実施形態では、視野内に入れるべきキャラクタ（目標である敵キャラクタ等）
の仮想空間内における位置又は移動状態に応じて視点の位置を自己キャラクタの背後の空
間内で移動させる。具体的には、所定の速度で視点を移動して視野内に入れるべきキャラ
クタ（敵キャラクタ）を当該視野内に入れる。例えば、図５Ｂのように敵キャラクタが移
動した場合、ＣＰＵ３０１は視点を視線方向の後方及び／又は上方に所定速度で移動させ
、敵キャラクタ１，２を共に画面内に収めるように制御する。これにより、図５Ｃに示す
ように、全表示対象体を収めたゲーム画像が表示時されるようになる。
このとき、当該視点と自己キャラクタとの距離が所定距離以内となる範囲で視点を移動さ
せる。この距離は、あまりにキャラクタから離れ過ぎて各キャラクタがゲーム画像内に小
さくなりすぎない程度の距離に設定する。あまりに視点がキャラクタから遠いとゲーム画
像の臨場感が乏しくなるからである。
図６に、この視点の自動設定の具体的手順を示すフローチャートを示す。
まず、視点が通常位置である自己キャラクタの頭上後方の所定位置にある状態を初期状態
とする（ステップＳ２１）。そして、表示対象体（目標）が全て画面に収まっているか否
かを判断する（ステップＳ２２）。この判断がＮＯの場合、通常位置よりも後方及び／又
は上方に視点位置を変更する（ステップＳ２３）。表示すべきキャラクタと自己キャラク
タとの位置関係により、変更すべき距離が大きくなる場合、視点が急激に大きく移動する
と遊技者が見づらくなる。これを防止するために、視点の移動速度がある所定速度を超え
ないように調整した上で、目的となる視点位置に視点が移動するように視点移動制御を行
う（Ｓ２４）。このとき、自己キャラクタや敵キャラクタの位置から視点が後方になり過
ぎているか否か、すなわち所定距離以内になっているか否かを判断する（ステップＳ２５
）。視点が後ろ過ぎる場合（ＹＥＳ）にはその位置を視点位置とし、まだ後退できる場合
には（ＮＯ）、再びステップＳ２２から繰り返す。自己キャラクタを十分認識でき、且つ
全部の表示対象体が画面に収まっている場合には（ステップＳ２２、ＹＥＳ）、その時点
の変更視点を維持する（ステップＳ２６）。
なお、視点を所定速度で移動させる場合、目標位置に視点が到達するマエニキャラクタの
位置関係が変化すると視点の目標位置自体が変わることも考えられる。このような場合に
は常に最新の目標位置に視点を移動させたり、現時点での視点位置と最新の視点の目標位
置との差分を考慮して差分が小さい場合には現時点の視点位置を優先させたり、等の処理
をすることができる。
この視点の自動設定において、視点を後方及び／又は上方に移動させる限界は、自己キャ
ラクタと敵キャラクタの区別ができる範囲に制限されている。この制限は、上記フローチ
ャートでは自己キャラクタと視点との距離に応じて定めた。この他、例えば、自己キャラ
クタの表示大きさの限界を予め決めておき、この表示大きさに到達すると視点の移動を禁
止するように、処理を変更してもよい。
図７は、キャラクタの仮想空間内における平面（ＸＺ面）配置を示す。本実施形態では、
自己キャラクタの頭上後方に設定される視点の位置が、図７のように自動制御される。最
初には表示対象体Ｐ１（自己キャラクタ）を基準にして、視点Ｃ１が設定される。他の表
示対象体がＰ２だけの場合には、視点Ｃ１はそのまま維持される。しかし、表示対象体が
Ｐ２，Ｐ３の２つ存在する場合、視点Ｃ１の位置からでは表示対象体Ｐ３が視野に収まら
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ない。そこで図６のフローチャートにしたがって、当該ゲーム装置は、視点を後方及び／
又は上方に所定速度で移動させ、表示対象体Ｐ３が収まるまで移動させることになる。さ
らに、表示対象体がＰ２～Ｐ４の３つ存在する場合、視点Ｃ２の位置であっても表示対象
体Ｐ４が視野に収まらない。図６のステップＳ２２～Ｓ２４の処理にしたがえばさらに視
点を後方に移動させるところである。しかし、視点をＣ３の位置まで移動させてしまうと
、自己キャラクタを他のキャラクタから認識し難くなるとともに、初期の視点Ｃ１の位置
で得られていた画像からかけ離れてた画像が提供されてしまうので、ステップＳ２５（Ｙ
ＥＳ）により制限が掛かり、視点はＣ２の位置で維持されるのである。
ここで、他の表示対象体がＰ２だけになった場合（つまり、全表示対象体は自己キャラク
タを含めてＰ１及びＰ２の場合）、視点は再びＣ１に自動的に所定速度でゆっくりと戻さ
れるように処理される。
（戦力バランス調整処理）
ステップＳ５Ｂで実行されるチーム対戦における補助処理（戦力バランス調整処理）につ
いて、図８～１１に基づき説明する。
この処理は、２人の遊技者を１チームとしてチーム同士で対戦ゲームを行うことが可能に
構成された本実施形態のような通信ゲームシステムにおいて、対戦ゲームを行うチーム間
における戦力バランスに対応した所定の条件を考慮して、この条件に応じてチーム間にお
ける戦力バランスを調整するための処理である。例えば、対戦ゲームに参加するチーム間
のキャラクタ数に不均衡がある場合に、キャラクタの数をチーム間で一致させたり、対戦
ゲームの途中で生じるチーム間の不均衡に応じて所定の基準以上優位にあるチームに負荷
条件をつけたりする。つまり、複数人対複数人で対戦を行う場合に、開始時またはゲーム
