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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　操作部からの操作情報に基づいて、キャラクタを制御するキャラクタ制御部と、
　仮想カメラを制御する仮想カメラ制御部と、
　オブジェクト空間において前記仮想カメラから見える画像を生成する画像生成部と、
　前記キャラクタの動作モードを切り替える動作モード切り替え部として、
　コンピュータを機能させ、
　前記動作モード切り替え部は、
　前記オブジェクト空間内のフィールド上で前記キャラクタが移動するフリームーブモー
ドにおいて、前記キャラクタと他キャラクタとの遭遇イベントが発生した場合に、前記キ
ャラクタの動作モードを、前記フリームーブモードから、前記キャラクタと前記他キャラ
クタが対戦する対戦モードに切り替え、
　前記キャラクタ制御部は、
　前記フリームーブモードでは、前記操作部が有する方向指示部からの方向指示情報によ
り指示される方向に、前記フィールド上で前記キャラクタを移動させる制御を行い、
　前記対戦モードでは、前記方向指示部からの方向指示情報により指示される対戦用動作
を、前記キャラクタに行わせる制御を行い、
　前記操作部は操作切り替え部を有し、
　前記キャラクタ制御部は、
　前記対戦モードにおいて前記操作切り替え部が操作された状態で前記方向指示部が操作
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された場合には、前記対戦モードにおいても前記方向指示部からの方向指示情報により指
示される方向に前記キャラクタを移動させる制御を行うことを特徴とするプログラム。
【請求項２】
　操作部からの操作情報に基づいて、キャラクタを制御するキャラクタ制御部と、
　仮想カメラを制御する仮想カメラ制御部と、
　オブジェクト空間において前記仮想カメラから見える画像を生成する画像生成部と、
　前記キャラクタの動作モードを切り替える動作モード切り替え部と、
　ターゲットキャラクタ選択部として、
　コンピュータを機能させ、
　前記動作モード切り替え部は、
　前記オブジェクト空間内のフィールド上で前記キャラクタが移動するフリームーブモー
ドにおいて、前記キャラクタに対して設定されたキャラクタエリア内に他キャラクタが入
った場合に、前記キャラクタの動作モードを、前記フリームーブモードから、前記キャラ
クタと前記他キャラクタが対戦する対戦モードに切り替え、
　前記ターゲットキャラクタ選択部は、
　前記キャラクタエリア内に複数の他キャラクタが存在する場合に、前記複数の他キャラ
クタの中から攻撃ターゲットとなるターゲットキャラクタを選択し、
　前記キャラクタ制御部は、
　前記フリームーブモードでは、前記操作部が有する方向指示部からの方向指示情報によ
り指示される方向に、前記フィールド上で前記キャラクタを移動させる制御を行い、
　前記対戦モードでは、前記方向指示部からの方向指示情報により指示される対戦用動作
を、前記キャラクタに行わせる制御を行い、
　前記操作部は第２の方向指示部を有し、
　前記キャラクタ制御部は、
　前記対戦モードにおいて前記第２の方向指示部が操作された場合には、前記対戦モード
においても前記第２の方向指示部からの方向指示情報により指示される方向に前記キャラ
クタを移動させる制御を行い、
　前記ターゲットキャラクタ選択部は、
　前記第２の方向指示部からの方向指示情報により指示される方向を含む方向範囲内に存
在する他キャラクタを、前記ターゲットキャラクタとして選択することを特徴とするプロ
グラム。
【請求項３】
　操作部からの操作情報に基づいて、キャラクタを制御するキャラクタ制御部と、
　仮想カメラを制御する仮想カメラ制御部と、
　オブジェクト空間において前記仮想カメラから見える画像を生成する画像生成部と、
　前記キャラクタの動作モードを切り替える動作モード切り替え部として、
　コンピュータを機能させ、
　前記動作モード切り替え部は、
　前記オブジェクト空間内のフィールド上で前記キャラクタが移動するフリームーブモー
ドにおいて、前記キャラクタと他キャラクタとの遭遇イベントが発生した場合に、前記キ
ャラクタの動作モードを、前記フリームーブモードから、前記キャラクタと前記他キャラ
クタが対戦する対戦モードに切り替え、
　前記仮想カメラ制御部は、
　前記フリームーブモードではフリームーブモード用カメラ制御を行い、前記対戦モード
では対戦モード用カメラ制御を行い、
　前記対戦モード用カメラ制御では、前記キャラクタと前記他キャラクタを結ぶ接続ライ
ンに対して斜め方向となる視線ラインの方向を、前記仮想カメラの目標視線方向に設定し
、
　前記仮想カメラ制御部は、
　前記キャラクタと前記他キャラクタとの前記遭遇イベントの発生時において、前記キャ
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ラクタと前記他キャラクタを結ぶ前記接続ラインにより区画される第１、第２の領域のう
ちの前記第１の領域に前記仮想カメラが存在する場合には、前記第１の領域において前記
接続ラインに対して斜め方向となる視線ラインの方向を、前記仮想カメラの目標視線方向
に設定し、
　前記遭遇イベントの発生時において、前記第２の領域に前記仮想カメラが存在する場合
には、前記第２の領域において前記接続ラインに対して斜めと方向となる視線ラインの方
向を、前記仮想カメラの目標視線方向に設定することを特徴とするプログラム。
【請求項４】
　請求項３において、
　前記仮想カメラ制御部は、
　前記フリームーブモード用カメラ制御では、ターゲットポイントと前記キャラクタを結
ぶ視線ラインの方向を、前記仮想カメラの目標視線方向に設定することを特徴とするプロ
グラム。
【請求項５】
　操作部からの操作情報に基づいて、キャラクタを制御するキャラクタ制御部と、
　仮想カメラを制御する仮想カメラ制御部と、
　オブジェクト空間において前記仮想カメラから見える画像を生成する画像生成部と、
　前記キャラクタの動作モードを切り替える動作モード切り替え部として、
　コンピュータを機能させ、
　前記動作モード切り替え部は、
　前記オブジェクト空間内のフィールド上で前記キャラクタが移動するフリームーブモー
ドにおいて、前記キャラクタと他キャラクタとの遭遇イベントが発生した場合に、前記キ
ャラクタの動作モードを、前記フリームーブモードから、前記キャラクタと前記他キャラ
クタが対戦する対戦モードに切り替え、
　前記操作部は方向指示部を有し、
　前記フリームーブモードでは、前記方向指示部による各方向指示に対して、前記フィー
ルド上で移動する前記キャラクタの各移動方向が対応づけられ、
　前記対戦モードでは、前記方向指示部による各方向指示又は各方向指示の組合わせに対
して、前記キャラクタの各対戦用動作が対応づけられ、
　前記キャラクタ制御部は、
　前記フリームーブモードでは、前記方向指示部からの方向指示情報により指示される方
向に、前記フィールド上で前記キャラクタを移動させる制御を行い、
　前記対戦モードでは、前記方向指示部からの方向指示情報により指示される対戦用動作
を、前記キャラクタに行わせる制御を行うことを特徴とするプログラム。
【請求項６】
　請求項５において、
　前記対戦モードでは、前記方向指示部による上方向指示に対してジャンプ動作が対応づ
けられており、
　前記キャラクタ制御部は、
　前記フリームーブモードにおいて、前記方向指示部により前記上方向指示が行われたこ
とで、前記キャラクタが、所定期間以上、走り状態であった後に、前記フリームーブモー
ドから前記対戦モードに切り替わった場合には、前記対戦モードに切り替わった後に前記
方向指示部により前記上方向指示が行われた場合にも、前記キャラクタを、前記ジャンプ
動作を行わない所定動作状態に設定することを特徴とするプログラム。
【請求項７】
　請求項６において、
　前記キャラクタ制御部は、
　前記所定動作状態として、前記キャラクタを、前記ジャンプ動作を行わない特殊走り状
態、又は走り停止状態に設定することを特徴とするプログラム。
【請求項８】
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　請求項１乃至７のいずれかにおいて、
　前記キャラクタ制御部は、
　前記対戦モードにおける前記対戦用動作として、前記キャラクタにガード動作を行わせ
ることを特徴とするプログラム。
【請求項９】
　請求項１乃至８のいずれかにおいて、
　前記キャラクタ制御部は、
　前記対戦モードにおける前記対戦用動作として、前記キャラクタに前進動作、後退動作
、ジャンプ動作及びしゃがみ動作の少なくとも１つの動作を行わせることを特徴とするプ
ログラム。
【請求項１０】
　コンピュータ読み取り可能な情報記憶媒体であって、請求項１乃至９のいずれかに記載
のプログラムを記憶したことを特徴とする情報記憶媒体。
【請求項１１】
　操作部からの操作情報に基づいて、キャラクタを制御するキャラクタ制御部と、
　仮想カメラを制御する仮想カメラ制御部と、
　オブジェクト空間において前記仮想カメラから見える画像を生成する画像生成部と、
　前記キャラクタの動作モードを切り替える動作モード切り替え部とを含み、
　前記動作モード切り替え部は、
　前記オブジェクト空間内のフィールド上で前記キャラクタが移動するフリームーブモー
ドにおいて、前記キャラクタと他キャラクタとの遭遇イベントが発生した場合に、前記キ
ャラクタの動作モードを、前記フリームーブモードから、前記キャラクタと前記他キャラ
クタが対戦する対戦モードに切り替え、
　前記操作部は方向指示部を有し、
　前記フリームーブモードでは、前記方向指示部による各方向指示に対して、前記フィー
ルド上で移動する前記キャラクタの各移動方向が対応づけられ、
　前記対戦モードでは、前記方向指示部による各方向指示又は各方向指示の組合わせに対
して、前記キャラクタの各対戦用動作が対応づけられ、
　前記キャラクタ制御部は、
　前記フリームーブモードでは、前記方向指示部からの方向指示情報により指示される方
向に、前記フィールド上で前記キャラクタを移動させる制御を行い、
　前記対戦モードでは、前記方向指示部からの方向指示情報により指示される対戦用動作
を、前記キャラクタに行わせる制御を行うことを特徴とする画像生成システム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、プログラム、情報記憶媒体及び画像生成システム等に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来より、キャラクタ等のオブジェクトが配置設定されるオブジェクト空間内（仮想的
な３次元空間）において仮想カメラ（所与の視点）から見える画像を生成する画像生成シ
ステム（ゲームシステム）が知られており、いわゆる仮想現実を体験できるものとして人
気が高い。格闘ゲームを楽しむことができる画像生成システムを例にとれば、プレーヤは
、操作部（ゲームコントローラ）を用いてキャラクタ（モデルオブジェクト）を操作し、
相手プレーヤやコンピュータが操作する他キャラクタ（敵キャラクタ）と対戦することで
ゲームを楽しむ。このような画像生成システムの従来技術としては例えば特許文献１に開
示される技術がある。
【０００３】
　このような画像システムにより実現される格闘ゲームでは、プレーヤのリピートプレイ
を促すために、キャラクタと他キャラクタが一対一で対峙して対戦する通常の対戦モード
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以外にも、多様なプレイモードをプレーヤに提供することが望ましい。
【０００４】
　一方、格闘ゲームにはシリーズ化されているものもあり、このようなシリーズ化された
格闘ゲームでは、キャラクタの操作方法などについてはシリーズを通して踏襲されている
ことが望ましい。
【０００５】
　従って、このような多様なプレイモードを提供しながらこれまでの操作方法を踏襲でき
るようなシステムの提供が望まれる。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００６】
【特許文献１】特開平８－８４８５９号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００７】
　本発明の幾つかの態様によれば、フリームーブモードと対戦モードの両方を可能にする
プレイモードを実現できるプログラム、情報記憶媒体、画像生成システム等を提供できる
。
【課題を解決するための手段】
【０００８】
　本発明の一態様は、操作部からの操作情報に基づいて、キャラクタを制御するキャラク
タ制御部と、仮想カメラを制御する仮想カメラ制御部と、オブジェクト空間において前記
仮想カメラから見える画像を生成する画像生成部と、前記キャラクタの動作モードを切り
替える動作モード切り替え部とを含み、前記動作モード切り替え部は、前記オブジェクト
空間内のフィールド上で前記キャラクタが移動するフリームーブモードにおいて、前記キ
