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(57)【要約】
【課題】配列された複数のオブジェクトをオブジェクト
毎に特徴をもった動きにより表示させることで、ゲーム
特有のおもしろさを付加する。
【解決手段】ゲーム画面中に複数のオブジェクトを配列
させて表示し、オブジェクトを配列の順番に基づいて変
化させるゲーム装置であって、オブジェクト生成部３２
は、配列対象とするオブジェクトの種類を複数のオブジ
ェクト種から選択させ、この選択されたオブジェクト種
のオブジェクトを生成してゲーム画面中に配列させる。
パラメータ設定部３３は、オブジェクト生成部３２によ
って生成された複数のオブジェクトのそれぞれの動作を
定義するパラメータを設定してオブジェクトパラメータ
記憶部３５に記憶させる。表示制御部３４ａは、配列さ
れたオブジェクトの順番に基づいて、ゲーム画面中で動
作させるオブジェクトを判別しながら、各オブジェクト
に設定されたパラメータに基づいてゲーム画面中で動作
させる。
【選択図】　　　図３
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　ゲーム画面中に複数のオブジェクトを配列させて表示し、前記オブジェクトを配列の順
番に基づいて変化させるゲーム装置であって、
　配列対象とするオブジェクトの種類を複数のオブジェクト種から選択させる選択手段と
、
　前記選択手段によって選択されたオブジェクト種のオブジェクトを生成してゲーム画面
中に配列させるオブジェクト生成手段と、
　前記オブジェクト生成手段によって生成された前記複数のオブジェクトのそれぞれの動
作を定義するパラメータを設定するパラメータ設定手段と、
　前記オブジェクト生成手段によって配列されたオブジェクトの順番に基づいて、ゲーム
画面中で動作させるオブジェクトを判別する判別手段と、
　前記判別手段によって判別されたオブジェクトを、前記パラメータ設定手段によって設
定されたパラメータに基づいてゲーム画面中で動作させるオブジェクト制御手段と
を具備したことを特徴とするゲーム装置。
【請求項２】
　前記判別手段は、前記配列中の先のオブジェクトの動作に応じて、ゲーム画面中で動作
させるオブジェクトを判別することを特徴とする請求項１記載のゲーム装置。
【請求項３】
　前記オブジェクト制御手段は、前記配列中の複数のオブジェクトの組み合わせに応じて
決定されるパラメータに基づいて、ゲーム画面中でオブジェクトを動作させることを特徴
とする請求項２記載のゲーム装置。
【請求項４】
　前記オブジェクト生成手段によって生成されたオブジェクトが所定の条件を満たす場合
に、前記配列に含まれないオブジェクトを生成してゲーム画面中に表示させるオブジェク
ト追加手段と、
　前記オブジェクト追加手段により表示されたオブジェクトを前記オブジェクト生成手段
により生成されたオブジェクトの配列中に組み込む組込み手段とをさらに具備し、
　前記パラメータ設定手段は、前記組込み手段により組み込まれたオブジェクトを制御す
るためのパラメータを設定することを特徴とする請求項１記載のゲーム装置。
【請求項５】
　ゲーム画面中に複数のオブジェクトを配列させて表示し、前記オブジェクトを配列の順
番に基づいて変化させるコンピュータを、
　配列対象とするオブジェクトの種類を複数のオブジェクト種から選択させる選択手段と
、
　前記選択手段によって選択されたオブジェクト種のオブジェクトを生成してゲーム画面
中に配列させるオブジェクト生成手段と、
　前記オブジェクト生成手段によって生成された前記複数のオブジェクトのそれぞれを制
御するためのパラメータを設定するパラメータ設定手段と、
　前記オブジェクト生成手段によって配列されたオブジェクトの順番に基づいて、ゲーム
画面中で動作させるオブジェクトを判別する判別する判別手段と、
　前記判別手段によって判別されたオブジェクトに対して、前記パラメータ設定手段によ
って設定されたパラメータに基づいて、前記オブジェクトをゲーム画面中で動作させるオ
ブジェクト制御手段として機能させるためのゲーム画面表示プログラム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、複数のオブジェクトがゲームフィールドに配置されるゲーム装置、同装置に
おいて実行されるゲーム画面表示プログラムに関する。
【背景技術】
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【０００２】