途中で、その戦力バランスに不均衡が生じてきた場合に、優勢なチームに負荷条件をつけ
たり、劣勢のチームに補助を加えたりすることで、結果的に戦力バランスをとるものであ
る。この処理によって、チームの戦力が対等に近い状態である時間を長くすることができ
、遊技者が白熱し緊張している状態を持続させることができる。
ここで、チーム間の不均衡として考えられるものは、チーム毎のキャラクタ数、ゲーム上
設定されている各キャラクタの能力、当該キャラクタの対戦勝率、およびチーム毎の対戦
勝率などである。
以下に具体的な補助処理を説明する。これら第１～第３の補助処理は、そのうちの任意の
ものを選択的にまたは併行して実行するように構成可能である。
第１の補助処理は、チーム間のキャラクタ数の不均衡を是正するものである。ゲーム装置
は、ゲーム開始時に各チームのキャラクタ数、すなわち参加する競技者の数を比較し、そ
の数に不均衡が生じている場合に人数が不足しているチームのキャラクタ数を補う。
例えば、図８Ａに示すように、チームＢへの参加人数がチームＡの参加人数より不足して
いる場合、ゲーム装置は、参加人数の足りないチームＢに対しゲーム装置自らが制御する
キャラクタＡＩを追加する。このキャラクタＡＩは、遊技者Ｃの操作するキャラクタと共
同してチームＡと対戦することが可能に構成されている。
また、本実施形態の補助処理は、参加する遊技者の数に不均衡がある場合のみに限られな
い。チーム対戦を実施するための最低参加者数に満たない場合に、最低参加者数を満たす
ようにキャラクタを補うような場合も含む。例えば、図８Ｂに示すように、最低参加者数
をチーム当たり二人と設定してある場合であって、チームＡに参加する遊技者が１人、チ
ームＢに参加する遊技者が１人のとき、それぞれのチームに属するゲーム装置が、最低参
加人数になるまでゲーム装置によって制御されるキャラクタＡＩ（ここではキャラクタ一
つ）を追加する。
以上のような補助処理により、キャラクタ数の不均衡が解消され、チームの戦力が同じに
なるため、処理を単純化できる。
第２の補助処理は、対戦ゲームの途中で生じるチーム間の不均衡に応じて所定の基準以上
優位にあるチームに負荷条件をつける処理である。例えば、対戦ゲーム中に、いずれかの
チームに属するキャラクタ数が一定数以上減った場合に、その結果生じる不均衡を是正す
るため、キャラクタ数が多い方のチームに負荷条件となる妨害処理を入れることである。
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妨害処理としては、例えばシューティングゲームであれば、優勢なチームに属するキャラ
クタを劣勢なチームに属するキャラクタの方向に向けることが禁止されたり、キャラクタ
を攻撃する際に必要な、照準のロックオン機能が優勢なチームに属するキャラクタのみ所
定時間無効にされたりするようなことが考えられる。
例えば、チーム間のキャラクタ数に不均衡が生じていなければ、図９Ａに示すように、チ
ームＢのキャラクタＰ３を操作する遊技者は当該キャラクタをチームＡのキャラクタの方
向に向けることができる。ここで、図９Ｂに示すように、チームＡのキャラクタＰ２が消
滅しチームＡのキャラクタ数が減った時、チームＢのキャラクタが属するゲーム装置は、
チームＢのキャラクタに負荷条件を課す。例えば本実施形態のシューティングゲームにお
いては、あいてチームにおける複数のキャラクタから特定のキャラクタだけをねらえるよ
うにするため、遊技者の操作により狙いたい相手キャラクタをロックオン対象として指定
するロックオン機能と、遊技者の操作によって現在ロックオン対象となっている相手キャ
ラクタの方向を自動的に向く自動追跡機能を備えている。ゲーム進行に伴なって相手チー
ムのキャラクタ数が減少した場合にはキャラクタ数の多いチーム側において、これらのロ
ックオン機能や自動追跡機能を所定時間あるいはチームの不均衡が解消するまで禁止する
妨害処理を行う。すなわち不均衡が生じた時、ゲーム装置は、チームＡのキャラクタの方
向を向いていなかったチームＢのキャラクタＰ３がチームＡに属するキャラクタをロック
オン対象としたりその方向を向くことが禁止される。不均衡が解消された場合（例えばチ
ームＢのキャラクタのいずれかが消滅したリチームＡのキャラクタが増加したような場合
）または所定時間が経過した場合には、この妨害処理は解除される。このような補助処理
により、キャラクタ数で優位なチームの戦力を強制的に一時的に低下させ、劣勢になった
チームに逆転の機会とその後の戦略を考える時間を与えることができる。
第３の補助処理は、対戦ゲームの途中でチーム内において一のキャラクタが他のキャラク
タを助けるような処理である。各キャラクタにはゲーム上の戦力や耐久性を示す、体力パ
ラメータが設定されている。本実施形態の通信ゲームシステムでは、この体力パラメータ
をゲーム装置間の送受信で相互に通信することが可能に構成されている。この体力パラメ
ータを受信したゲーム装置に属するキャラクタは、受信した体力パラメータの示す「体力
」に対応してその戦力を上昇させることができる。このような機能により、チーム間のキ
ャラクタ内で「助け合う」ことが可能になる。
図１０および図１１のフローチャートに基づいてこの補助処理の具体例を説明する。図１
０はあるキャラクタについて、戦力、つまり体力が十分ある場合の処理であり、図１１は