ャラクタと他キャラクタとの遭遇イベントが発生した場合に、前記キャラクタの動作モー
ドを、前記フリームーブモードから、前記キャラクタと前記他キャラクタが対戦する対戦
モードに切り替え、前記キャラクタ制御部は、前記フリームーブモードでは、前記操作部
が有する方向指示部からの方向指示情報により指示される方向に、前記フィールド上で前
記キャラクタを移動させる制御を行い、前記対戦モードでは、前記方向指示部からの方向
指示情報により指示される対戦用動作を、前記キャラクタに行わせる制御を行う画像生成
システムに関係する。また本発明の一態様は、上記各部としてコンピュータを機能させる
プログラム、又は該プログラムを記憶したコンピュータ読み取り可能な情報記憶媒体に関
係する。
【０００９】
　本発明の一態様によれば、フリームーブモードにおいて他キャラクタとの遭遇イベント
が発生すると、キャラクタの動作モードがフリームーブモードから対戦モードに切り替わ
る。そしてフリームーブモードでは、方向指示部からの方向指示情報により指示される方
向にキャラクタが移動する一方で、対戦モードでは、方向指示部からの方向指示情報によ
り指示される対戦用動作を、キャラクタが行うようになる。従って、方向指示部を、フリ
ームーブモードにおけるキャラクタの移動方向の指示部として機能させることができると
共に、対戦モードにおけるキャラクタの対戦用動作の指示部としても機能させることがで
きる。これによりフリームーブモードと対戦モードの両方を可能にするプレイモードを実
現できるようになり、プレーヤの操作インターフェース環境等を向上できる。
【００１０】
　また本発明の一態様では、前記キャラクタ制御部は、前記対戦モードにおいて前記操作
部を用いて所定の方向指示操作が行われた場合には、前記対戦モードにおいても前記方向
指示操作により指示される方向に前記キャラクタを移動させる制御を行ってもよい。
【００１１】
　このようにすれば、フリームーブモードから対戦モードに切り替わった後においても、
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所定の方向指示操作を行うことで、当該方向指示操作により指示される方向にキャラクタ
を移動させることが可能になる。
【００１２】
　また本発明の一態様では、前記操作部は第２の方向指示部を有し、前記キャラクタ制御
部は、前記対戦モードにおいて前記第２の方向指示部が操作された場合には、前記対戦モ
ードにおいても前記第２の方向指示部からの方向指示情報により指示される方向に前記キ
ャラクタを移動させる制御を行ってもよい。
【００１３】
　このようにすれば、フリームーブモードから対戦モードに切り替わった後においても、
第２の方向指示部を操作することで、第２の方向指示部からの方向指示情報により指示さ
れる方向にキャラクタを移動させることが可能になる。
【００１４】
　また本発明の一態様では、前記キャラクタ制御部は、前記フリームーブモードにおいて
前記第２の方向指示部が操作された場合に、前記第２の方向指示部からの方向指示情報に
より指示される方向に前記キャラクタを移動させる制御を行ってもよい。
【００１５】
　このようにすれば、対戦モードにおける指示方向へのキャラクタの移動を可能にする第
２の方向指示部を用いて、フリームーブモードにおいてもキャラクタを指示方向に移動さ
せることが可能になる。
【００１６】
　また本発明の一態様では、前記操作部は操作切り替え部を有し、前記キャラクタ制御部
は、前記対戦モードにおいて前記操作切り替え部が操作された状態で前記方向指示部が操
作された場合には、前記対戦モードにおいても前記方向指示部からの方向指示情報により
指示される方向に前記キャラクタを移動させる制御を行ってもよい。
【００１７】
　このようにすれば、フリームーブモードから対戦モードに切り替わった後においても、
操作切り替え部を操作した状態で方向指示部を操作することで、方向指示部からの方向指
示情報により指示される方向にキャラクタを移動させることが可能になる。
【００１８】
　また本発明の一態様では、前記キャラクタ制御部は、前記対戦モードにおいて前記方向
指示操作が行われた場合の前記キャラクタの移動速度の方が、前記フリームーブモードで
の前記キャラクタの移動速度よりも遅くなるように前記キャラクタを制御してもよい。
【００１９】
　このようにすれば、フリームーブモードにおいては、例えば広い範囲のフィールド上に
おいて速い移動速度でキャラクタを移動させることができる一方で、対戦モードにおいて
は、遅い移動速度でキャラクタを移動させて、対戦相手となる他キャラクタを選択して対
戦させることなどが可能になる。
【００２０】
　また本発明の一態様では、前記キャラクタ制御部は、前記フリームーブモードにおいて
前記キャラクタが、所定期間以上、走り状態であった後に前記対戦モードに切り替わった
場合には、前記キャラクタを所定動作状態に設定してもよい。
【００２１】
　このようにすれば、所定期間以上、キャラクが走り状態であったフリームーブモードか
ら、対戦モードに切り替わった際に、キャラクタが所定動作状態に設定されるため、プレ
ーヤが意図しない動作をキャラクタが行ってしまう事態等を防止できる。
【００２２】
　また本発明の一態様では、前記キャラクタ制御部は、前記所定動作状態として、前記キ
ャラクタを、ジャンプ動作を行わない特殊走り状態に設定してもよい。
【００２３】
　このようにすれば、フリームーブモードから対戦モードに切り替わった際に、ジャンプ
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動作を行わない特殊走り状態にキャラクタの動作状態が設定されるため、プレーヤが意図
しないジャンプ動作等をキャラクタが行ってしまう事態を防止できる。
【００２４】
　また本発明の一態様では、前記キャラクタ制御部は、前記所定動作状態として、前記キ
ャラクタを、走り停止状態に設定してもよい。
【００２５】
　このようにすれば、フリームーブモードから対戦モードに切り替わった際に、キャラク
タが走り停止状態に設定されるため、フリームーブモードでのプレーヤの走り状態を停止
させた後に、他キャラクタとの対戦等に移行できるようになる。
【００２６】
　また本発明の一態様では、前記キャラクタ制御部は、前記キャラクタが前記所定動作状
態に設定された後に、前記方向指示部からの方向指示情報により指示される前記対戦用動
作を、前記キャラクタに行わせる制御を行ってもよい。
【００２７】
　このようにすれば、フリームーブモードから対戦モードに切り替わった際に、一旦、キ
ャラクタが所定動作状態に設定された後に、方向指示部により指示される対戦用動作をキ
ャラクタに行わせることが可能になる。
【００２８】
　また本発明の一態様では、前記キャラクタ制御部は、前記対戦モードにおいて、前記キ
ャラクタとターゲットとなる他キャラクタとの距離が所定距離以上である場合には、前記
方向指示部からの方向指示情報によりジャンプ動作が指示された場合にも、前記キャラク
タに他の動作を行わせてもよい。
【００２９】
　このようにすれば、キャラクタと他キャラクタとの距離が離れている場合に、プレーヤ
が意図しないジャンプ動作をキャラクタが行ってしまう事態等を防止できる。
【００３０】
　また本発明の一態様では、前記キャラクタ制御部は、前記対戦モードにおける前記対戦
用動作として、前記キャラクタにガード動作を行わせてもよい。
【００３１】
　このようにすれば、プレーヤは、対戦用動作としてガード動作を指示して、対戦モード
での対戦プレイを楽しむことが可能になる。
【００３２】
　また本発明の一態様では、前記キャラクタ制御部は、前記対戦モードにおける前記対戦
用動作として、前記キャラクタに前進動作、後退動作、ジャンプ動作及びしゃがみ動作の
少なくとも１つの動作を行わせてもよい。
【００３３】
　このようにすれば、プレーヤは、対戦用動作として、前進動作、後退動作、ジャンプ動
作及びしゃがみ動作の少なくとも１つを指示して、対戦モードでの対戦プレイを楽しむこ
とが可能になる。
【００３４】
　また本発明の一態様では、前記動作モード切り替え部は、前記キャラクタに対して設定
されたキャラクタエリア内に、前記他キャラクタが入った場合に、前記キャラクタの動作
モードを前記フリームーブモードから前記対戦モードに切り替えてもよい。
【００３５】
　このようにすれば、フリームーブモードにおいてキャラクタがフィールド上で移動し、
他キャラクタがキャラクタエリア内に入った場合に、フリームーブモードから対戦モード
に切り替えて、当該他キャラクタと対戦することが可能になる。
【００３６】
　また本発明の一態様では、前記キャラクタエリア内に複数の他キャラクタが存在する場
合に、前記複数の他キャラクタの中から攻撃ターゲットとなるターゲットキャラクタを選
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択するターゲットキャラクタ選択部を含んでもよい（ターゲットキャラクタ選択部として
コンピュータを更に機能させてもよい）。
【００３７】
　このようにすれば、キャラクタエリア内に複数の他キャラクタが存在する場合に、これ
らの複数の他キャラクタから選択された他キャラクタを攻撃ターゲットに設定して、対戦
することが可能になる。
【００３８】
　また本発明の一態様では、前記ターゲットキャラクタ選択部は、前記操作部のターゲッ
ト切り替え部が操作された場合に、前記キャラクタに最も近い他キャラクタと２番目に近
い他キャラクタを、前記ターゲットキャラクタとして交互に選択してもよい。
【００３９】
　このようにすれば、最も近い他キャラクタと２番目に近い他キャラクタを交互に選択し
て、攻撃ターゲットとして対戦できるようになる。
【００４０】
　また本発明の一態様では、前記操作部は第２の方向指示部を有し、前記キャラクタ制御
部は、前記対戦モードにおいて前記第２の方向指示部が操作された場合には、前記対戦モ
ードにおいても前記第２の方向指示部からの方向指示情報により指示される方向に前記キ
ャラクタを移動させる制御を行い、前記ターゲットキャラクタ選択部は、前記第２の方向
指示部からの方向指示情報により指示される方向を含む方向範囲内に存在する他キャラク
タを、前記ターゲットキャラクタとして選択してもよい。
【００４１】
　このようにすれば、対戦モードにおいても、第２の方向指示部により指示される方向に
キャラクタを移動させることが可能になると共に、その指示方向に他キャラクタが存在す
る場合に、その他キャラクタを攻撃ターゲットとして選択できるようになる。
【００４２】
　また本発明の一態様では、前記仮想カメラ制御部は、前記フリームーブモードではフリ
ームーブモード用カメラ制御を行い、前記対戦モードでは対戦モード用カメラ制御を行っ
てもよい。
【００４３】
　このようにすれば、フリームーブモードと対戦モードが混在するプレイモードにおいて
も、各モードにおいてプレーヤがゲームをスムーズに進めることができる仮想カメラの制
御が可能になる。
【００４４】
　また本発明の一態様では、前記仮想カメラ制御部は、前記フリームーブモード用カメラ
制御では、ターゲットポイントと前記キャラクタを結ぶ視線ラインの方向を、前記仮想カ
メラの目標視線方向に設定してもよい。
【００４５】
　このようにすれば、プレーヤが、フリームーブモードでキャラクタを移動させている場
合にも、仮想カメラの視線方向がターゲットポイントの方を注視するように仮想カメラを
制御できるため、例えばターゲットポイントの方にキャラクタを誘導することなどが可能
になる。
【００４６】
　また本発明の一態様では、前記仮想カメラ制御部は、前記フリームーブモード用カメラ
制御では、前記視線ラインにおいて前記キャラクタが視野内に入る位置を、前記仮想カメ
ラの目標視点位置に設定してもよい。
【００４７】
　このようにすれば、仮想カメラの視線方向がターゲットポイントの方を注視すると共に
、キャラクタが視野内に入るような視点位置での画像を生成できるようになる。
【００４８】
　また本発明の一態様では、前記仮想カメラ制御部は、前記対戦モード用カメラ制御では
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、前記キャラクタと前記他キャラクタを結ぶ接続ラインに対して斜め方向となる視線ライ
ンの方向を、前記仮想カメラの目標視線方向に設定してもよい。
【００４９】
　このようにすれば、キャラクタと他キャラクタを斜め方向に見るような視線方向での画
像を、キャラクタと他キャラクタの対戦用の画像として生成できるようになる。
【００５０】
　また本発明の一態様では、前記仮想カメラ制御部は、前記対戦モード用カメラ制御では
、前記視線ラインにおいて前記キャラクタ及び前記他キャラクタが視野内に入る位置を、
前記仮想カメラの目標視点位置に設定してもよい。
【００５１】
　このようにすれば、キャラクタと他キャラクタを斜め方向に見ながら、キャラクタと他
キャラクタの両方が視野内に入るような視点位置での画像を、キャラクタと他キャラクタ