　一般に、ゲーム装置では、ゲームフィールドに複数のオブジェクトを配置し、各オブジ
ェクトを制御することでゲームを実行するものが多い。こうしたゲーム装置は、ゲームフ
ィールドに配置されるオブジェクトに対して所定のパラメータを設定し、このパラメータ
に基づいてゲームフィールドにおけるオブジェクトを制御する（例えば、特許文献１参照
）。
【０００３】
　特許文献１に記載されたゲーム（プログラム）では、ゲームフィールドにプレーヤキャ
ラクや敵キャラクタを配置し、例えばレベルやライフ、攻撃力、回復力、移動速度といっ
た能力値が定義された能力パラメータをもとに、ゲームフィールドにおけるキャラクタを
制御してゲームを実行する。
【特許文献１】特開２００７－７５４６５号公報
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　ところで、複数のオブジェクトを配置して、各オブジェクトを動作させるゲームにドミ
ノゲームがある。ドミノゲームをゲーム装置でビデオゲームとして実現する場合、ゲーム
画面にドミノ形状の複数のオブジェクトを等間隔で任意に配置できるようにし、配置が完
了した後、端に配置されたドミノを倒すことによって、次々に隣接するドミノが倒れてい
くように表示を制御する。
【０００５】
　このように、現実のドミノゲームをビデオゲームとして実現することができるが、複数
の配列されたドミノを配列順に同じように倒れていくよう表示させるだけであって、現実
のドミノゲームにゲーム特有の面白さを加えられることができなかった。
【０００６】
　本発明は前述した事情に考慮してなされたもので、その目的は、配列された複数のオブ
ジェクトをオブジェクト毎に特徴をもった動きにより表示させることで、ゲーム特有のお
もしろさを付加することが可能なゲーム装置、ゲーム画面表示プログラムを提供すること
にある。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　本発明は、ゲーム画面中に複数のオブジェクトを配列させて表示し、前記オブジェクト
を配列の順番に基づいて変化させるゲーム装置であって、配列対象とするオブジェクトの
種類を複数のオブジェクト種から選択させる選択手段と、前記選択手段によって選択され
たオブジェクト種のオブジェクトを生成してゲーム画面中に配列させるオブジェクト生成
手段と、前記オブジェクト生成手段によって生成された前記複数のオブジェクトのそれぞ
れの動作を定義するパラメータを設定するパラメータ設定手段と、前記オブジェクト生成
手段によって配列されたオブジェクトの順番に基づいて、ゲーム画面中で動作させるオブ
ジェクトを判別する判別手段と、前記判別手段によって判別されたオブジェクトを、前記
パラメータ設定手段によって設定されたパラメータに基づいてゲーム画面中で動作させる
オブジェクト制御手段とを具備したことを特徴とする。
【発明の効果】
【０００８】
　本発明によれば、配列された複数のオブジェクトをオブジェクト毎に特徴をもった動き
により表示させることで、ゲーム特有のおもしろさを付加することが可能となる。
【発明を実施するための最良の形態】
【０００９】
　以下、図面を参照して本発明の実施の形態について説明する。　
　図１は、本実施形態におけるシステムの構成を示すブロック図である。図１に示すよう
に、インターネットや公衆電話網等を含むネットワーク２を介して、サーバ３，４と電子
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機器６（６－１，６－１，…，６－ｎ）が相互に接続されている。
【００１０】
　サーバ３は、ゲームサービスを提供するもので、例えばネットワーク２を介してアクセ
スしてきた電子機器６に対してゲームプログラムを配信し、また電子機器６においてゲー
ムプログラムを実行することで得られたゲーム内容を登録して他のユーザに配信するサー
ビスを提供する。例えば、ドミノゲームが電子機器６において実行される場合には、ゲー
ムフィールド中に配列された複数のドミノに関するパラメータなどのデータがゲーム内容
として登録される。サーバ３は、ドミノに関するパラメータなどのデータをもとに、ゲー
ムの実行中の様子を表す映像をサムネイル表示してＷｅｂページに表示することができる
。
【００１１】
　サーバ４は、電子機器６のユーザが利用しているブログを運営するもので、例えばブロ
グ中においてサーバ３に登録したゲーム内容を配信するページ（サイト）とのリンクを設