戦力が減少している場合の処理である。ここで、キャラクタ各ゲーム装置では、キャラク
タの体力パラメータ等の送受信によって同じチームに属する味方のキャラクタの戦力状態
を監視しているものとする。また、この補助処理を行う際、各ゲーム装置はネットワーク
を介するデータの送受信において生ずる時間遅延を考慮して処理を行うものとする。
キャラクタの体力が十分ある場合には、まず、仮想空間内における近距離に味方となるキ
ャラクタが存在し、かつそのキャラクタの体力が低下しているか否かを判定する（ステッ
プＳ３１）。体力が低下しているとは、例えば、キャラクタの体力パラメータが一定値以
下になっていたり、自己キャラクタとの比較において相対的に体力パラメータ値が低かっ
たりするような場合である。体力が低下しているキャラクタを発見した場合（ステップＳ
３１、ＹＥＳ），ゲーム装置は自己キャラクタの余剰な体力分を体力パラメータとして体
力が低下しているキャラクタに送信する（ステップＳ３２）。体力が低下していたキャラ
クタの属するゲーム装置では、この体力パラメータを受信した場合（ステップＳ４１、Ｙ
ＥＳ），この体力パラメータに応じて自己キャラクタの体力をアップさせ、受信した旨の
返信をする（ステップＳ４２）。体力パラメータを送信したゲーム装置では、この返信が
到着した場合には（ステップＳ３３、ＹＥＳ）、処理を終了する。一方、この返信が到着
しない場合（ステップＳ３３、ＮＯ）、一定期間待ち（ステップＳ３４、ＮＯ～Ｓ３３）
、一定期間経過したら（ステップＳ３４、ＹＥＳ）処理を終了する。返信が来た場合には
、ゲーム装置は自己キャラクタの戦力を、送信した体力パラメータ分だけ減少させる。一
方、返信が来ずタイムアウトになった場合には、自己キャラクタからの戦力削減を禁止す
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る。このような処理によって、確実な体力の受け渡しが確実になる。
なお、上記処理では近隣の体力が減少しているキャラクタを体力十分なキャラクタが助け
るような処理になっているが、体力が減少してるキャラクタが自ら体力を分けてもらうよ
うに近くの味方のキャラクタを探知するように処理してもよい。ここで体力を分ける処理
とは、体力をもらいたいまたは分け与えたいキャラクタが、味方のキャラクタに近寄るな
どの処理が考えられる。ただし、敢えて倒されたり弱っている味方キャラクタがいても体
力の分配などを行わずゲーム処理を続行したい場合も存在するので、キャラクタ同士が体
を接触させない限り体力の分配が行われないように設定することも意味がある。
また、近くに体力が低下した味方のキャラクタが存在しない場合、ゲーム装置は、遊技者
の操作によって、味方のキャラクタを探索する範囲を広げ、戦力の低下した味方キャラク
タを探し出し、その方向へ自動的に進むように構成してもよい。この処理により、味方の
キャラクタを助ける確率を高めることができる。また、このような探索処理を戦力が低下
していない味方のキャラクタに対して実行可能に構成してもよい。このように構成すれば
、遊技者は自己キャラクタの戦力が低下したときに、戦力十分な味方のキャラクタを探し
出し、そのキャラクタから体力をもらうことができるようになる。これらのような場合に
、味方のキャラクタを探索する処理を、遊技者の操作に頼ること無く、自動的にゲーム装
置側で行うように構成してもよい。このとき遊技者は味方のキャラクタを探しにいくとい
う意図を示すための簡単な操作をするだけで済む。
（光線弾の投影処理）
次いで、ステップ５Ｃで実行される光線弾の投影処理を、図１２，１３に基づき説明する
。
本実施形態における投影処理は、仮想空間内に設定された地形表面に対する空間オブジェ
クトの投影像を模した投影像オブジェクトを生成し、その投影像オブジェクトを空間オブ
ジェクトの移動に伴って移動させ、仮想空間内における空間オブジェクトの位置と仮想空
間内に設定された仮想光源の位置とに応じて表示させる投影像オブジェクトの大きさを変
更するものであり、その際、当該空間オブジェクトの地形表面からの距離が基準距離を超
えた場合には当該投影像オブジェクトの大きさを所定の大きさに留める処理である。
図１２ＡおよびＢにこの投影処理の仮想空間における概念を示す。図１２Ｂに示すように
、本対戦ゲームにおいて、遊技者はコントローラを操作して自己キャラクタＣＲの武器Ｗ
Ｐから空間オブジェクトとしての光線弾ＯＢを敵キャラクタ目掛けて発射させることが可
能になっている。ゲーム装置は、この光線弾ＯＢの位置と地面ＥＴとの距離に応じて、投
影像オブジェクトとして光線弾ＯＢの影ＳＤを生成し、地面ＥＴ上に配置させる（投影さ
せる）。この影ＳＤは光線弾ＯＢの移動に伴って移動する。ここで、本対戦ゲームにおけ
る光線弾ＯＢは光っているという想定であるため、影ＳＤは暗い画像ではなく光が当たっ
ている画像となる。光線弾ＯＢの位置に応じて影ＳＤの大きさを変えるために、発射され
た光線弾ＯＢの真下に光源ＬＳ（例えば点光源）を仮想的に配置し、この光源から地面方
向に向けて照射される光を用いて行う。このため、図１２Ａに示すように、光線弾ＯＢの
地面ＥＴからの高さＨが高くなるにつれて、影ＳＤの面積が小さくなるように制御されて
いる。
今までのゲームでは、空間オブジェクトの地面からの高さとは無関係にこの影の投影処理