の対戦用の画像として生成できるようになる。
【００５２】
　また本発明の一態様では、前記仮想カメラ制御部は、前記キャラクタと前記他キャラク
タとの前記遭遇イベントの発生時において、前記キャラクタと前記他キャラクタを結ぶ前
記接続ラインにより区画される第１、第２の領域のうちの前記第１の領域に前記仮想カメ
ラが存在する場合には、前記第１の領域において前記接続ラインに対して斜め方向となる
視線ラインの方向を、前記仮想カメラの目標視線方向に設定し、前記遭遇イベントの発生
時において、前記第２の領域に前記仮想カメラが存在する場合には、前記第２の領域にお
いて前記接続ラインに対して斜めと方向となる視線ラインの方向を、前記仮想カメラの目
標視線方向に設定してもよい。
【００５３】
　このようにすれば、対戦用の画像を生成するための仮想カメラの回転角度量を小さくす
ることが可能になり、対戦用の画像が生成されるまでの時間を短縮したり、仮想カメラの
方向の急激な回転を防止することなどが可能になる。
【００５４】
　また本発明の他の態様は、操作部からの操作情報に基づいて、キャラクタを制御するキ
ャラクタ制御部と、仮想カメラを制御する仮想カメラ制御部と、オブジェクト空間におい
て前記仮想カメラから見える画像を生成する画像生成部と、前記キャラクタの動作モード
を切り替える動作モード切り替え部とを含み、前記動作モード切り替え部は、前記オブジ
ェクト空間内のフィールド上で前記キャラクタが移動するフリームーブモードにおいて、
前記キャラクタと他キャラクタとの遭遇イベントが発生した場合に、前記キャラクタの動
作モードを、前記フリームーブモードから、前記キャラクタと前記他キャラクタが対戦す
る対戦モードに切り替え、前記仮想カメラ制御部は、前記フリームーブモードではフリー
ムーブモード用カメラ制御を行い、前記対戦モードでは対戦モード用カメラ制御を行い、
前記フリームーブモード用カメラ制御では、ターゲットポイントと前記キャラクタを結ぶ
視線ラインの方向を、前記仮想カメラの目標視線方向に設定し、前記対戦モード用カメラ
制御では、前記キャラクタと前記他キャラクタを結ぶ接続ラインに対して斜め方向となる
視線ラインの方向を、前記仮想カメラの目標視線方向に設定する画像生成システムに関係
する。また本発明の他の態様は、上記各部としてコンピュータを機能させるプログラム、
又は該プログラムを記憶したコンピュータ読み取り可能な情報記憶媒体に関係する。
【００５５】
　本発明の他の態様によれば、フリームーブモードにおいて他キャラクタとの遭遇イベン
トが発生すると、キャラクタの動作モードがフリームーブモードから対戦モードに切り替
わる。そしてフリームーブモードでは、ターゲットポイントとキャラクタを結ぶ視線ライ
ンの方向が、仮想カメラの目標視線方向に設定される一方で、対戦モードでは、キャラク
タと他キャラクタを結ぶ接続ラインに対して斜め方向となる視線ラインの方向が、仮想カ
メラの目標視線方向に設定される。従って、フリームーブモードと対戦モードが混在する
プレイモードにおいても、各モードにおいてプレーヤがゲームをスムーズに進めることが
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できる仮想カメラの制御が可能になる。
【図面の簡単な説明】
【００５６】
【図１】本実施形態の画像生成システムの構成例。
【図２】図２（Ａ）、図２（Ｂ）はフリームーブモードにおいて本実施形態により生成さ
れるゲーム画像の例。
【図３】フリームーブモードにおいて本実施形態により生成されるゲーム画像の例。
【図４】図４（Ａ）、図４（Ｂ）は対戦モードにおいて本実施形態により生成されるゲー
ム画像の例。
【図５】対戦モードにおいて本実施形態により生成されるゲーム画像の例。
【図６】本実施形態で用いられる操作部の一例。
【図７】図７（Ａ）、図７（Ｂ）は操作部の他の例。
【図８】本実施形態のフリームーブモードの説明図。
【図９】本実施形態の対戦モードの説明図。
【図１０】フリームーブモードと対戦モードの内容をまとめた説明図。
【図１１】図１１（Ａ）、図１１（Ｂ）はフリームーブモードと対戦モードの切り替え手
法の説明図。
【図１２】ターゲットキャラクタの第１の選択手法についての説明図。
【図１３】ターゲットキャラクタの第２の選択手法についての説明図。
【図１４】図１４（Ａ）、図１４（Ｂ）は第１の選択手法によるターゲットキャラクタの
選択時において本実施形態により生成されるゲーム画像の例。
【図１５】第１の選択手法によるターゲットキャラクタの選択時において本実施形態によ
り生成されるゲーム画像の例。
【図１６】図１６（Ａ）、図１６（Ｂ）は第２の選択手法によるターゲットキャラクタの
選択時において本実施形態により生成されるゲーム画像の例。
【図１７】第２の選択手法によるターゲットキャラクタの選択時において本実施形態によ
り生成されるゲーム画像の例。
【図１８】図１８（Ａ）、図１８（Ｂ）はフリームーブモード用カメラ制御手法の説明図
。
【図１９】図１９（Ａ）、図１９（Ｂ）は対戦モード用カメラ制御手法の説明図。
【図２０】図２０（Ａ）、図２０（Ｂ）は対戦モード用カメラ制御手法の説明図。
【図２１】図２１（Ａ）、図２１（Ｂ）は対戦モード用カメラ制御手法によるカメラ制御
時において本実施形態により生成されるゲーム画像の例。
【図２２】対戦モード用カメラ制御手法によるカメラ制御時において本実施形態により生
成されるゲーム画像の例。
【図２３】本実施形態の詳細な処理例のフローチャート。
【図２４】本実施形態の詳細な処理例のフローチャート。
【図２５】本実施形態の詳細な処理例のフローチャート。
【発明を実施するための形態】
【００５７】
　以下、本実施形態について説明する。なお、以下に説明する本実施形態は、特許請求の
範囲に記載された本発明の内容を不当に限定するものではない。また本実施形態で説明さ
れる構成の全てが、本発明の必須構成要件であるとは限らない。
【００５８】
　１．構成
　図１に本実施形態の画像生成システム（ゲームシステム）のブロック図の例を示す。な
お本実施形態の画像生成システムは図１の構成要素（各部）の一部を省略した構成として
もよい。
【００５９】
　操作部１６０は、プレーヤが操作データを入力するためのものであり、その機能は、方
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向指示キー、操作ボタン、アナログスティック、レバー、各種センサ（角速度センサ、加
速度センサ等）、マイク、或いはタッチパネル型ディスプレイなどにより実現できる。
【００６０】
　記憶部１７０は、処理部１００や通信部１９６などのワーク領域となるもので、その機
能はＲＡＭ（ＤＲＡＭ、ＶＲＡＭ）などにより実現できる。そしてゲームプログラムや、
ゲームプログラムの実行に必要なゲームデータは、この記憶部１７０に保持される。
【００６１】
　情報記憶媒体１８０（コンピュータにより読み取り可能な媒体）は、プログラムやデー
タなどを格納するものであり、その機能は、光ディスク（ＣＤ、ＤＶＤ）、ＨＤＤ（ハー
ドディスクドライブ）、或いはメモリ（ＲＯＭ等）などにより実現できる。処理部１００
は、情報記憶媒体１８０に格納されるプログラム（データ）に基づいて本実施形態の種々
の処理を行う。即ち情報記憶媒体１８０には、本実施形態の各部としてコンピュータ（操
作部、処理部、記憶部、出力部を備える装置）を機能させるためのプログラム（各部の処
理をコンピュータに実行させるためのプログラム）が記憶される。
【００６２】
　表示部１９０は、本実施形態により生成された画像を出力するものであり、その機能は
、ＬＣＤ、有機ＥＬディスプレイ、ＣＲＴ、タッチパネル型ディスプレイ、或いはＨＭＤ
（ヘッドマウントディスプレイ）などにより実現できる。音出力部１９２は、本実施形態
により生成された音を出力するものであり、その機能は、スピーカ、或いはヘッドフォン
などにより実現できる。
【００６３】
　補助記憶装置１９４（補助メモリ、２次メモリ）は、記憶部１７０の容量を補うために
使用される記憶装置であり、ＳＤメモリーカード、マルチメディアカードなどのメモリー
カードなどにより実現できる。
【００６４】
　通信部１９６は、有線や無線のネットワークを介して外部（例えば他の画像生成システ
ム、サーバ、ホスト装置）との間で通信を行うものであり、その機能は、通信用ＡＳＩＣ
又は通信用プロセッサなどのハードウェアや、通信用ファームウェアにより実現できる。
【００６５】
　なお本実施形態の各部としてコンピュータを機能させるためのプログラム（データ）は
、サーバ（ホスト装置）が有する情報記憶媒体からネットワーク及び通信部１９６を介し
て情報記憶媒体１８０（あるいは記憶部１７０、補助記憶装置１９４）に配信してもよい
。このようなサーバ（ホスト装置）による情報記憶媒体の使用も本発明の範囲内に含める
ことができる。
【００６６】
　処理部１００（プロセッサ）は、操作部１６０からの操作データやプログラムなどに基
づいて、ゲーム処理、画像生成処理、或いは音生成処理などを行う。処理部１００は記憶
部１７０をワーク領域として各種処理を行う。この処理部１００の機能は、各種プロセッ
サ（ＣＰＵ、ＧＰＵ等）、ＡＳＩＣ（ゲートアレイ等）などのハードウェアや、プログラ
ムにより実現できる。
【００６７】
　処理部１００は、ゲーム演算部１０２、オブジェクト空間設定部１０４、キャラクタ制
御部１０６、仮想カメラ制御部１０８、動作モード切り替え部１１０、ターゲットキャラ
クタ選択部１１２、画像生成部１２０、音生成部１３０を含む。なおこれらの一部の構成
要素を省略したり、他の構成要素を追加するなどの種々の変形実施が可能である。
【００６８】
　ゲーム演算部１０２はゲーム演算処理を行う。ここでゲーム演算としては、ゲーム開始
条件が満たされた場合にゲームを開始する処理、ゲームを進行させる処理、ゲーム結果を
演算する処理、或いはゲーム終了条件が満たされた場合にゲームを終了する処理などがあ
る。
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【００６９】
　オブジェクト空間設定部１０４は、モデルオブジェクト（人、ロボット、車、戦闘機、
ミサイル、弾等の移動体）、マップ（地形）、建物、コース（道路）、樹木、壁などの表
示物を表す各種オブジェクト（ポリゴン、自由曲面又はサブディビジョンサーフェイスな
どのプリミティブ面で構成されるオブジェクト）をオブジェクト空間に配置設定する処理
を行う。即ちワールド座標系でのオブジェクトの位置や回転角度（向き、方向と同義）を
決定し、その位置（Ｘ、Ｙ、Ｚ）にその回転角度（Ｘ、Ｙ、Ｚ軸回りでの回転角度）でオ
ブジェクトを配置する。具体的には、記憶部１７０のオブジェクトデータ記憶部１７２に
は、オブジェクトの位置、回転角度、移動速度、移動方向等のデータであるオブジェクト
データがオブジェクト番号に対応づけて記憶される。
【００７０】
　キャラクタ制御部１０６は、キャラクタ（モデルオブジェクト）の制御処理を行う。こ
こでキャラクタはゲームに登場する人、ロボット、動物等の移動体である。具体的にはキ
ャラクタ制御部１０６は、キャラクタを移動させるための演算を行う。或いはキャラクタ
を動作させるための演算を行う。即ち操作部１６０からの操作情報や、プログラム（移動
・動作アルゴリズム）や、各種データ（モーションデータ）などに基づいて、キャラクタ
をオブジェクト空間内で移動させたり、キャラクタを動作（モーション、アニメーション
）させる処理を行う。具体的には、キャラクタの移動情報（位置、回転角度、速度、或い
は加速度）や動作情報（パーツオブジェクトの位置、或いは回転角度）を、１フレーム（
１／６０秒）毎に順次求めるシミュレーション処理を行う。なおフレームは、移動・動作
処理（シミュレーション処理）や画像生成処理を行う時間の単位である。
【００７１】
　より具体的には、キャラクタ制御部１０６は、モーション記憶部１７４に記憶されるモ
ーションに基づいて、キャラクタのモーションを再生する処理を行う。即ち、キャラクタ
（スケルトン）を構成する各パーツオブジェクト（スケルトンを構成する骨）の位置又は
回転角度（方向）等を含むモーションデータを、モーション記憶部１７４から読み出す。
そして、キャラクタの各パーツオブジェクト（骨）を動かすことで（スケルトン形状を変
形させることで）、キャラクタのモーションを再生する。
【００７２】
　仮想カメラ制御部１０８は、オブジェクト空間内の所与（任意）の視点から見える画像
を生成するための仮想カメラ（視点）の制御処理を行う。具体的には、仮想カメラの位置
（Ｘ、Ｙ、Ｚ）又は回転角度（Ｘ、Ｙ、Ｚ軸回りでの回転角度）を制御する処理（視点位
置、視線方向あるいは画角を制御する処理）を行う。
【００７３】
　動作モード切り替え部１１０は、キャラクタの動作モード（制御モード）を切り替える
処理を行う。例えばフリームーブモードと対戦モードの切り替え処理を行う。なお動作モ
ードとしてフリームーブモード及び対戦モード以外のモードを設けてもよい。
【００７４】