定することができる。なお、ブログにおいて、サーバ３と同様にして、ゲーム内容（パラ
メータ）をもとに、ゲームの実行中の様子を表す映像をサムネイル表示するようにしても
良い。この場合、サーバ４は、例えばサムネイルがページ中でクリックされることにより
、この選択されたサムネイルに対応するゲームをアクセスしてきた電子機器６において実
行させる
　電子機器６（６－１，６－１，…，６－ｎ）は、例えばパーソナルコンピュータにより
実現されるもので、ネットワーク２を通じてサーバ３にアクセスしてゲームサービスを利
用することができる。電子機器６は、ゲームプログラムをサーバ３からダウンロードし、
このゲームプログラムを実行することにより得られたゲーム内容をサーバ３にアップロー
ド（登録）することができる。なお、電子機器６は、パーソナルコンピュータに限らず、
その他の情報処理装置、例えば業務用や家庭用のゲーム専用機、携帯型のゲーム専用機、
ＰＤＡ（personal digital assistant）、携帯電話機などにおいて実現することも可能で
ある。
【００１２】
　図２は、本実施形態における電子機器６の構成を示すブロック図である。図２に示す電
子機器６は、例えばパーソナルコンピュータにより実現されるもので、制御部１０、メモ
リ１１、ハードディスク装置１２、通信インタフェース部１３、表示制御部１４、音声制
御部１５、ディスクドライブ装置１６、入力インタフェース部１７、ディスプレイ１８、
スピーカ１９、キーボード２１、マウス２２、及びタブレット２３等が設けられている。
【００１３】
　制御部１０は、装置全体の制御を司るもので、ＣＰＵやＲＯＭなどを含んで構成される
。本実施形態のゲーム装置（ゲームプログラム）では、複数のオブジェクトがゲーム画面
中に表示されるゲームを実行するもので、例えばゲーム画面中に複数のオブジェクトを配
列させて表示し、オブジェクトを配列の順番に基づいて変化させるゲームを実行する。具
体的には、例えばドミノを表す複数のオブジェクトをゲームフィールド内において任意に
配列して倒して遊ぶゲーム（以下、ドミノゲームと称する（第１実施形態）や、人や動物
などの各種のキャラクタを配列して表示して、キャラクタの動作を伝達させていくゲーム
（以下、伝達ゲームと称する（第２実施形態））などを実行するものとする。詳細につい
ては後述する。
【００１４】
　制御部１０は、ネットワーク２を介して、サーバ３からゲームプログラムをダウンロー
ドして実行することができる。また、制御部１０は、ゲームプログラムを実行することに
より得られたゲーム内容、例えばゲームフィールド中に配列されたオブジェクトのデータ
（以下、ゲームデータと称する）をサーバ３にアップロードして、他のユーザに提供する
ための処理を実行する。
【００１５】
　メモリ１１は、制御部１０によりアクセスされるプログラムや各種データが記憶される
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。メモリ１１に記憶されるプログラムには、ドミノゲームなどのゲームを進行させるため
のゲームプログラムを含む。
【００１６】
　ハードディスク装置１２は、基本プログラム（ＯＳ）やゲームプログラムなどの各種プ
ログラムの他、各種のデータが記憶される。
【００１７】
　通信インタフェース部１３は、制御部１０の制御のもとで、外部のネットワークと接続
して各種のデータの送受信を制御する。本実施形態では、例えば通信インタフェース部１
３を介してインターネットに接続し、プログラムダウンロードサービスを提供するサーバ
３からゲームプログラムをダウンロードし、またゲームデータをアップロードすることが
できる。
【００１８】
　表示制御部１４は、制御部１０の制御のもとで、ディスプレイ１８における画面表示を
制御する。ドミノゲームが実行されている場合には、ドミノを表すオブジェクトが表示さ
れたゲーム画面をディスプレイ１８において表示させる。
【００１９】
　音声制御部１５は、制御部１０の制御のもとで、スピーカ１９からの音声出力を制御す
る。ゲームが実行されている場合には、ゲームの進行状況に応じた効果音（例えばドミノ
が倒れていることを表す音）やＢＧＭ（back ground music）、各種メッセージ音声など
を出力する。
【００２０】
　ディスクドライブ装置１６は、ＤＶＤ－ＲＯＭやＣＤ－ＲＯＭなどに記録されたプログ
ラムやデータの読み出しを実行する。本実施形態では、ディスクドライブ装置１６によっ