が行われていた。しかし、本実施形態では、ゲーム装置は、点光源ＬＳの高さＨに制限値
ＨＬ Ｉ Ｍ を設け、光線弾ＯＢの高さがこの制限値ＨＬ Ｉ Ｍ を超えた場合には、点光源ＬＳ
を光線弾ＯＢから切り離し、影ＳＤの大きさが小さくなりすぎないように処理している。
この処理を図１３のフローチャートに基づいて説明する。まず、ゲーム装置は操作情報や
キャラクタＣＲの位置情報及びそのキャラクタの腕部分の傾き情報などから光線弾ＯＢの
地面ＥＴからの高さＨと発射方向を、処理周期毎に更新していく（ステップＳ６１）。そ
して、この高さＨと高さ制限値ＨＬ Ｉ Ｍ とを比較し（ステップＳ６２）、Ｈ≦ＨＬ Ｉ Ｍ と
なる場合（ＹＥＳ）、光線弾ＯＢの高さＨに応じた大きさで投影物オブジェクトである影
ＳＤの画像を生成し地面ＥＴ上に投影する（ステップＳ６３）。一方、ステップＳ６２に
おいてＨ＞ＨＬ Ｉ Ｍ となる場合（ＮＯ）、光源ＬＳを高さ制限値ＨＬ Ｉ Ｍ に留め、その高
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さから投影される大きさで影ＳＤを投影する（ステップＳ６４）。この処理により、図１
２Ａにおいて光線弾ＯＢの高さＨがＨ１やＨ２である場合のように光線弾ＯＢの高さが高
さ制限値ＨＬ Ｉ Ｍ 以内であるとき、光線弾ＯＢの光る影ＳＤは高さに応じて徐々に小さく
投影される。一方、光線弾ＯＢの高さＨがＨ３となった場合のように光線弾ＯＢが高さ制
限値ＨＬ Ｉ Ｍ を超えて飛翔しているとき、光線弾ＯＢの影ＳＤは高さ制限値ＨＬ Ｉ Ｍ に対
応した面積の影ＳＤとして一定の大きさで投影される。この処理により、光線弾ＯＢの影
ＳＤがその高さに応じて無制限に小さくなって遊技者がその影を認識できなくなることが
ない。このため、本実施形態によれば、光線弾ＯＢを高く発射させたとしても、遊技者は
その軌跡を影ＳＤの存在によって容易に確認できる。
（リーダーの自動設定）
次いで、ステップ５Ｄで実行されるリーダーの自動設定処理を、図１４，１５に基づき説
明する。
このリーダーの自動設定処理は、少なくとも２人の遊技者を１チームとしてチーム同士で
対戦ゲームを行うことが可能に構成された通信ゲームシステムにおいて、対戦ゲームを行
っているチーム間の優劣を、各チームでリーダーとして指定されたリーダーキャラクタが
対戦ゲームにおいて有効であるか否かを判定し、リーダーキャラクタが有効であると判定
された場合に当該リーダーキャラクタが属するチームが勝ちであると判定するものである
。
チーム対戦におけるゲームの勝敗は、一般には、どちらかのチームのキャラクタが総て消
滅し残存するキャラクタ数が零になった時点で決められる。しかし、このような条件で勝
敗を決めると、決着まで時間が掛かかり過ぎる場合がある。そこで、本実施形態では各チ
ームに属するキャラクタのなかで一つのリーダーキャラクタ（代表者）をゲーム装置が自
動的に指定し、リーダー以外のキャラクタの生死は問わずに、リーダーキャラクタが最後
まで生き残った方のチームを勝ちとするように構成している。これにより、決着までの時
間を短縮し、また決着判定のための演算処理を大幅に軽減することができる。
図１４に基づいて、このリーダーの自動設定処理を説明する。まずゲーム装置は、ゲーム
の開始前に、各チームに属するキャラクタのうちの何れか一つをリーダーとして指定する
（ステップＳ５１）。どのキャラクタがリーダーに指定されいるかの情報は、当該対戦ゲ
ームに参加する各ゲーム装置間で送受信され共有されている。対戦が開始されると（ステ
ップＳ５２）、対戦ゲーム処理が進められる。ここで、一の自己キャラクタに関するゲー
ム処理に関し、相手チームのリーダーキャラクタを消滅させることができたと判定した場
合には（ステップＳ５３、ＹＥＳ）、ゲーム装置はその自己キャラクタの属するチームが
勝ったと判断しそれに応じた処理をする。一方、自己キャラクタの属するチームのリーダ
ーキャラクタが消滅させられたと判定した場合には（ステップＳ５３、ＮＯ；ステップＳ
５４、ＹＥＳ）、ゲーム装置は自己キャラクタの属するチームが負けたと判断しそれに応
じた処理をする。このような処理は、ゲームが続行する限り（ステップＳ５５、ＮＯ）続
けられる。このリーダー自動設定処理により、勝敗の判定はリーダーとして指定されたキ
ャラクタの生死に限定されるので、キャラクタ全員の戦力を合計するような演算をしたり
残っているキャラクタ数を総計したりする演算が不要になり、演算負荷が軽減される。ま
たゲーム終結までの時間を早めることもできる。
また、対戦ゲームが各回毎に勝敗をつけるステージを複数回実行可能に構成されている場
合には、リーダーとして指定されるキャラクタを各回のステージ毎に自動的に交替させる
ように構成してもよい。このように構成する場合、ゲーム装置は、各ステージ毎のゲーム
におけるリーダーキャラクタを毎回異ならせる。リーダーキャラクタはチーム内で交代で
割り当てられる。対戦ゲームの開始前に、総てのステージにおけるリーダーキャラクタを
割り振ってしまてもよい。このように事前に割り振れば、リーダーキャラクタをステージ
毎に指定するための処理時間を軽減できる。
ステージ毎にリーダーを交替する場合、ゲーム装置は、最終回のステージにおいてそれ以
前のステージ中で成績が最も良かったリーダーキャラクタを自動的に再指名するように構