　ターゲットキャラクタ選択部１１２は、キャラクタエリア内に複数の他キャラクタが存
在する場合に、複数の他キャラクタの中から攻撃ターゲットとなるターゲットキャラクタ
を選択する処理を行う。
【００７５】
　画像生成部１２０は、処理部１００で行われる種々の処理（ゲーム処理、シミュレーシ
ョン処理）の結果に基づいて描画処理を行い、これにより画像を生成し、表示部１９０に
出力する。具体的には、座標変換（ワールド座標変換、カメラ座標変換）、クリッピング
処理、透視変換、或いは光源処理等のジオメトリ処理が行われ、その処理結果に基づいて
、描画データ（プリミティブ面の頂点の位置座標、テクスチャ座標、色データ、法線ベク
トル或いはα値等）が作成される。そして、この描画データ（プリミティブ面データ）に
基づいて、透視変換後（ジオメトリ処理後）のオブジェクト（１又は複数プリミティブ面
）を、描画バッファ１７６（フレームバッファ、ワークバッファ等のピクセル単位で画像
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情報を記憶できるバッファ）に描画する。これにより、オブジェクト空間内において仮想
カメラ（所与の視点）から見える画像が生成される。なお、描画処理は頂点シェーダ処理
やピクセルシェーダ処理により実現することができる。
【００７６】
　音生成部１３０は、処理部１００で行われる種々の処理の結果に基づいて音処理を行い
、ＢＧＭ、効果音、又は音声などのゲーム音を生成し、音出力部１９２に出力する。
【００７７】
　そして本実施形態では動作モード切り替え部１１０は、フリームーブモードにおいて、
キャラクタと他キャラクタ（敵キャラクタ、ターゲットオブジェクト）との遭遇イベント
（キャラクタエリアへの他キャラクタの侵入イベント）が発生した場合に、キャラクタの
動作モード（制御モード）をフリームーブモードから対戦モードに切り替える。
【００７８】
　ここでフリームーブモード（フリーモード）は、オブジェクト空間内のフィールド上（
マップ、エリア）でキャラクタが移動するモードである。例えばフリームーブモードでは
操作部１６０からの操作情報に基づいてフィールド上でキャラクタが自由に移動する。
【００７９】
　一方、対戦モードは、キャラクタと他キャラクタが対戦するモードである。例えばキャ
ラクタと他キャラクタが対峙して、操作部１６０からの操作情報に基づいて動作するキャ
ラクタが他キャラクタと対戦する。この対戦モードでは、キャラクタと他キャラクタの対
戦結果の演算処理が行われる。例えばキャラクタの攻撃が他キャラクタにヒットした場合
には、他キャラクタの体力パラメータ値等を減少させ、逆に他キャラクタの攻撃がキャラ
クタにヒットした場合には、キャラクタの体力パラメータ値等を減少させる処理を行う。
また例えば制限時間内においてキャラクタや他キャラクタの体力パラメータ等がゼロにな
ったか否かを判定することで、勝敗の判定処理を行う。
【００８０】
　そしてキャラクタ制御部１０６は、フリームーブモードでは、操作部１６０が有する方
向指示部（例えば方向指示キー）からの方向指示情報（広義には操作情報）により指示さ
れる方向に、フィールド上でキャラクタ（プレーヤキャラクタ）を移動させる制御を行う
。例えば操作部１６０の方向指示部では、プレーヤを基準として例えば上下左右等の方向
指示が可能になっている。そして方向指示部によりこれらの上下左右等の方向指示が行わ
れると、オブジェクト空間（ゲーム空間）内のキャラクタは、フィールド上においてこれ
らの方向に対応する移動方向（前後左右等）に移動する。
【００８１】
　一方、キャラクタ制御部１０６は、対戦モードでは、操作部１６０の方向指示部からの
方向指示情報により指示される対戦用動作（対戦用モーション）を、キャラクタに行わせ
る制御（対戦用モーションの再生）を行う。具体的には、方向指示部の上下左右の各方向
指示やその組み合わせに対して、キャラクタの対戦用動作を対応づけておく。そして方向
指示部により上下左右等の方向指示が行われた場合には、上下左右の各方向指示やその組
み合わせに対応づけられた対戦用動作をキャラクタに行わせる。なお、方向指示前のキャ
ラクタの動作状態に応じて、方向指示後の対戦用動作の種類を異ならせてもよい。
【００８２】
　ここで対戦用動作は、キャラクタが他キャラクタと対戦するために必要な動作であり、
例えばパンチやキック等の攻撃動作以外の動作である。例えばキャラクタ制御部１０６は
、対戦モードにおける対戦用動作として、キャラクタにガード動作を行わせる。即ち他キ
ャラクタからの攻撃動作をガードする動作を行わせる。例えばキャラクタを基準として、
他キャラクタが位置する方向とは反対の方向指示が行われた場合にガード動作を行わせる
。或いはキャラクタ制御部１０６は、対戦モードにおける対戦用動作として、キャラクタ
に前進動作、後退動作、ジャンプ動作及びしゃがみ動作の少なくとも１つの動作を行わせ
る。例えばキャラクタの右側に他キャラクタが位置する場合に、操作部１６０の方向指示
部により右方向、左方向、上方向、下方向の方向指示が行われた場合に、各々、前進動作
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、後退動作、ジャンプ動作、しゃがみ動作を行わせる。これ以外にも対戦用動作として、
例えば画面に向かって奥側や手前側に移動する横移動や横歩きの動作をキャラクタに行わ
せてもよい。
【００８３】
　またキャラクタ制御部１０６は、対戦モードにおいて操作部１６０を用いて所定の方向
指示操作が行われた場合には、対戦モードにおいても、この方向指示操作により指示され
る方向にキャラクタを移動させる制御を行ってもよい。例えば他キャラクタとの対戦中に
おいて、所定の方向指示操作が行われると、フリームーブモードのように、指示された方
向にキャラクタが移動し、例えば別のキャラクタと対戦できるようにする。
【００８４】
　例えば操作部１６０が、方向指示部（例えば方向指示キー）とは異なる第２の方向指示
部（例えばアナログスティック、アナログレバー）を有していたとする。そして対戦モー
ドにおいてこの第２の方向指示部が操作された場合には、キャラクタ制御部１０６は、対
戦モードにおいても第２の方向指示部からの方向指示情報により指示される方向にキャラ
クタを移動させる制御を行う。即ち他キャラクタと対戦する対戦モードにおいても、第２
の方向指示部によりキャラクタが自由に移動して、例えば別のキャラクタと対戦できるよ
うにする。なおこのように操作部１６０が第２の方向指示部を有する場合には、キャラク
タ制御部１０６は、フリームーブモードにおいてこの第２の方向指示部が操作された場合
に、第２の方向指示部からの方向指示情報により指示される方向にキャラクタを移動させ
てもよい。こうすることで、フリームーブモードと対戦モードの両方において、第２の方
向指示部により指示された方向にキャラクタを移動させることが可能になる。
【００８５】
　また例えば操作部１６０が操作切り替え部（例えばＬボタン等の操作切り替えが割り当
てられたボタン）を有していたとする。そして対戦モードにおいて操作切り替え部が操作
された状態で方向指示部が操作された場合には、対戦モードにおいても方向指示部からの
方向指示情報により指示される方向にキャラクタを移動させる制御を行う。即ち操作切り
替え部が操作された否かに応じて、方向指示部を、対戦用動作を指示する指示部として機
能させたり、移動方向を指示する指示部として機能させるようにする。
【００８６】
　またキャラクタ制御部１０６は、対戦モードにおいて前述の所定の方向指示操作（第２
の方向指示部の操作、操作切り替え部が操作された状態での方向指示部の操作）が行われ
た場合のキャラクタの移動速度の方が、フリームーブモードでのキャラクタの移動速度よ
りも遅くなるようにキャラクタを制御してもよい。即ちフリームーブモードにおいては、
キャラクタの移動速度が速くなるフリーランでキャラクタを移動させ、対戦モードにおい
ては、キャラクタの移動速度がフリーランよりも遅くなるフリーウォークでキャラクタを
移動させる。
【００８７】
　またキャラクタ制御部１０６は、フリームーブモードにおいてキャラクタが、所定期間
（所定フレーム、所定時間）以上、走り状態（移動状態）であった後に対戦モードに切り
替わった場合には、キャラクタを所定動作状態に設定してもよい。例えば対戦モードに切
り替わる前の直前のフリームーブモードにおいて、キャラクタが、所定期間以上、走り状
態である場合には、例えばその走り状態に対応する所定動作をキャラクタに行わせる。
【００８８】
　この場合の所定動作状態として、ジャンプ動作を行わない特殊走り状態にキャラクタを
設定してもよい。例えばフリームーブモードにおいて走り状態のままで対戦モードに移行
し、キャラクタの前方に他キャラクタが存在する場合には、対戦モードにおいても特殊走
り状態に設定し、走り状態を継続させる。このようにすれば、例えば上方向の方向指示を
行ったまま対戦モードに移行した場合に、プレーヤが意図しないジャンプ動作をキャラク
タが行ってしまう事態を防止できる。また通常の対戦用動作における走り状態では、ジャ
ンプ指示によりジャンプ動作を行うが、この特殊走り状態では、ジャンプ指示を行っても
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ジャンプ動作を行わないようにする。このようにすれば、プレーヤが意図しないジャンプ
動作が行われてしまうのを防止できると共に、あたかも通常の対戦用動作における走り動
作を行っているかのような感覚をプレーヤに与えることができる。
【００８９】
　また所定動作状態として、走り停止状態にキャラクタを設定してもよい。例えばフリー
ムーブモードにおいて走り状態のままで対戦モードに移行し、キャラクタの前方以外の場
所に他キャラクタが存在する場合に、その走り状態を停止して、その他キャラクタと対戦
できるようにする。
【００９０】
　そしてキャラクタ制御部１０６は、キャラクタが上述の所定動作状態に設定された後に
、方向指示部からの方向指示情報により指示される対戦用動作を、キャラクタに行わせる
制御を行う。即ち、走り状態のままでフリームーブモードから対戦モードに切り替わった
場合に、一旦、キャラクタを一時的な所定動作状態（特殊走り状態、走り停止状態等）に
設定した後に、方向指示情報により指示される対戦用動作をキャラクタに行わせる。
【００９１】
　またキャラクタ制御部１０６は、キャラクタとターゲットとなる他キャラクタとの距離
が所定距離以上である場合（所定距離範囲外である場合）には、方向指示部からの方向指
示情報によりジャンプ動作が指示された場合にも、キャラクタに他の動作を行わせるよう
にしてもよい。即ちプレーヤによるジャンプ指示をキャンセルし、例えば横歩きなどの他
の動作を行わせる。これにより対戦モードへの切り替え後も上方向の方向指示が行われた
場合に、プレーヤが意図しないジャンプ動作をキャラクタが行ってしまう事態を防止でき
る。
【００９２】
　また動作モード切り替え部１１０は、キャラクタに対して設定されたキャラクタエリア
内に、他キャラクタが入った場合に、キャラクタの動作モードをフリームーブモードから
対戦モードに切り替えてもよい。例えばキャラクタを中心にキャラクタエリア（例えば円
形のエリア）を設定し、このキャラクタエリアに他キャラクタが存在するか否かに応じて
、フリームーブモードと対戦モードの切り替えを行う。なお他キャラクタの方に設定され
たエリアを用いて動作モードの切り替えを行ってもよい。
【００９３】
　またターゲットキャラクタ選択部１１２は、操作部１６０のターゲット切り替え部（例
えばＲボタン等のターゲット切り替えが割り当てられたボタン）が操作された場合に、キ
ャラクタに最も近い他キャラクタと２番目に近い他キャラクタを、ターゲットキャラクタ
として交互に選択してもよい。例えばプレーヤが操作するキャラクタからの距離が最も近
い他キャラクタを第１のキャラクタとし、２番目に近い他キャラクタを第２のキャラクタ
とした場合に、ターゲット切り替え部を操作する毎に、第１のキャラクタから第２のキャ
ラクタ、第２のキャラクタから第１のキャラクタというように、攻撃対象となるターゲッ
トキャラクタを切り替える。
【００９４】
　また操作部１６０が第２の方向指示部を有し、キャラクタ制御部１０６が、対戦モード
において第２の方向指示部が操作された場合に、方向指示情報により指示される方向にキ
ャラクタを移動させる制御を行ったとする。この場合にターゲットキャラクタ選択部１１
２は、第２の方向指示部からの方向指示情報により指示される方向を含む方向範囲内に存
在する他キャラクタを、ターゲットキャラクタとして選択してもよい。即ち第２の方向指
示部により指示される方向にキャラクタが移動し、そのキャラクタの前方に他キャラクタ
が存在する場合には、その他キャラクタを、攻撃対象となるターゲットキャラクタとして
選択する。
【００９５】
　また仮想カメラ制御部１０８は、フリームーブモードではフリームーブモード用カメラ