てディスクから読み出されたゲームプログラムを実行することができる。
【００２１】
　入力インタフェース部１７は、各種入力装置からの入力制御を行うもので、例えばキー
ボード２１、マウス２２、タブレット２３などからの入力を制御する。ゲームで使用され
る入力装置としては、ポインティングデバイスであるマウス２２あるいはタブレット２３
（スタイラスペン２４）が使用されるものとする。マウス２２あるいはタブレット２３に
よって、ディスプレイ１８に表示されたゲームフィールドを表す画像中において任意に位
置を指定することができる。
【００２２】
　図３は、制御部１０（ＣＰＵ）によってゲームプログラムを実行することにより実現さ
れるゲーム制御部３０の機能構成を示すブロック図である。
【００２３】
　ゲーム制御部３０には、入力制御部３１、オブジェクト生成部３２、パラメータ設定部
３３、オブジェクト制御部３４、オブジェクトパラメータ記憶部３５、カメラ設定記憶部
３６、及びオプション設定記憶部３７が設けられる。
【００２４】
　入力制御部３１は、プレイヤによる入力装置に対する操作に応じて、ゲーム進行を制御
するための指示を入力する。入力制御部３１から入力される指示としては、ゲームフィー
ルドにおいて表示されるポインタを操作するための指示が入力される。ポインタの操作に
より、ゲームフィールドにオブジェクトを配列される位置を指定することができる。また
、ゲーム画面中に表示されるツールアイコンに対する指示によって、オブジェクトの配置
、配置されたオブジェクトの取り消し（消去）、ゲームフィールドに配置されたオブジェ
クトの向きの調整、ゲームの実行などを指示することができる。
【００２５】
　オブジェクト生成部３２は、入力制御部３１から入力される指示に応じてゲームフィー
ルドにおいてオブジェクトを生成する。例えば、ドミノゲームでは、ゲームフィールドに
対して指定された線上に、所定の間隔をもって複数のドミノを表すオブジェクトを配列す
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る。この際、オブジェクト生成部３２は、予めプレイヤからの指示に応じたオブジェクト
種のオブジェクトを生成して配列する。
【００２６】
　パラメータ設定部３３は、オブジェクト生成部３２によって生成された複数のオブジェ
クトのそれぞれに対して、オブジェクトをゲームフィールド中で制御するためのパラメー
タ、すなわち配列されたオブジェクトの動作を定義するパラメータを設定する。パラメー
タ設定部３３には、位置設定部３３ａ、角度設定部３３ｂ、オブジェクト種設定部３３ｃ
が含まれている。
【００２７】
　位置設定部３３ａは、ゲームフィールドにおけるオブジェクトの位置を示す位置パラメ
ータを設定する。位置パラメータは、例えば二次元平面上におけるＸ座標とＹ座標により
位置を示す。
【００２８】
　角度設定部３３ｂは、ゲームフィールドに配置されたオブジェクトの向きを示す角度パ
ラメータを設定する。角度パラメータは、例えばドミノを表すオブジェクトの所定の面と
基準とする方向との角度を示す。なお、オブジェクトを単純に１列に配置する場合には、
角度パラメータは不要、あるいは全てのオブジェクトに対して同じ値が設定されるものと
する。
【００２９】
　オブジェクト種設定部３３ｃは、プレイヤからの指示に応じて、配列対象とするオブジ
ェクトの種類を複数のオブジェクト種から選択させ、ゲームフィールドに配列される各オ
ブジェクトに対して、この選択されたオブジェクト種を設定する。ドミノゲームでは、オ
ブジェクトをゲーム画面中で表示する際の色によってオブジェクト種を識別できるように
する。また、伝達ゲームでは、人や動物の種類によってオブジェクト種を識別できるよう
にする。
【００３０】
　オブジェクト制御部３４は、オブジェクト生成部３２によって生成されたオブジェクト
を制御するもので、オブジェクトの表示を制御する表示制御部３４ａと、オブジェクトに
関係する音の出力を制御する音声制御部３４ｂが含まれている。
【００３１】
　表示制御部３４ａは、パラメータ設定部３３によって各オブジェクトに対して設定され
たオブジェクトパラメータに応じて、ディスプレイ１８のゲーム画面におけるオブジェク
トの表示を制御する。オブジェクトパラメータには、オブジェクトの種類を示すオブジェ
クト種が含まれている。オブジェクト種には、それぞれ固有の動作が決められており、表
示制御部３４ａは、各オブジェクトのオブジェクト種に応じて、各オブジェクトが動く様