成されていてもよい。つまり、最終ゲームの場合にのみ、今回の同一カードの対戦成績に
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おいてチーム内で最も勝率が高かったキャラクタ（遊技者）がリーダーキャラクタとなる
ようにゲーム装置が指令する。このとき勝率の高いキャラクタやチームを決定するために
、キャラクタごとの勝率やチームとしての勝率を記録する記録手段を備える。なお、最も
勝率が高かったキャラクタをリーダーとする処理を最終ステージのみならず、他のステー
ジで実行可能にしてもよい。
図１５に基づいて、このリーダー自動設定処理の具体例を示す。この対戦ゲームは、勝敗
を３ステージ（ゲーム、試合）で決するように設定されており、２ゲームを先に取ったチ
ームが勝ちと判定される。図１５Ａにおいて、第１試合目はリーダーキャラクタＰ１で戦
ったチームＡの勝利となり、第２試合目はリーダーキャラクタＰ４で戦ったチームＢの勝
利となった。この結果、第３試合目の対戦成績は１対１の引き分けであった。そこで、第
３試合目の開始時において、ゲーム装置は、チームＡおよびＢの各々において、そのチー
ムが勝利を収めたときのキャラクタをリーダーとして再び選出する。つまりチームＡでは
Ｐ１が、チームＢではＰ４が、それぞれリーダーキャラクタを勤めるように自動設定され
る。この処理によれば、最終対戦が強いリーダーキャラクタに率いられるチーム同士の対
戦となるため、最終戦として十分なゲームの緊迫感や盛り上がりを提供可能である。
なお、この処理は戦力バランス調整処理と密接に関連する。すなわち、いずれかのチーム
内においてリーダーキャラクタ以外のキャラクタの体力が例えば敵キャラクタによってダ
メージを受けた等して低減した場合に、当該リーダーキャラクタは、自らの体力をこの体
力が低減したキャラクタに分配させることが可能に構成されている。このような処理によ
り、キャラクタ数の不均衡による不利を解消し、先に倒されたキャラクタを操作していた
遊技者に再度ゲームに復帰する機会が与えられ、一旦はキャラクタがダメージを受けた遊
技者であってもゲームへの意欲を保つことができる。
（優劣判定）
次いで、ステップ５Ｆで実行されるチーム間の優劣判定処理を、図１６に基づき説明する
。
本実施系体における優劣判定処理は、少なくとも２人の遊技者を１チームとしてチーム間
で対戦ゲームを行うことが可能に構成された通信ゲームシステムにおいて、対戦ゲームを
行っているチーム間の優劣をチーム内における対戦能力の合計に基づいて判定するもので
ある。具体的には、各遊技者が操作するキャラクタの対戦ゲームにおける対戦能力の最大
値に占める当該対戦能力の現在値の割合を演算し、この割合をチーム毎に合計してチーム
間の優劣を決めるものである。
この優劣判定処理は、チーム対戦モードのゲームに好適である。言い換えれば、各チーム
で総計したゲーム上の戦力、つまり体力やパワーを対戦チームとの間で比較するものであ
る。
各ゲーム装置は各チームに属する各キャラクタに与えられている戦力をしめすパラメータ
、例えば体力パラメータの最大値を記憶している。一方で各ゲーム装置は各キャラクタに
対する操作情報、移動距離情報、およびダメージ状況から体力の現在値を演算する。そし
てゲーム装置はこの体力演算値が予め記憶している体力最大値（１００％）に占める割合
を各キャラクタ毎に演算する。
図１６にこの計算例を示す。この例では、チームＡおよびＢのそれぞれにキャラクタが二
つづつ参加している。対戦が終了した時点で、まずゲーム装置は体力評価の現在地の最大
値に占める割合を計算する。例えば、チームＡのキャラクタＰ１とＰ２の体力評価の現在
値は夫々４８％と７０％となり、チームＢの体力評価の現在値は６０％と３８％となる。
次いでゲーム装置はチーム毎の体力評価の現在値を合計してチームの総合値を計算する。
ここでは、チームＡについては１１８％、チームＢについては９８％となる。最後にゲー
ム装置は両チームの総合値を比較して優劣を判定する。ここでは、総合値の高いチームＡ
の方が優勢であると判定することになる。
なお、各チームの総合値は、ゲージ又は数値としてゲーム画面にリアルタイムに表示され
る。また、各キャラクタ毎の体力現在値の割合を示すライフメータを上記総合値と共に表
示するように構成してもよい。
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（半透明化の処理）
図４のステップＳ６で実行される半透明化処理を図１７，１８に基づき説明する。
本実施形態の半透明化処理は、仮想空間内で少なくとも一部が重なり関係にある複数の表
示対象物を特定し、この特定された複数の表示対象物の各々について各表示対象物がゲー
ム画像として表示される際の面積を比較し、この比較によってより小さい面積の表示対象
物を半透明し、さらにこの半透明化処理された表示対象物をゲーム画像の視線から見てよ
り手前に配置してゲーム画像を生成するものである。
この半透明化処理は、例えば表示すべきオブジェクトとして構造物（建物の柱や船の底面
な等）が水中に全体に又は部分的に没している状態を表すために適する処理である。
図１７のフローチャートに基づいてこの半透明化処理を説明する。ＣＰＵ３０１は、図４
の更新周期になる毎に図１７に示す処理を行う。まず、ゲーム装置は公知の重なり判定方
法を適用して構造物などのオブジェクトと他のオブジェクトとが視点から見て重なってい