制御を行い、対戦モードでは対戦モード用カメラ制御を行ってもよい。具体的には、フリ
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ームーブモード用カメラ制御では、ターゲットポイントとキャラクタを結ぶ視線ラインの
方向を、仮想カメラの目標視線方向に設定する。即ち、仮想カメラの視線方向が、理想カ
メラの視線方向である目標視線方向に追従（一致）するように制御する。
【００９６】
　この場合に仮想カメラ制御部１０８は、フリームーブモード用カメラ制御では、視線ラ
インにおいてキャラクタが視野内に入る位置を、仮想カメラの目標視点位置に設定しても
よい。そして仮想カメラの視点位置が、理想カメラの視点位置である目標視点位置に追従
（一致）するように制御する。なお目標視点位置は、少なくとも視線ラインにおいてキャ
ラクタの後方の位置に設定されていればよく、視線ライン上の位置に設定されていてもよ
いし、視線ラインからずれた位置に設定されていてもよい。
【００９７】
　また仮想カメラ制御部１０８は、対戦モード用カメラ制御では、キャラクタと他キャラ
クタを結ぶ接続ラインに対して斜め方向となる視線ラインの方向を、仮想カメラの目標視
線方向に設定する。例えば、接続ライン上のカメラ注視点を始点とし、接続ラインとのな
す角度が９０度以下（鋭角）になる視線ラインを求め、この視線ラインの方向である目標
視線方向に対して、その視線方向が追従（一致）するように仮想カメラを制御する。
【００９８】
　この場合に仮想カメラ制御部１０８は、対戦モード用カメラ制御では、視線ラインにお
いてキャラクタ及び他キャラクタが視野内に入る位置を、仮想カメラの目標視点位置に設
定し、この目標視点位置にその視点位置が追従（一致）するように仮想カメラを制御して
もよい。なお、この場合の目標視点位置も、少なくとも視線ラインにおいてキャラクタ及
び他キャラクタを俯瞰する位置に設定されていればよく、視線ライン上の位置に設定され
ていてもよいし、視線ラインからずれた位置に設定されていてもよい。
【００９９】
　更に仮想カメラ制御部１０８は、キャラクタと他キャラクタとの遭遇イベントの発生時
において、キャラクタと他キャラクタを結ぶ接続ラインにより区画（分割）される第１、
第２の領域（接続ラインの左側領域、右側領域）のうちのいずれの領域に仮想カメラが存
在するかを判断する。そして第１の領域に仮想カメラが存在する場合には、第１の領域に
おいて接続ラインに対して斜め方向となる視線ラインの方向を、仮想カメラの目標視線方
向に設定する。例えばキャラクタを基準にして第１の領域がキャラクタの左側の領域であ
る場合には、例えばカメラ注視点を中心に接続ラインに対して時計回りの方向に所定角度
だけ回転させた視線ラインを求め、この視線ラインの方向を目標視線方向に設定する。
【０１００】
　一方、遭遇イベントの発生時において、第２の領域に仮想カメラが存在する場合には、
第２の領域において接続ラインに対して斜めと方向となる視線ラインの方向を、仮想カメ
ラの目標視線方向に設定する。例えばキャラクタを基準にして第２の領域がキャラクタの
右側の領域である場合には、例えばカメラ注視点を中心に接続ラインに対して反時計回り
の方向に所定角度だけ回転させた視線ラインを求め、この視線ラインの方向を目標視線方
向に設定する。
【０１０１】
　２．本実施形態の手法
　２．１　フリームーブモード、対戦モード
　本実施形態では、格闘ゲーム等の対戦ゲームにおいて、プレーヤの操作するキャラクタ
がフィールド（マップ、エリア）上で自由に移動できるフリームーブモードを用意してい
る。即ち操作部１６０の方向指示部（例えば方向指示キー）を用いて移動方向を指示する
と、指示された方向にキャラクタは移動する。
【０１０２】
　図２（Ａ）～図３はフリームーブモードにおいて本実施形態により生成されるゲーム画
像の例である。図２（Ａ）ではキャラクタＣＨは移動せずに立ち止まっている。この状態
で、プレーヤが方向指示部を用いて右上方向の方向指示を行うと、図２（Ｂ）に示すよう



(17) JP 5507893 B2 2014.5.28

10

20

30

40

50

にキャラクタＣＨは、方向指示部の右上方向に対応づけられた右前方向（キャラクタを基
準とした右前方向）に移動する。具体的には走りモーション（フリーラン）を行いながら
右前方向に移動する。その後、プレーヤが上方向の方向指示を行うと、図３に示すように
キャラクタＣＨは、方向指示部の上方向に対応づけられた前方向（キャラクタを基準とし
た前方向）に移動する。具体的には走りモーションを行いながら前方向に移動する。
【０１０３】
　本実施形態の格闘ゲームでは、マップ上に複数のエリアが配置設定されている。そして
、プレーヤは、これらの各エリアに存在する敵を撃破して制覇し、全エリアのクリアを目
指す。各エリアは敵を倒しながら３次元マップを進んで行くアクションパートをメインに
構成されている。図示はしていないが、プレーヤはキャラクタＣＨを操作し、コンピュー
タ又は他プレーヤが操作する相棒キャラクタと共に各エリアの制覇を目指す。エリアの最
後ではボスキャラクタが表れ、このボスキャラクタを倒すこと等でエリアが制覇される。
なお図２（Ａ）において、Ａ１は、キャラクタＣＨの体力パラメータ値（体力の残り）を
表す体力ゲージであり、Ａ２は、図示しない相棒キャラクタの体力ゲージである。
【０１０４】
　図４（Ａ）は、フリームーブモードにおいて、キャラクタＣＨが、ターゲット（敵）と
なる他キャラクタＣＨＴと遭遇した場面のゲーム画像の例である。本実施形態では、この
ような他キャラクタＣＨＴとの遭遇イベントが発生すると、キャラクタＣＨの動作モード
（制御モード）がフリームーブモード（フリーモード）から対戦モード（バトルモード）
に切り替わる。具体的には、敵（キャラクタ、オブジェクト）がキャラクタＣＨの近くに
居ない場合にはフリームーブモードになり、敵がキャラクタＣＨの近くに居る場合には、
その敵をターゲットにすると同時に、対戦モードに切り替わる。この対戦モードは、格闘
ゲームにおける通常の操作モードである。この対戦モードではプレーヤは、当該格闘ゲー
ムのシリーズで踏襲されてきた通常の操作モードでキャラクタＣＨを操作できる。
【０１０５】
　この対戦モードにおいても、例えばプレーヤが操作部１６０の第２の方向指示部（例え
ばアナログスティック）を操作することで、キャラクタＣＨはフィールド上で自由に動き
回ることが可能になる。但し、図２（Ａ）～図３のフリームーブモードでは、キャラクタ
ＣＨは、移動速度が速いフリーランで移動するが、対戦モードにおいて第２の方向指示部
を操作した場合（或いはＬボタン等の操作切り替え部を操作しながら方向指示部を操作し
た場合）には、フリーランよりも移動速度が遅いフリーウォークで移動する。
【０１０６】
　図４（Ａ）で対戦モードに切り替わると、図４（Ｂ）、図５に示すように仮想カメラの
視線方向等が変化する。そして図５に示すように、キャラクタＣＨ及び他キャラクタＣＨ
Ｔを斜め方向から見る仮想カメラの設定になる。
【０１０７】
　そして、この状態でプレーヤが、操作部１６０の方向指示部（方向指示キー）を操作す
ると、キャラクタＣＨは、各指示方向に対応づけられた対戦用動作を行う。例えば上方向
への方向指示が行われると、キャラクタＣＨはジャンプ動作を行い、下方向への方向指示
が行われると、しゃがみ動作を行う。また右方向や左方向への方向指示で、キャラクタＣ
Ｈは前進動作や後退動作やガード動作を行う。そして、このような対戦動作を行いながら
、プレーヤが攻撃動作の指示を行うことで、キャラクタＣＨがキックやパンチなどの攻撃
を繰り出して、他キャラクタＣＨＴとの対戦が行われるようになる。
【０１０８】
　なお図４（Ａ）において、Ｂ１は、他キャラクタＣＨＴがキャラクタＣＨの攻撃ターゲ
ットになったことを示すマーカである。またＢ２は、他キャラクタＣＨＴの体力パラメー
タ値（体力の残り）を表す体力ゲージである。
【０１０９】
　次にフリームーブモード、対戦モードについて更に詳細に説明する。図６に操作部１６
０の一例を示す。図６は家庭用ゲーム装置のゲームコントローラの例である。
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【０１１０】
　方向指示キー１０（十字キー）は、方向指示部として機能し、例えば指示ボタン１１、
１２、１３、１４を有する。これらの指示ボタン１１、１２、１３、１４は、各々、プレ
ーヤを基準として上方向、下方向、右方向、左方向を指示するボタンである。なお指示ボ
タン１１、１３を同時に押すことで右上方向が指示される。右下方向、左上方向、左下方
向の指示も同様にして実現される。なお方向指示キー１０の形状・態様は図６に限定され
ず、公知の種々の形状・態様を採用できる。
【０１１１】
　左側のアナログスティック１６（アナログレバー）は、第２の方向指示部として機能し
、倒した方向で方向が指示されるジョイスティックである。例えばアナログスティック１
６を上、下、左、右方向に倒すと、各々、上、下、左、右の方向が指示される。またアナ
ログスティック１６を斜め方向に倒すと、斜め方向が指示される。なお右側のアナログス
ティック１８も方向指示部の機能を有するが、ここではアナログスティック１８について
は使用していない。
【０１１２】
　操作ボタン２１、２２、２３、２４は、攻撃指示部として機能する。例えばプレーヤが
操作ボタン２１、２２を押すと、各々、右キック、左キックの攻撃動作が行われる。また
操作ボタン２３、２４を押すと、各々、右パンチ、左パンチの攻撃動作が行われる。なお
、これらは、操作ボタン２１、２２、２３、２４への攻撃動作の割り当ての一例であり、
本実施形態における攻撃動作の割り当ては、これに限定されず種々の変形実施が可能であ
る。
【０１１３】
　左側に設けられるＬボタン３２は、本実施形態では操作切り替え部として機能する。例
えばＬボタン３２を押しながら方向指示キー１０を操作することで、対戦モードにおける
フリーウォークが実現される。また右側に設けられるＲボタン３４は、本実施形態ではタ
ーゲット切り替え部として機能する。例えばＲボタン３４を押すことで、ターゲットとな
る敵キャラクタを切り替えることができる。またボタン３６、３８は、各々、セレクトボ
タン、スタートボタンである。
【０１１４】
　なお本実施形態の操作部１６０の形状・態様は図６に限定されない。例えば図７（Ａ）
は、業務用ゲーム装置に使用される操作部１６０の例である。図７（Ａ）では、操作レバ
ー４０が方向指示部として機能することになる。またボタン５１、５２、５３、５４は攻
撃指示部として機能する。また図７（Ａ）に示すもの以外の操作レバーやボタン等を設け
たり、操作レバー４０とボタン５１、５２、５３、５４の操作の組み合わせ等により、第
２の方向指示部、操作切り替え部、ターゲット切り替え部の機能を実現してもよい。
【０１１５】
　図７（Ｂ）は携帯型ゲーム装置に使用される操作部１６０の例である。図７（Ｂ）では
操作部１６０がゲーム装置に一体的に設けられている。そして指示ボタン６１、６２、６
３、６４からなる方向指示キー６０が方向指示部として機能し、操作ボタン７１、７２、
７３、７４が攻撃指示部として機能する。またＬボタン８２は操作切り替え部として機能
し、Ｒボタン８４はターゲット切り替え部として機能する。
【０１１６】
　図８はフリームーブモードを詳細に説明するための図である。フリームーブモードでは
、操作部１６０の方向指示キー１０を操作することで、キャラクタＣＨをフィールド上で
自在に移動させることができる。
【０１１７】
　例えば方向指示キー１０（方向指示部）の上方向、下方向の指示ボタン１１、１２を押
すと、キャラクタＣＨは、各々、キャラクタＣＨを基準に前方向、後ろ方向に移動する。
また右方向、左方向の指示ボタン１３、１４を押すと、各々、右方向、左方向に移動する
。また指示ボタン１１、１３を同時に押せば、キャラクタＣＨは右前方向に移動する。右
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後ろ方向、左前方向、左後ろ方向の移動も同様にして実現できる。
【０１１８】
　また本実施形態では、フリームーブモードにおいてアナログスティック１６（第２の方
向指示部）を操作することでも、キャラクタＣＨはフィールド上で移動する。例えばアナ
ログスティック１６を上方向に倒すと、キャラクタＣＨは前方向に移動し、下方向に倒す
と後ろ方向に移動する。右方向や左方向や斜め方向に倒した場合も同様である。なおフリ
ームーブモードでは、対戦モードにおけるフリーウォークよりも速いフリーランでキャラ
クタＣＨは移動する。
【０１１９】
　図９は対戦モードを詳細に説明するための図である。キャラクタＣＨが他キャラクタＣ
ＨＴと遭遇して、対戦モードに切り替わると、図８のフリームーブモードでは移動方向の
指示部として機能していた方向指示キー１０が、対戦用動作の指示部として機能するよう
になる。
【０１２０】
　具体的には、プレーヤが方向指示キー１０の右方向の指示ボタン１３を押すと、図９の