子を表示させる。また、表示制御部３４ａは、カメラ設定記憶部３６に設定されたカメラ
アングルデータ（例えば、オブジェクトに対するカメラ位置）に応じて、ゲームフィール
ド中におけるオブジェクトを撮影する仮想のカメラを制御し、ゲームフィールドにおける
カメラにより撮影されるオブジェクトをゲーム画面中で表示させる。例えば、ドミノゲー
ムでは、オブジェクト生成部３２によってゲームフィールドに配置された複数のドミノが
、配列の順番に基づいて倒れるなどの動作をする様子が表示される。本実施形態における
ドミノゲームにおいても、実物のドミノ倒しをする場合と同様に、ドミノが配置された間
隔や角度が適切でない場合には、倒れていくドミノが連続しないように表示が制御される
。また、ドミノの配置によっては、複数列に配置されたドミノを並行して倒していくこと
ができる。
【００３２】
　音声制御部３４ｂは、各オブジェクトに対して設定された音パラメータに応じて、オブ
ジェクトの状態の変化に応じた音をスピーカ１９から出力させる。
【００３３】
　オブジェクトパラメータ記憶部３５は、オブジェクト生成部３２によって生成された各
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オブジェクトに対して、パラメータ設定部３３により設定されたオブジェクトパラメータ
が記憶される（図４参照）。
【００３４】
　カメラ設定記憶部３６は、ゲーム実行時のオブジェクトを表示する際の仮想のカメラを
制御するためのデータが設定される。カメラ設定記憶部３６には、オブジェクトに対する
カメラ位置（ズームを含んでいても良い）を示すカメラアングルデータが設定される（図
１４参照）。
【００３５】
　オプション設定記憶部３７は、プレイヤにより予め設定されるオプション内容を示すデ
ータが設定される。オプション設定記憶部３７に設定されるオプションには、例えばオブ
ジェクト種に応じて決められた固有の動作により表示させるか否かや、ゲーム実行時の音
量などが設定される。オブジェクト種に応じた固有の動作により表示させない設定がされ
た場合には、表示制御部３４ａにより、全てのオブジェクトが予め決められた同じ動作に
より表示されるものとする。
【００３６】
　（第１実施形態）　
　以下、第１実施形態について説明する。第１実施形態では、ドミノを表すオブジェクト
をゲームフィールドに配列して、配列順に倒して遊ぶドミノゲームを例にして説明する。
　
　図４は、オブジェクトパラメータ記憶部３５に記憶されるオブジェクトパラメータの一
例を示す図である。　
　図４に示すように、オブジェクト生成部３２により生成（配列）される各オブジェクト
に付されるオブジェクト番号と対応付けて、パラメータ設定部３３により設定されたパラ
メータが設定される。
【００３７】
　図４における「Ｘ座標」「Ｙ座標」は、位置設定部３３ａにより設定されるオブジェク
トの位置を示す位置パラメータである。「角度」は、角度設定部３３ｂにより設定される
オブジェクトの配置角度を示す角度パラメータである。「オブジェクト種」は、オブジェ
クト種設定部３３ｃによって設定されるオブジェクト種を示すオブジェクト種パラメータ
である。
【００３８】
　図５は、第１実施形態におけるドミノゲームで使用される、オブジェクトの動作を定義
するパラメータの一例を示す図である。図５に示すように、オブジェクトの動作を定義す
るパラメータは、オブジェクト種毎に固有の動作を示している。複数のオブジェクト種に
は、それぞれが異なる色（赤、水色、ピンク、…）が設定されており、オブジェクト種毎
に異なる色によってゲームフィールドに表示される。そして、例えば「赤」のオブジェク
トについては、動作として「正面に倒れる」が設定されている。すなわち、「赤」のオブ
ジェクトは、一般的なドミノが倒れる場合と同じように動作させる。また、「ピンク」の
オブジェクトについては「回転する」の動作が設定されており、配列順に従って「ピンク
」のオブジェクトを動作させる順番となった場合に、通常のドミノとは異なり回転するよ
うに動作させる。この場合、「ピンク」のオブジェクトの動作に応じて、隣接して配置さ
れたオブジェクトを動作させるか否かが判別される。すなわち、「赤」のオブジェクトが
配置されていた場合には、このオブジェクトが動作する（倒れた）ことにより隣接する１
つのオブジェクトのみが動作される配置であっても、同じ位置に「ピンク」のオブジェク
トが配置されることにより、このオブジェクトが回転することから周囲に配置された複数