るか否かの重なり具合を判定する。その結果、互いに重なっておりかつ半透明化処理が必
要となる対象物を特定される（ステップＳ７１）。次いで、ゲーム装置は、特定された例
えば２つのオブジェクトのゲーム画像上での表示面積を相互に比較する（ステップＳ７２
）。この比較結果、ＣＰＵ３０１は表示面積がより小さい方の対象物の半透明化処理をＶ
ＤＰ３１０に指令する（ステップＳ７３）。これに応答して、ＶＤＰ３１０は指令された
オブジェクトに適用されるテクスチャの一部分に対し当該テクスチャとその背後のオブジ
ェクトのテクスチャとの間で、画素間の色成分の加算や乗算等の半透明化演算処理を行う
。さらにＣＰＵ３０１は、半透明化した対象物を視点側に配置するようにＶＤＰ３１０に
指令する（ステップＳ７４）。これら処理の結果、図１８Ａに示すように、海面ＳＥに一
部が没する柱ＰＬを表現させる場合、柱ＰＬのオブジェクトの表示面積が小さいため柱Ｐ
Ｌが半透明化処理され、柱ＰＬのテクスチャが視点側に置かれる。すなわち、海面ＳＥの
テクスチャは柱ＰＬのテクスチャの背後に置かれる。このため、ゲーム画像を表示させる
ために両オブジェクトを重ねて表示すると、それらの重なり部分ＰＬ´において柱ＰＬの
テクスチャを通して海面ＳＥの色が一部透けて見えることになり、現実に柱ＰＬの一部Ｐ
Ｌ´が海面ＳＥに没しているように見せることができる。
今までの例では、海面ＳＥを表すテクスチャ全体に演算を施して半透明化処理を施してい
る場合もあったため演算量が大きかったが、本実施形態では半透明化処理の負担が少ない
方のオブジェクトが選択されるので、半透明性を維持しつつ半透明化処理の演算量を抑制
できる。
（他のゲーム装置との間のデータ通信）
本実施形態では、ゲーム装置の夫々は、所定のイベントが発生した場合に、当該イベント
が発生した旨を示すデータを、当該対戦ゲームを実施している他のゲーム装置に送信し、
他のいずれかのゲーム装置からのデータを受信する。そして、受信したデータに基づいた
ゲーム処理を実行し、この処理の結果を示すデータを他のゲーム装置に送信する。そして
、処理の結果に基づいたゲーム画像を生成するようになっている。具体的には、受信側の
ゲーム装置にとって不利なイベント（例えば攻撃を受けるなど）が発生した場合に、ＣＰ
Ｕ３０１は当該ゲーム装置で処理を進める前にこのイベントが発生したことを示すデータ
を当該受信側のゲーム装置に送信する。
例えば、図４におけるステップＳ３における送受信において、イベントを発生させたゲー
ム装置においてそのイベントに基づく処理をする前にそのイベントが発生したことを示す
データが他のゲーム装置（味方チームであったり相手チームであったりする）に送信され
る。これにより、他のゲーム装置は送信されてきたデータが示しているイベントに基づい
たゲーム処理をし、その処理結果に基づいてゲーム画像を生成し自らのゲーム装置のゲー
ム画面に反映させる（例えば、爆発シーンが表示される）。
さらに本実施形態では、いずれかのゲーム装置において発生したイベントに対応して他の
ゲーム装置から返信される処理の結果を示すデータが、当該対戦ゲームを実施している総
ての他のゲーム装置について受信された後に、受信された複数の処理の結果に基づいたゲ
ーム画像を生成するように構成されている。具体的には、受信側のゲーム装置ではそのイ
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ベントを認識してから実際のゲーム処理（例えば爆発処理）をしてその処理結果を送信側
のゲーム装置に返すようにしている。このため、通信処理で遅延が生じ、その遅延時間の
間に受信側のゲーム装置で操作される相手キャラクタが移動していたような場合であって
も、受信側ゲーム装置では、イベント（攻撃等）を処理して攻撃を受けたと判断してから
キャラクタが爆発するという処理が行われる。また送信側ゲーム装置でも、相手キャラク
タが遅延時間の間に移動していたとしても、攻撃を仕掛けたときの狙いが正確であれば、
確実に相手キャラクタを倒すことができるようになる。このため、送信側ゲーム装置を操
作する遊技者は実際に表示されてるゲーム画像から認識されるよりも有利な結果を得るこ
とができ送受信の遅延がストレスにならない。また受信側ゲーム装置でもキャラクタが倒
されたことが送信遅延によるものではないので、画面上認識できる状況よりも不利な結果
が生じても納得できる。
ここで、各ゲーム装置では、イベントが発生した旨を示すデータとして、少なくとも、当
該イベントを発生させた自己のゲーム装置を特定する情報および当該イベントの内容を示
す情報を含ませてもよい。
また各ゲーム装置では、イベントが発生した旨を示すデータを受信した場合に、当該イベ
ントを発生させたゲーム装置および当該イベントの内容に対応させたゲーム画像を生成し
、処理の結果を示すデータとして、少なくとも、当該イベントを発生させたゲーム装置を
特定する情報、当該イベントの内容、および当該イベントに対応させた自己のゲーム装置
における処理の結果を含ませてもよい。
これらの遅延防止処理を図１９に基づいて説明する。この例では図１に示すゲーム装置１
Ａ～１Ｄが相互に対戦ゲームをしているものとしている。
いま、図１９Ａに示すように、ゲーム装置１Ａはあるイベントに基づいてゲームを進行さ