Ｃ１に示すように、キャラクタＣＨは、キャラクタＣＨと他キャラクタＣＨＴを結ぶライ
ン上でＣＨＴ側に前進する動作（前歩きモーション）を行う。また左方向の指示ボタン１
４を押すと後退する動作（後歩きモーション）を行う。なお図９は、画面においてキャラ
クタＣＨの右側に他キャラクタＣＨＴが位置する場合の例であるが、キャラクタＣＨの左
側に他キャラクタＣＨＴが位置する場合には、左右が逆転する。即ちこの場合には指示ボ
タン１４を押すとキャラクタＣＨは前進し、指示ボタン１３を押すと後退する。
【０１２１】
　またプレーヤが上方向の指示ボタン１１を押すと、Ｃ２に示すようにキャラクタＣＨは
ジャンプ動作を行い、下方向の指示ボタン１２を押すと、Ｃ３に示すようにしゃがみ動作
を行う。また他キャラクタＣＨＴが攻撃してきたときに、左方向の指示ボタン１４（他キ
ャラクタと反対側の方向を指示するボタン）を押すと、Ｃ４に示すようにガード動作を行
う。なお、キャラクタＣＨの左側に他キャラクタＣＨＴが位置する場合には、右方向の指
示ボタン１４を押すことで、ガード動作を行う。
【０１２２】
　また図９の対戦モードにおいて、プレーヤがアナログスティック１６を操作することで
、対戦モードにおいてもキャラクタＣＨはフィールド上で自由に移動することができる。
例えば上方向、下方向、右方向、左方向にアナログスティック１６を倒すことで、キャラ
クタＣＨは前方向、後ろ方向、右方向、左方向に移動する。この場合には図８のフリーム
ーブモード（フリーラン）よりも遅いフリーウォークでキャラクタＣＨは移動する。また
、Ｌボタン３２を押しながら方向指示キー１０を押すことでも、この対戦モード中でのフ
リーウォークは実現される。即ち、Ｌボタン３２を押しながら方向指示キー１０の指示ボ
タン１１、１２、１３、１４を押すことで、キャラクタＣＨは前方向、後ろ方向、右方向
、左方向に歩きモーションで移動する。
【０１２３】
　なお図９は対戦用動作の一例を示すものであり、本実施形態の対戦用動作は図９に限定
されない。例えば指示ボタン１３や１４を短く２回操作すると、前進、後退のダッシュ動
作を行ったり、指示ボタン１１や１２を短く操作すると、画面に向かって奥側や手前側に
横移動する動作を行うようにしてもよい。或いは、指示ボタン１１や１２を短く操作した
後に長く操作すると、画面に向かって奥側や手前側に横歩きする動作を行うようにしても
よい。
【０１２４】
　図９の対戦モードでは、プレーヤは、方向指示キー１０の指示ボタン１１、１２、１３
、１４でキャラクタＣＨの対戦用動作を指示しながら、操作ボタン２１、２２、２３、２
４を用いて攻撃動作を指示する。例えば指示ボタン１３を押してキャラクタＣＨを前進さ
せながら、操作ボタン２１、２２、２３、２４を押すことで、右キック、左キック、右パ
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ンチ、左パンチで、他キャラクタＣＨＴに攻撃を加える。或いは操作ボタン２１、２２、
２３、２４の操作の組み合わせや、指示ボタン１１、１２、１３、１４の操作と操作ボタ
ン２１、２２、２３、２４の操作の組み合わせで、キャラクタＣＨはキャラクタ特有の特
殊技を繰り出すことができる。
【０１２５】
　図１０は、本実施形態のフリームーブモードと対戦モードの内容をまとめた説明図であ
る。
【０１２６】
　図１０に示すようにフリームーブモードにおいてプレーヤが方向指示キー１０を操作す
ると、キャラクタＣＨは、指示された方向にフィールド上で自由に移動する。この場合に
は移動速度が大きいフリーランになる。同様にフリームーブモードにおいてプレーヤがア
ナログスティック１６を操作すると、キャラクタＣＨは、指示された方向にフィールド上
で自由に移動する。この場合も移動速度が大きいフリーランになる。
【０１２７】
　一方、対戦モードにおいてプレーヤが方向指示キー１０を操作すると、キャラクタＣＨ
は、指示された方向に応じて前進、後退、ジャンプ、しゃがみ、ガード等の対戦用動作を
行う。
【０１２８】
　また対戦モードにおいてプレーヤがアナログスティック１６を操作すると、対戦モード
においてもキャラクタＣＨは、指示された方向に自由に移動する。この場合には移動速度
が小さいフリーウォークになる。同様に、プレーヤがＬボタン３２を押しながら方向指示
キー１０を操作すると、キャラクタＣＨは、指示された方向に自由にフリーウォークで移
動する。
【０１２９】
　以上のように本実施形態によれば、プレーヤは、フリームーブモードでは方向指示キー
１０を操作することで、キャラクタをフィールド上で移動させる。そして他キャラクタと
遭遇して対戦モードに切り替わると、方向指示キー１０が、対戦用動作の指示部として機
能する。そして、通常の格闘ゲームと同様の操作でキャラクタの対戦用動作を指示して、
他キャラクタとの対戦を楽しむことができる。
【０１３０】
　即ち、プレーヤが楽しむことができるプレイモードとして、図９のようにキャラクタと
他キャラクタが対峙して対戦する対戦モードしか用意されていないと、プレーヤがゲーム
プレイに飽きてしまい、プレーヤのリピートプレイを促すことが難しくなるおそれがある
。
【０１３１】
　この点、本実施形態では図８に示すようなフリームーブモードが用意され、このフリー
ムーブモードにおいて他キャラクタと遭遇すると図９の対戦モードに切り替わる。従って
、フィールド上で動き回って敵を探し求め、遭遇した敵を撃破してゲームを楽しむという
新たなプレイモードをプレーヤに提供することができる。これにより、多様なプレイモー
ドを実現でき、プレーヤのリピートプレイを促すことができる。
【０１３２】
　一方、図８のフリームーブモードから図９の対戦モードに切り替わったときに、当該格
闘ゲームにおいて従来から踏襲されてきた操作方法とは異なる操作方法に変更されてしま
うと、プレーヤが違和感や煩雑感を感じるおそれがある。
【０１３３】
　この点、本実施形態では図９の対戦モードでは、これまで踏襲されてきた操作方法でキ
ャラクタの対戦用動作を指示できるため、プレーヤが違和感や煩雑感を感じてしまう事態
を防止できる。即ち、プレーヤは、当該格闘ゲームの過去のシリーズを通して慣れ親しん
できた操作方法で、他キャラクタとの対戦を楽しむことができるため、プレーヤの操作イ
ンターフェース環境を向上できる。またガード動作のような特殊な動作についても、これ
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までの操作方法と同様の操作で指示することができ、プレーヤは安心してゲームを楽しむ
ことが可能になる。
【０１３４】
　この場合に本実施形態の比較例の手法として、フリームーブモードではアナログスティ
ック１６の操作だけでキャラクタを移動させ、対戦モードでは方向指示キー１０の操作で
キャラクタの対戦用動作を指示する手法も考えられる。
【０１３５】
　しかしながらのこの比較例の手法では、フリームーブモードから対戦モードに切り替わ
った場合には、例えば親指を置く場所を、アナログスティック１６の位置から方向指示キ
ー１０の位置に移動させる必要がある。同様に、対戦モードからフリームーブモードに切
り替わった場合には、親指を置く場所を、方向指示キー１０の位置からアナログスティッ
ク１６の位置に移動させる必要がある。従って、プレーヤの操作が煩雑になり、プレーヤ
の混乱等を招くおそれがある。また、例えばフリームーブモードにおいて次々と敵が現れ
て来るような場合には、敵と遭遇するたびに、このような親指を置く場所の移動が必要に
なり、プレーヤがスピードについて行けなくなり操作が遅れてしまったり、混乱してしま
うおそれがある。
【０１３６】
　この点、本実施形態によれば、フリームーブモードと対戦モードの両方において、例え
ば方向指示キー１０だけを用いて操作を指示できる。従って、フリームーブモードから対
戦モードに切り替わった場合や、対戦モードからフリームーブモードに切り替わった場合
にも、親指を置く場所を移動させる必要がない。従って、プレーヤの操作が煩雑になった
り、スピードについて行けなくなり操作が遅れてしまったり、プレーヤが混乱してしまう
などの事態を防止できる。
【０１３７】
　また操作部（ゲームコントローラ）の種類によってはアナログスティック１６を有して
いないタイプの操作部もあり、このようなタイプの操作部では、上記のような比較例の手
法では、フリームーブモードと対戦モードの切り替えが可能なプレイモードを実現できな
いという問題がある。
【０１３８】
　この点、本実施形態によれば、例えば操作部がアナログスティック１６を有していない
タイプである場合にも、フリームーブモードにおいて方向指示キー１０を用いて移動方向
を指示し、対戦モードにおいても方向指示キー１０を用いて対戦用動作を指示できる。従
って、アナログスティック１６を有していないタイプの操作部を用いた場合にも、フリー
ムーブモードと対戦モードの切り替えが可能なプレイモードを実現できる。
【０１３９】
　また本実施形態によれば、対戦モードにおいても、アナログスティック１６を用いたフ
リーウォークによりキャラクタを自由に移動させることができる。従って、例えば複数の
他キャラクタがキャラクタの周囲に存在する場合等においても、プレーヤは、自身が対戦
を希望する他キャラクタの方に、アナログスティック１６を用いてキャラクタを移動させ
て、その他キャラクタとの間の対戦を楽しむことが可能になる。
【０１４０】
　また本実施形態によれば、前述のようなアナログスティック１６を有していないタイプ
の操作部を用いる場合にも、例えばＬボタン３２を押しながら方向指示キー１０を操作す
ることで、フリーウォークを実現できる。従って、このようなタイプの操作部を用いる場
合でも、対戦モードにおいて、プレーヤは、自身が対戦を希望する他キャラクタの方にフ
リーウォークでキャラクタを移動させて、対戦を楽しむことが可能になる。
【０１４１】
　また本実施形態によれば、フリームーブモードにおいては、移動速度が速いフリーラン
でキャラクタが移動するようになるため、広い範囲のフィールドであっても、プレーヤは
、ストレス等を感じることなくキャラクタをスムーズに移動させることができる。一方、
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対戦モードにおいては、移動速度が遅いフリーウォークでキャラクタが移動するようにな
るため、狭い範囲のエリアで、プレーヤは、キャラクタを緻密に操作して移動させ、対戦
相手となる他キャラクタを選択して対戦させることなどが可能になる。
【０１４２】
　２．２　動作モードの切り替え、ターゲットキャラクタの選択
　本実施形態では図１１（Ａ）に示すようにキャラクタＣＨに対してキャラクタエリアＡ
ＲＣが設定されている。例えば図１１（Ａ）ではキャラクタＣＨを中心とした円形のエリ
ア（例えば半径８～１０ｍのエリア）がキャラクタエリアＡＲＣとして設定されている。
【０１４３】
　そして図１１（Ａ）に示すように、このキャラクタエリアＡＲＣ内に他キャラクタＣＨ
Ｔが存在しない場合には、動作モードがフリームーブモードに設定される。
【０１４４】
　一方、図１１（Ｂ）に示すように、このキャラクタエリアＡＲＣ内に他キャラクタＣＨ
Ｔが侵入すると、動作モードがフリームーブモードから対戦モードに切り替わる。そして
、例えばキャラクタＣＨとの対戦で他キャラクタＣＨＴが敗北して消滅したり、他キャラ
クタＣＨＴがキャラクタエリアＡＲＣの外に出ると、動作モードが対戦モードからフリー
ムーブモードに切り替わる。
【０１４５】
　図１１（Ａ）、図１１（Ｂ）のように動作モードを切り替えれば、プレーヤは、フリー
ムーブモードで敵を探し求めてキャラクタＣＨを移動させ、他キャラクタＣＨＴがキャラ
クタエリアＡＲＣ内に入って来て対戦モードに切り替わると、その他キャラクタＣＨＴと
対戦することができる。そして、他キャラクタＣＨＴが消滅すると、再度、フリームーブ
モードに切り替わり、新たな敵を探し求めてキャラクタＣＨを移動させるというようなゲ
ームを楽しむことができる。従って、これまでには無いタイプの格闘ゲームをプレーヤに
提供できる。また、このように動作モードが頻繁に切り替わる場合にも、前述のようにプ
レーヤは親指を置く場所等を移動する必要がないため、快適な操作環境でゲームを楽しむ
ことが可能になる。
【０１４６】
　さて図１１（Ａ）、図１１（Ｂ）のような手法で動作モードを切り替えた場合に、キャ
ラクタエリアＡＲＣ内に複数の他キャラクタが存在する状況があり得る。このような状況
に対応するために本実施形態では、キャラクタエリアＡＲＣ内に存在する複数の他キャラ
クタの中から、攻撃のターゲットとなるターゲットキャラクタを選択する手法を採用して
いる。
【０１４７】
　図１２はターゲットキャラクタの第１の選択手法を説明するための図である。この第１
の選択手法では、操作部１６０のＲボタン３４（ターゲット切り替え部）の操作により、
キャラクタＣＨに最も近い他キャラクタＣＨＴ１と２番目に近い他キャラクタＣＨＴ２が
、ターゲットキャラクタとして交互に選択される。例えば、距離が最も近い他キャラクタ
ＣＨＴ１がターゲットキャラクタとして選択されている時に、プレーヤがＲボタン３４を
押すと、ターゲットキャラクタは、距離が２番目に近い他キャラクタＣＨＴ２に切り替わ
る。これにより、キャラクタＣＨによる他キャラクタＣＨＴ２への攻撃が可能になる。そ
して、この状態で、プレーヤがＲボタン３４を再度押すと、ターゲットキャラクタは他キ
ャラクタＣＨＴ１に切り替わり、キャラクタＣＨによる他キャラクタＣＨＴ１への攻撃が
可能になる。
【０１４８】
　即ち本実施形態では、対戦モードにおいては、その格闘ゲームにおいて従来から踏襲さ
れてきた操作モードで、キャラクタと他キャラクタが対峙して対戦を行う。従って、キャ
ラクタから遠く離れた他キャラクタがターゲットとして選択されてしまうと、その他キャ
ラクタとの間合いの距離が長くなりすぎてしまい、従来の操作方法による対戦をスムーズ
に実現できないおそれがある。
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【０１４９】
　この点、図１２の第１の選択手法によれば、プレーヤがＲボタン３４を押すことで、キ
ャラクタＣＨから近い他キャラクタＣＨＴ１、ＣＨＴ２が交互に選択される。従って、キ
ャラクタＣＨから遠く離れた他キャラクタが選択されてしまい、適正な間合いの距離をと
れなくなってしまう事態を防止できる。なお、Ｒボタン３４により切り替わる他キャラク
タの数は３つ以上であってもよい。
【０１５０】
　図１３はターゲットキャラクタの第２の選択手法を説明するための図である。この第２
の選択手法では、例えばアナログスティック１６（第２の方向指示部）の指示方向の範囲
内に存在する他キャラクタＣＨＴ３を、ターゲットキャラクタとして選択する。
【０１５１】
　即ち、前述のように本実施形態では、対戦モードにおいてもアナログスティック１６（
或いはＬボタン＋方向指示キー）を操作することで、キャラクタＣＨのフリーウォークが
実現される。例えば図１３では、キャラクタＣＨは他キャラクタＣＨＴ１と対戦していた
が、プレーヤがアナログスティック１６を右上方向に倒すことで、キャラクタＣＨは右前
方向にフリーウォークで移動する。このとき、キャラクタＣＨの移動方向を含む所定範囲
内（角度αの範囲内）に、他キャラクタＣＨＴ３が存在している。従って、この場合には
キャラクタＣＨの移動方向に存在する他キャラクタＣＨＴ３が、ターゲットキャラクタと
して選択されるようになる。そしてキャラクタＣＨが他キャラクタＣＨＴ３の方にフリー
ウォークで移動し、適正な間合いの距離でのキャラクタＣＨと他キャラクタＣＨＴ３との
間の対戦が行われるようになる。これにより対戦モードのフリーウォーク時において好適
なターゲットキャラクタの選択手法を提供できる。
【０１５２】
　図１４（Ａ）～図１５は、図１２の第１の選択手法によるターゲットキャラクタの選択
時において生成されるゲーム画像の例である。
【０１５３】
　図１４（Ａ）ではキャラクタＣＨに最も近い他キャラクタＣＨＴ１がターゲットキャラ
クタとして選択されている。そしてＤ１に示すように、ターゲットであることを示すマー
カが他キャラクタＣＨＴ１の上方に表示される。
【０１５４】
　図１４（Ａ）の状態でプレーヤがＲボタン３４を押すと、図１４（Ｂ）に示すように、
キャラクタＣＨに２番目に近い他キャラクタＣＨＴ２がターゲットキャラクタとして選択
される。そしてＤ２に示すように、ターゲットであることを表すマーカが他キャラクタＣ
ＨＴ２の上方に表示される。
【０１５５】
　図１４（Ｂ）の状態でプレーヤがＲボタン３４を再度押すと、図１５に示すように、キ
ャラクタＣＨに最も近い他キャラクタＣＨＴ１がターゲットキャラクタとして再度選択さ
れる。そしてＤ３に示すように、ターゲットであることを表すマーカが他キャラクタＣＨ
Ｔ１の上方に表示される。
【０１５６】
　このように図１４（Ａ）～図１５では、キャラクタＣＨから遠い他キャラクタＣＨＴ３
についてはターゲットキャラクタとして選択されず、キャラクタＣＨから近い他キャラク
タＣＨＴ１、ＣＨＴ２が交互に選択されるようになる。なお、他キャラクタとの距離は各
フレーム毎に計算され、どの他キャラクタとの距離が近いかが各フレーム毎に判断される
。従って、例えば図１４（Ａ）において他キャラクタＣＨＴ１との距離が最も近かったと
しても、図１４（Ｂ）等において他キャラクタＣＨＴ１との距離が最も近くなるとは限ら
ない。
【０１５７】
　図１６（Ａ）～図１７は、図１３の第２の選択手法によるターゲットキャラクタの選択
時において生成されるゲーム画像の例である。
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【０１５８】
　例えば図１６（Ａ）では、プレーヤは、対戦モードにおいてアナログスティック１６を
例えば左上方向に倒している。従って、この場合にはキャラクタＣＨは、この左上方向に
対応する移動方向に移動し、その移動方向の範囲に存在する他キャラクタＣＨＴ１がター
ゲットキャラクタとして選択される。またＥ１に示すようにターゲットであることを表す
マーカが他キャラクタＣＨＴ１の上に表示される（ＣＨＴ１に関連づけて表示される）。
従って、この状態ではキャラクタＣＨは、対戦モードにより他キャラクタＣＨＴ１と対戦
できるようになる。
【０１５９】
　一方、図１６（Ｂ）では、プレーヤはアナログスティック１６を例えば上方向に倒して
いる。従って、この場合にはキャラクタＣＨは、この上方向に対応する移動方向に移動し
、その移動方向の範囲に存在する他キャラクタＣＨＴ２がターゲットキャラクタとして選
択される。またＥ２に示すようにターゲットであることを表すマーカが他キャラクタＣＨ
Ｔ２の上に表示される。従って、キャラクタＣＨは他キャラクタＣＨＴ２と対戦できるよ
うになる。
【０１６０】
　また図１７では、アナログスティック１６を例えば右方向に倒しており、他キャラクタ
ＣＨＴ３がターゲットキャラクタとして選択されている。またＥ３に示すようにマーカが
他キャラクタＣＨＴ３の上に表示される。従って、キャラクタＣＨは他キャラクタＣＨＴ
３と対戦できるようになる。
【０１６１】
　以上のように図１６（Ａ）～図１７ではアナログスティック１６（或いはＬボタン＋方
向指示キー）によるフリーウォークに連動してターゲットキャラクタも選択されるように
なるため、プレーヤにとっても分かりやすい好適な操作環境を提供できる。
【０１６２】
　２．３　仮想カメラの制御
　以上のようにフリームーブモードと対戦モードが混在するプレイモードでは、各モード
においてプレーヤがゲームをスムーズに進めることができるように仮想カメラを制御する
ことが望ましい。
【０１６３】
　そこで本実施形態では、フリームーブモードでは、フリームーブモード用カメラ制御を
行い、対戦モードでは、フリームーブモード用カメラ制御とは異なる対戦モード用カメラ
制御を行うようにしている。
【０１６４】
　図１８（Ａ）、図１８（Ｂ）はフリームーブモード用カメラ制御を説明するための図で
ある。
【０１６５】
　図１８（Ａ）に示すように、キャラクタＣＨが移動するフィールドの各エリアに対して
、仮想カメラの制御用のターゲットポイント（注視ポイント）ＴＧ１、ＴＧ２、ＴＧ３が
設定されている。
【０１６６】
　そして図１８（Ａ）では、キャラクタＣＨはターゲットポイントＴＧ１に対応するエリ
アに位置するため、ターゲットポイントＴＧ１とキャラクタＣＨ（ＣＨの代表点）を結ぶ
視線ラインＬＮＶが求められる。そして視線ラインＬＮＶの方向が、仮想カメラＶＣの目
標視線方向に設定される。即ち仮想カメラＶＣの視線方向ＶＤが、視線ラインＬＮＶに沿
った目標視線方向に追従するように制御（近づくように制御）される。また視線ラインＬ
ＮＶにおいてキャラクタＣＨが視野内に入る位置が、仮想カメラＶＣの目標視点位置に設
定される。即ち仮想カメラＶＣの視点位置ＶＰが、キャラクタＣＨの後方の目標視点位置
に追従するように制御される。
【０１６７】
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　一方、図１８（Ｂ）では、キャラクタＣＨはターゲットポイントＴＧ２に対応するエリ
アに位置するため、ターゲットポイントＴＧ２とキャラクタＣＨを結ぶ視線ラインＬＮＶ
が求められる。そして視線ラインＬＮＶの方向が、仮想カメラＶＣの目標視線方向に設定
される。また視線ラインＬＮＶにおいてキャラクタＣＨが視野内に入る位置が、仮想カメ
ラＶＣの目標視点位置に設定される。キャラクタＣＨがターゲットポイントＴＧ３に対応
するエリアに位置する場合にも同様の処理が行われる。
【０１６８】
　図１８（Ａ）、図１８（Ｂ）のフリームーブモード用カメラ制御によれば、プレーヤが
フリームーブモードでキャラクタＣＨを移動させている場合にも、仮想カメラＶＣの視線
方向ＶＤがターゲットポイントＴＧ１～ＴＧ３の方を注視するように仮想カメラＶＣが制
御される。従って、フリームーブモードであっても、プレーヤが無意識のうちに、ターゲ
ットポイントＴＧ１、ＴＧ２、ＴＧ３に沿った方向にキャラクタＣＨを誘導して移動させ
ることが可能になる。従って、ゲーム制作者が意図したゲーム展開になるようにキャラク
タＣＨを移動させて、フリームーブモードと対戦モードが混在するプレイモードを実現で
きるようになる。また、キャラクタＣＨが移動する道筋が特定されることで、マップのデ
ザイン作業やエリア設定の設計作業も容易化できる。
【０１６９】
　図１９（Ａ）～図２０（Ｂ）は対戦モード用カメラ制御を説明するための図である。こ
の対戦モード用カメラ制御では、キャラクタＣＨと他キャラクタＣＨＴを結ぶ接続ライン
ＬＮＣに対して斜め方向となる視線ラインＬＮＶの方向を、仮想カメラＶＣの目標視線方
向に設定している。また視線ラインＬＮＶにおいてキャラクタＣＨ及び他キャラクタＣＨ
Ｔが視野内に入る位置を、仮想カメラＶＣの目標視点位置に設定している。
【０１７０】
　具体的には図１９（Ａ）に示すようにキャラクタＣＨと他キャラクタＣＨＴとの遭遇イ
ベントが発生すると、キャラクタＣＨと他キャラクタＣＨＴを結ぶ接続ラインＬＮＣによ
り区画（分割）される第１、第２の領域Ｒ１、Ｒ２が特定される。例えば図１９（Ａ）で
は接続ラインＬＮＣの左側の領域が第１の領域Ｒ１になり、右側の領域が第２の領域Ｒ２
になる。
【０１７１】
　そして図１９（Ａ）では遭遇イベントの発生時において第１の領域Ｒ１に仮想カメラＶ
Ｃが位置している。従って、この場合には図１９（Ｂ）に示すように、第１の領域Ｒ１に
おいて接続ラインＬＮＣに対して斜め方向となる視線ラインＬＮＶの方向を、仮想カメラ
ＶＣの目標視線方向に設定する。即ち、仮想カメラＶＣの方向（視線方向ＶＤ）を時計回
りの方向に回転させ、例えば接続ラインＬＮＣに対して角度βをなす方向に視線ラインＬ
ＮＶが設定される。この視線ラインＬＮＶの始点は、例えば接続ラインＬＮＣにおいてキ
ャラクタＣＨと他キャラクタＣＨＴの間の位置に設定される。
【０１７２】
　一方、図２０（Ａ）では遭遇イベントの発生時において第２の領域Ｒ２に仮想カメラＶ
Ｃが位置している。従って、この場合には図２０（Ｂ）に示すように、第２の領域Ｒ２に
おいて接続ラインＬＮＣに対して斜め方向となる視線ラインＬＮＶの方向を、仮想カメラ
ＶＣの目標視線方向に設定する。即ち、仮想カメラＶＣの方向を反時計回りの方向に回転
させ、例えば接続ラインＬＮＣに対して角度γをなす方向に視線ラインＬＮＶが設定され
る。この視線ラインＬＮＶの始点は、例えば接続ラインＬＮＣにおいてキャラクタＣＨと
他キャラクタＣＨＴの間の位置に設定される。
【０１７３】
　図２１（Ａ）～図２２は、図１９（Ａ）、図１９（Ｂ）のように仮想カメラＶＣを制御
した場合に生成されるゲーム画像の例である。例えば図２１（Ａ）では、キャラクタＣＨ
、ＣＨＴ間の接続ラインＬＮＣと仮想カメラＶＣの視線方向ＶＤとのなす角度は小さい。
これに対して図２１（Ｂ）、図２２では、仮想カメラＶＣの方向が時計回りに回転するこ
とで、接続ラインＬＮＣと視線方向ＶＤとのなす角度が徐々に大きくなっている。そして
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図２２では、接続ラインＬＮＣに対して角度βをなす方向の視線方向ＶＤで、キャラクタ
ＣＨと他キャラクタＣＨＴの両方が視野内に入る画像が生成される。これによりプレーヤ
は、キャラクタＣＨと他キャラクタＣＨＴが一対一で対峙した対戦モードでの対戦を楽し
むことが可能になる。
【０１７４】
　一方、前述の図４（Ａ）～図５は、図２０（Ａ）、図２０（Ｂ）のように仮想カメラＶ
Ｃを制御した場合に生成されるゲーム画像の例である。例えば図４（Ａ）では、接続ライ
ンＬＮＣと視線方向ＶＤとのなす角度は小さい。これに対して図４（Ｂ）、図５では、仮
想カメラＶＣの方向が反時計回りに回転することで、接続ラインＬＮＣと視線方向ＶＤと
のなす角度が徐々に大きくなっている。そして図５では、接続ラインＬＮＣに対して角度
γをなす方向の視線方向ＶＤで、キャラクタＣＨと他キャラクタＣＨＴの両方が視野内に
入る画像が生成される。