せなければならない状態が出現したら、その内容を示すイベント発生データａを他のゲー
ム装置１Ｂ，１Ｃ，１Ｄにそれぞれ送信する。
次いで、図１９Ｂに示すように、ゲーム装置１Ａから送信されてきたイベント発生データ
を受信したゲーム装置１Ｂ，１Ｃ，１Ｄは、この受信データを処理して処理結果ａｂ、ａ
ｃ、ａｄを得て、その結果に基づきいた画像を自己のゲーム画面に反映させる。
次いで、図１９Ｃに示すように、ゲーム装置１Ａは他のゲーム装置１Ｂ，１Ｃ，１Ｄが自
らの装置で処理して得られた処理結果を示す処理結果データａｂ，ａｃ，ａｄを受信する
。
さらに、図１９Ｄに示すように、ゲーム装置１Ａは対戦している他の総てのゲーム装置１
Ｂ，１Ｃ，１Ｄから処理結果データを受信したことを確認してからそれらのデータおよび
自らのイベント発生データａに基づいて処理を実行し、一定時間遅延させたデータを表示
し、その処理結果のデータａａを作成し必要であれば他のゲーム装置に送信する。
その他のゲーム装置１Ｂ，１Ｃ，１Ｄにおいても同様にデータの送受信およびそのデータ
に基いたゲームへの反映が行われる。すなわち、図示していないが、他のゲーム装置も自
らのイベント発生データを他のゲーム装置に送信し、その他のゲーム装置はそれらを受信
する。そしてイベント発生データに基づくゲーム処理を実行し、処理の結果をイベント発
生データを送信したゲーム装置に返信する。イベント発生データを送信したゲーム装置は
、それらの処理結果データが総て揃ったところでゲーム処理を実行し最終的な処理結果ｂ
ｂ、ｃｃ、ｄｄを得るのである。
これら一連の処理により、全部のゲーム装置１Ａ～１Ｄはほぼ同期したゲーム画面を表示
することができる。
本実施形態によれば、自らの装置で発生したイベントは自装置で処理してから相手方に通
報するという従来方式と比べて、相手方での表示に処理時間に因る遅れの影響が出ず、進
行の早いゲームであっても遊技者自らがした操作とそれに対応して生じる相手キャラクタ
の変化（爆発等）が位置的にずれて表示されることが無くなり、違和感が無くなる。つま
り、データを受信したゲーム装置は、自装置のゲーム画面に影響のある結果を迅速に画面
に反映させることができる。
（産業上の利用可能性）
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本発明によれば、種々の利点を得ることができる。
前述した視点の自動設定処理によれば、ゲーム装置が、視野内に入れるべきキャラクタの
仮想空間内における位置又は移動状態に応じて視点の位置を自己キャラクタの背後の空間
内で移動させるので、自己キャラクタに対応して設定された視点位置が自動的に修正され
、必要なキャラクタを確実に視野内に入れることができる。
このとき当該視点と自己キャラクタとの距離が所定距離以内なる範囲で視点を移動させる
ので、距離が遠くになりすぎ広過ぎる視野を必要しなくなった場合には、適正な視点の位
置に自動的に戻される。これにより、常に緊迫感及び臨場感のある画面が提供される。
また、このとき所定の速度で前記視点を移動するので、急激な画面変化がなされて見難く
なったり、違和感を与えることもない。また、自己キャラクタの存在を認識できる範囲の
視点移動に止められるので、自己キャラクタを画面上で見失うこともなく、安心してゲー
ムに集中できる。
本発明の戦力バランス調整（補助）処理によれば、対戦ゲームを行うチーム間における戦
力バランスに対応した所定の条件を考慮して、この条件に応じてチーム間における戦力バ
ランスを調整するので、各チーム１人ずつの遊技者あっても、またグループの人数にアン
バランスがあっても、これを調整して白熱したチーム対戦を行うことができる。
また、チーム間における戦力バランスに不均衡がある場合にキャラクタの数をチーム間で
一致させるので、対等で平等なゲーム環境を提供可能である。
また、対戦ゲームの途中で生じるチーム間の不均衡に応じて所定の基準以上優位にあるチ
ームに負荷条件をつけるので、優位なチームの戦力を一時的に低下させ、劣勢なチームに
は逆転の機会を与えて、ゲームに緊迫感を持たせることができる。
また、対戦ゲームの途中でチーム内において一のキャラクタが他のキャラクタを助けるよ
うにしたので、チームプレイやチームワークという実際のスポーツのような面白さを提供
することができる。
本発明における投影処理によれば、空間オブジェクトの地形表面からの距離が基準距離を
超えた場合には当該投影像オブジェクトの大きさを所定の大きさに留めるようにしたので
、光線弾を高く発射させる場合でも、遊技者はその軌跡を投影物オブジェクトによって容
易に確認できるようになる。
本発明におけるリーダーの自動設定処理によれば、対戦ゲームを行っているチーム間の優
劣を、各チームでリーダーとして指定されたリーダーキャラクタが対戦ゲームにおいて有
効であるか否かを判定するので、毎回全キャラクタの状態のチェックする必要が無く、リ
ーダーキャラクタだけに対しチェックすればよいので、勝敗判定の処理を大幅に軽減でき
る。
また、リーダーとして指定されるキャラクタを各回のステージ毎に自動的に交替させるよ
うにしたので、何度もリーダー指定を行う処理を省くことができ、遊技者の操作負担や装
置の演算上の負担を軽減できる。また、リーダーキャラクタの有効性が勝敗を決めるので
、リーダーキャラクタを中心とした戦術を考えることができゲーム内容を多様にできる。