【０１７５】
　例えば図１９（Ａ）において、仮想カメラＶＣの方向を反時計回りに回転させてしまう
と、キャラクタＣＨ、ＣＨＴが対峙する対戦用画像を生成するための仮想カメラＶＣの回
転角度量が大きくなってしまう。従って、対戦用画像が生成されるまでの時間が長くなっ
たり、仮想カメラＶＣの方向の急激な回転により、プレーヤにとって見づらい画像が生成
されてしまうおそれがある。
【０１７６】
　これに対して本実施形態では図１９（Ａ）、図１９（Ｂ）に示すように、仮想カメラＶ
Ｃが第１の領域Ｒ１に存在する場合には、仮想カメラＶＣの方向を時計回りに回転させて
いる。従って、図２２に示すような対戦用画像を生成するための仮想カメラＶＣの回転角
度量を小さくできる。従って、図２２の画像が生成されるまでの時間を短くでき、仮想カ
メラＶＣの方向の急激な回転も抑制できるようになる。
【０１７７】
　同様に本実施形態では図２０（Ａ）、図２０（Ｂ）に示すように、仮想カメラＶＣが第
２の領域Ｒ２に存在する場合には、仮想カメラＶＣの方向を反時計回りに回転させている
。従って、図５に示すような対戦用画像を生成するための仮想カメラＶＣの回転角度量を
小さくできるため、図５の画像が生成されるまでの時間を短くでき、仮想カメラＶＣの方
向の急激な回転も抑制できるようになる。
【０１７８】
　３．詳細な処理
　次に本実施形態の詳細な処理例について図２３～図２５のフローチャートを用いて説明
する。図２３は、本実施形態の動作モードの切り替え処理を説明するためのフローチャー
トである。
【０１７９】
　まずキャラクタの位置と他キャラクタの位置を取得する（ステップＳ１）。そして図１
１（Ａ）、図１１（Ｂ）で説明したように、キャラクタを中心としたキャラクタエリア内
に、他キャラクタが存在するか否かを判断する（ステップＳ２）。そして他キャラクタが
存在する場合には動作モードを対戦モードに設定する（ステップＳ３）。一方、存在しな
い場合には動作モードをフリームーブモードに設定する（ステップＳ４）。
【０１８０】
　図２４は本実施形態のキャラクタ制御処理を説明するためのフローチャートである。
【０１８１】
　まず、動作モードがフリームーブモードなのか対戦モードなのかを判断する（ステップ
Ｓ１１）。そしてフリームーブモードである場合には、図８で説明したように、方向指示
キーからの方向指示情報により指示された方向にキャラクタを移動させる（ステップＳ１
２）。
【０１８２】
　一方、ステップＳ１１で動作モードが対戦モードであると判断された場合には、直前の
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フリームーブモードにおいて、例えば２０フレーム（所定期間）以上、フリーランの状態
（走り状態）で、キャラクタの前方の他キャラクタがターゲットになったか否かを判断す
る（ステップＳ１３）。即ち、プレーヤが方向指示キーの指示ボタンを押し続け、２０フ
レーム以上、フリーランになった状態で、キャラクタの前方向の所定角度範囲に他キャラ
クタが現れ、その他キャラクタがキャラクタエリア内に入ることでターゲットになったか
否かを判断する。そして、このようにして他キャラクタがターゲットになった場合には、
対戦モードへの切り替わり後のキャラクタの動作状態を、特殊走り状態に設定する（ステ
ップＳ１４）。この特殊走り状態は、対戦モードでの通常の走り状態から、ジャンプ動作
に切り替わる処理を除外した動作状態である。
【０１８３】
　次に、この特殊走り状態中において、方向指示キーの上方向、前方向、ニュートラル以
外の入力が行われたか否かを判断する（ステップＳ１５）。なお、前方向は、他キャラク
タが右側に位置する場合には右方向の指示であり、左側に位置する場合には左方向の指示
である。そしてこのような入力が行われた場合には、図９で説明したように、方向指示キ
ーからの方向指示情報により指示された対戦用動作（ジャンプ、しゃがみ、ガード等）を
キャラクタに行わせる（ステップＳ１９）。但し、ターゲットとなる他キャラクタとの距
離が所定距離以上である場合には、ジャンプ指示によってもキャラクタをジャンプさせず
に、画面に向かって奥側又は手前側の歩き状態である横歩き状態に設定する。
【０１８４】
　ステップＳ１３で「Ｎｏ」であった場合には、直前のフリームーブモードにおいて、例
えば４０フレーム（所定期間）以上、フリーランの状態（走り状態）で、キャラクタの前
方以外の他キャラクタがターゲットになったか否かを判断する（ステップＳ１６）。即ち
、４０フレーム以上、フリーランの状態において、キャラクタの前方向以外の範囲に他キ
ャラクタが現れ、その他キャラクタがキャラクタエリア内に入ることでターゲットになっ
たか否かを判断する。そして、このようにして他キャラクタがターゲットになった場合に
は、対戦モードへの切り替わり後のキャラクタの動作状態を、走り停止状態に設定する（
ステップＳ１７）。即ちフリームーブモードでの走り状態を停止させる。そして、その後
にステップＳ１９に移行して、方向指示情報により指示された対戦用動作をキャラクタに
行わせる。
【０１８５】
　一方、ステップＳ１６で「Ｎｏ」であった場合には、キャラクタを横歩き状態に設定す
る（ステップＳ１８）。そして、その後にステップＳ１９に移行して、方向指示情報によ
り指示された対戦用動作をキャラクタに行わせる。
【０１８６】
　以上のように図２４のステップＳ１３、Ｓ１４、Ｓ１６、Ｓ１７では、フリームーブモ
ードにおいてキャラクタが、所定期間以上、フリーランの状態（広義には走り状態）であ
った後に、対戦モードに切り替わった場合には、キャラクタを所定動作状態に設定する。
即ちステップＳ１４のようにジャンプ動作を行わない特殊走り状態に設定したり、ステッ
プＳ１７のように走り停止状態に設定する。
【０１８７】
　そして、このように所定動作状態に設定された後に、ステップＳ１９に示すように、方
向指示キーからの方向指示情報により指示される対戦用動作を、キャラクタに行わせる。
【０１８８】
　例えばフリームーブモードにおいてプレーヤが方向指示キー１０の上方向の指示ボタン
１１を押し続けてキャラクタを走らせ、この状態で前方に他キャラクタが現れて、対戦モ
ードに切り替わったとする。この場合にプレーヤは、対戦モードへの切り替わりタイミン
グを正確には把握できないため、対戦モードへの切り替わり直後においても、上方向の指
示ボタン１１を押し続けている可能性が高い。そして、図９のＣ２に示すように、対戦モ
ードでは、上方向の指示ボタン１１はジャンプ動作を指示するボタンになっている。従っ
て、何ら工夫を施さないと、対戦モードの切り替わり後に、キャラクタが、プレーヤが意
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図しないジャンプ動作を行ってしまい、プレーヤが違和感や不自然感を感じるおそれがあ
る。また、フリームーブモードのフリーランにおいて、例えばキャラクタの左方向、右方
向等に他キャラクタが現れた場合に、キャラクタの走りを停止しないと、その他キャラク
タを通り過ごしてしまい、他キャラクタとの対戦が難しくなってしまうおそれもある。
【０１８９】
　この点、ステップＳ１４のように、キャラクタを、ジャンプ動作を行わない特殊走り状
態に設定すれば、対戦モード移行後にキャラクタが、プレーヤの予期しないジャンプ動作
を行ってしまう事態を防止できる、またステップＳ１７のように、キャラクタの走り状態
を停止すれば、キャラクタの前方向以外の領域に他キャラクタが現れた場合にも、その他
キャラクタを通り過ごしてしまう事態を防止でき、その他キャラクタとの対戦を容易化で
きる。
【０１９０】
　また、ステップＳ１４の特殊走り状態は、ジャンプ動作を行わないことを除けば、対戦
モードにおける通常の走り状態と同じ動作状態である。従って、あたかも対戦モードにお
ける通常の走り状態に移行したかのように、プレーヤに感じさせることができる。そして
、対戦モードにおける通常の走り状態の場合と同様に、走り状態（走りモーション）のま
まで他キャラクタにタックルするなどのゲームプレイが可能になる。この際に、この特殊
走り状態では、キャラクタはジャンプ動作を行わないため、対戦モードの移行後にジャン
プ動作が頻発してしまう事態も防止できる。
【０１９１】
　また、対戦モードにおける通常の走り状態では、後ろ方向や下方向の方向指示が行われ
た場合には、走り状態を止めることができる。従って、ステップＳ１５のように後ろ方向
や下方向の方向指示が行われた場合に限ってステップＳ１９に移行するようにすれば、プ
レーヤに違和感を感じさせることなくステップＳ１９に移行することが可能になる。なお
フリームーブモードにおいて、所定期間以上、走り状態であった場合に対戦モードへの切
り替え後に設定される所定動作状態は、ステップＳ１４の特殊走り状態やステップＳ１７
の走り停止状態に限定されない。例えば所定動作状態として、キャラクタをガード状態（
ガード動作）に設定してもよい。このようにすれば、走り状態で対戦モードに切り替わっ
てキャラクタが他キャラクタに接近した場合に、ガード状態でその他キャラクタと対峙す
ることが可能になる。
【０１９２】
　また、対戦モードでの上方向への方向指示は、画面に向かって奥側への指示と考えるこ
ともできる。従って、対戦モードの移行直後において、上方向の指示ボタン１１が押され
ていた場合に、ジャンプ動作を行わせずに、ステップＳ１８のように画面に向かって奥側
等への移動である横歩き状態に設定すれば、プレーヤが違和感を感じない移行処理を実現
できる。
【０１９３】
　図２５は、本実施形態の仮想カメラの制御処理を説明するためのフローチャートである
。
【０１９４】
　まず、動作モードがフリームーブモードなのか対戦モードなのかを判断する（ステップ
Ｓ２１）。そしてフリームーブモードであると判断された場合には、図１８（Ａ）、図１
８（Ｂ）で説明したように、キャラクタが存在するエリアに設定されたターゲットポイン
トとキャラクタを結ぶ視線ラインを求める（ステップＳ２２）。次に、求められた視線ラ
インに基づいて、仮想カメラの目標視線方向、目標視点位置を設定する（ステップＳ２３
）。そして、仮想カメラの視線方向、視点位置が、目標視線方向、目標視点位置に追従す
るように制御する（ステップＳ２４）。
【０１９５】
　一方、ステップＳ２１で対戦モードであると判断された場合には、図１９（Ａ）～図２
０（Ｂ）で説明したように、キャラクタとターゲットとなる他キャラクタを結ぶ接続ライ
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ンを求める（ステップＳ２５）。
【０１９６】
　次に、接続ラインにより区画される第１、第２の領域のいずれの領域に仮想カメラが存
在するかを判断する（ステップＳ２６）。そして第１の領域に存在すると判断された場合
には、第１の領域において接続ラインに対して斜め方向になる視線ラインに基づいて、仮
想カメラの目標視線方向、目標視点位置を設定する（ステップＳ２７）。一方、第２の領
域に存在すると判断された場合には、第２の領域において接続ラインに対して斜め方向に
なる視線ラインに基づいて、仮想カメラの目標視線方向、目標視点位置を設定する（ステ
ップＳ２８）。そして、仮想カメラの視線方向、視点位置が、目標視線方向、目標視点位
置に追従するように制御する（ステップＳ２９）。
【０１９７】
　なお、上記のように本実施形態について詳細に説明したが、本発明の新規事項および効
果から実体的に逸脱しない多くの変形が可能であることは当業者には容易に理解できるで
あろう。従って、このような変形例はすべて本発明の範囲に含まれるものとする。例えば
、明細書又は図面において、少なくとも一度、より広義または同義な異なる用語と共に記
載された用語は、明細書又は図面のいかなる箇所においても、その異なる用語に置き換え
ることができる。また、動作モードの切り替え処理、キャラクタの制御処理、ターゲット
キャラクタの選択処理、仮想カメラの制御処理等も本実施形態で説明したものに限定され
ず、これらと均等な手法も本発明の範囲に含まれる。また本発明は種々のゲームに適用で
きる。また本発明は、業務用ゲームシステム、家庭用ゲームシステム、多数のプレイヤが
参加する大型アトラクションシステム、シミュレータ、マルチメディア端末、ゲーム画像
を生成するシステムボード、携帯電話等の種々の画像生成システムに適用できる。
【符号の説明】
【０１９８】
１００　処理部、１０２　ゲーム演算部、１０４　オブジェクト空間設定部、
１０６　キャラクタ制御部、１０８　仮想カメラ制御部、１１０　動作モード切り替え部
、
１１２　ターゲットキャラクタ選択部、１２０　画像生成部、１３０　音生成部、
１６０　操作部、１７０　記憶部、１７２　オブジェクトデータ記憶部、
１７４　モーション記憶部、１７６　描画バッファ、１８０　情報記憶媒体、
１９０　表示部、１９２　音出力部、１９４　補助記憶装置、１９６　通信部
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