特に本発明ではリーダーを設定してそのリーダーを倒すことを勝利条件とし、いずれかの
チーム内において前記リーダーキャラクタ以外のキャラクタの体力が低減した場合に当該
リーダーキャラクタの体力を当該体力が低減したキャラクタに分配させるので、キャラク
タ数の不均衡による不利を解消し、先に倒されたキャラクタを操作していた遊技者に再度
ゲームに復帰する機会が与えられる。
本発明の優劣判定によれば、、対戦ゲームを行っているチーム間の優劣をチーム内におけ
る対戦能力の合計に基づいて判定するので、いずれのチームが優位にあるかの状態を常に
一目で判断できる。従来は各キャラクタのパワーのみを参照して優劣を判断していたが、
この処理によればチーム間の優位を一目で把握できる。
また、対戦ゲームにおける対戦能力の最大値に占める当該対戦能力の現在値の割合を演算
し、この割合をチーム毎に合計してチーム間の優劣を決めるので、処理が簡単でかつ優劣
の状況を的確に把握させることができる。さらに、このチーム間の優劣判断の結果を他の
処理、例えば戦力バランス調整処理などに利用しやすいものにできる。
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本発明の半透明化処理によれば、複数の表示対象物の各々について各表示対象物がゲーム
画像として表示される際の面積を比較し、この比較によってより小さい面積の表示対象物
を半透明にするので、半透明性性を確保しながら、演算負荷を大幅に減らすことができる
。
本発明の通信における遅延防止処理によれば、所定のイベントが発生した場合に、当該イ
ベントが発生した旨を示すデータを他のゲーム装置に送信し、他のゲーム装置から処理結
果が返信された後にゲーム画像を生成するので、通信ゲームシステムに指摘されていたよ
うな処理の遅延に基づく不自然な画像が表示されることを防止できる。
以上説明したように、本発明によれば、従来の通信ゲームシステムで指摘されていたゲー
ム画面の表示、チーム間の優劣判定、及びゲームデータの通信遅延に起因する諸問題を改
善可能に構成されているので、、演算処理を抑制して高速化を図ると共に、チーム対戦に
おけるゲームの質の向上を図ることができる。
なお、本発明は上述した実施形態に限定されることなく、本発明の特許請求の範囲に記載
の要旨の範囲内で種々に変形、変更できるものである。
【図面の簡単な説明】
第１図は、本発明の実施形態に係る通信ゲームシステムのブロック図である。
第２図は、この通信ゲームシステムに組み込まれるゲーム装置の概略外観図である。
第３図は、ゲーム装置の電気的な概略構成を示すブロック図である。
第４図は、対戦ゲームの流れの一例を示す概略フローチャートである。
第５図は、視点の自動設定の概念を説明する図である。
第６図は、視点の自動設定の概要を示すフローチャートである。
第７図は、視点の自動設定の概念を説明する図である。
第８図は、補助処理の一例を説明する図である。
第９図は、補助処理の別の一例を説明する図である。
第１０図は、補助処理の更に別の一例を説明する概略フローチャートである。
第１１図は、図１０と共に、補助処理の一例を説明する概略フローチャートである。
第１２図は、光線弾の投影処理におけるしきい値処理及び光線弾の飛翔状態を説明する図
である。
第１３図は、光線弾の投影処理におけるしきい値処理を説明する概略フローチャートであ
る。
第１４図は、リーダーの自動設定処理を説明する概略フローチャートである。
第１５図は、複数回のゲームで勝敗を決する場合のリーダーの自動設定処理を例示する図
である。
第１６図は、チーム間の優劣判定の処理を説明するための各チーム毎の、各キャラクタの
ライムメータの模式図である。
第１７図は、半透明化処理を説明する概略フローチャートである。
第１８図は、半透明化処理の一例を説明する図である。
図１９は、本実施形態のデータ通信を説明する図。
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【 図 １ 】 【 図 ２ 】

【 図 ３ 】 【 図 ４ 】
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【 図 ５ Ａ 】

【 図 ５ Ｂ 】

【 図 ５ Ｃ 】

【 図 ６ 】

【 図 ７ 】 【 図 ８ Ａ 】
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【 図 ８ Ｂ 】 【 図 ９ Ａ 】

【 図 ９ Ｂ 】 【 図 １ ０ 】

【 図 １ １ 】
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【 図 １ ２ Ａ 】

【 図 １ ２ Ｂ 】

【 図 １ ３ 】

【 図 １ ４ 】

【 図 １ ５ Ａ 】

【 図 １ ５ Ｂ 】

【 図 １ ５ Ｃ 】

【 図 １ ６ 】
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【 図 １ ７ 】

【 図 １ ８ Ａ 】

【 図 １ ８ Ｂ 】

【 図 １ ９ Ａ 】

【 図 １ ９ Ｂ 】

【 図 １ ９ Ｃ 】

【 図 １ ９ Ｄ 】
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