のオブジェクトを動作させるものと判別する。また、「黄」のオブジェクトについては「
飛んでいく」の動作が設定されており、このオブジェクトが配置された位置から所定の距
離を飛ぶように表示が制御される。この場合、「黄」のオブジェクトが飛んだ先に配置さ
れたオブジェクトが次に動作させるオブジェクトとして判別される。
【００３９】
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　図６は、第１実施形態における配列設定データの一例を示す図である。配列設定データ
は、オブジェクト生成部３２により配列された複数のオブジェクトの組み合わせに応じて
決定されるパラメータを示している。すなわち、配列中に特定のオブジェクト種の並びが
ある場合に、図５に示すように設定された予め設定された動作とは異なる動作をするよう
に、動作を定義するパラメータを変更する。
【００４０】
　図６に示す例では、「オレンジ」のオブジェクトの次に「青」のオブジェクトが配列さ
れている場合、「青」のオブジェクトのパラメータを「倒れない」から「前に倒れる」に
変更することを示している。
【００４１】
　なお、他のオブジェクト種についても、特定の複数のオブジェクトの組み合わせ（３個
以上であっても良い）がある場合に、オブジェクトの動作を変更するように配列設定デー
タを設定することができる。
【００４２】
　次に、ゲームフィールドに複数のドミノを配列（オブジェクト生成）するオブジェクト
配列処理について、図７に示すフローチャートを参照しながら説明する。　
　図８は、ドミノゲームを実行する際のゲーム画面の一例を示している。　
　ゲーム画面では、画面全体にゲームフィールドエリアが設定されている。ゲームフィー
ルドエリアには、ユーザ操作によって配列された複数のオブジェクト（ドミノ）が表示さ
れる。ゲーム画面左側上部には、ズームバーが配置されている。ズームバーは、スライダ
ーをポインティングデバイスなどの操作により上下させることで、拡大縮小率を変更して
、ゲームフィールドエリアに表示される範囲を変更することができる。例えば、拡大させ
ることで個々のドミノを確認することができ、また縮小させることで広範囲にドミノが配
置された状態を確認することができる。
【００４３】
　また、ゲーム画面下部には、複数のツールアイコンが配置されている。複数のツールア
イコンには、オブジェクトの配置を指示するためのペンアイコンＡ、配置されたオブジェ
クトの取り消し（消去）を指示するための消しゴムアイコンＢ、ゲームの実行（再生）を
指示するための再生アイコンＣ、ゲームフィールドに配置されたオブジェクトの向きの調
整を指示するための回転アイコンＤが設けられている。なお、他の処理を指示するための
ツールアイコンが設けられていても良い。
【００４４】
　まず、ゲーム画面において、マウス２２などのポインティングデバイスの操作によりペ
ンアイコンが選択されると、オブジェクト生成部３２は、ライン描画ツールを起動して、
ペン形状のカーソル（ペンカーソル）を表示させる。ここで、マウス２２を用いてドラッ
グ操作がされると、オブジェクト生成部３２は、ゲームフィールドにおいて、ドラッグが
開始された位置からラインを描画する（ステップＡ３、Ｙｅｓ）。図８は、ペンカーソル
がドラッグ操作により移動した軌跡（ライン）を表している。
【００４５】
　ドラッグ操作が終了されると、オブジェクト生成部３２は、描画されたラインに沿って
ドミノを表す複数のオブジェクトを生成して配置する（ステップＡ４）。図９は、ライン
に沿って複数のドミノが生成されたゲーム画面の例を示している。
【００４６】
　例えば、オブジェクト生成部３２は、描画されたラインに沿って、予め決められた所定
の間隔毎にドミノを配列する位置（Ｘ座標、Ｙ座標）を設定していく。次に、オブジェク
ト生成部３２は、設定された各位置におけるドミノを配置する向き（角度）を、例えば描
画された線に対してドミノの面が垂直となるように決定する。パラメータ設定部３３は、
オブジェクト生成部３２により生成される各オブジェクトについての位置と向きを、図４
に示すように、位置パラメータ、角度パラメータとしてオブジェクトパラメータ記憶部３
５に記憶させる。
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【００４７】
　なお、ペンアイコンでは、生成対象とするオブジェクトのオブジェクト種を任意に設定
することができる。例えば、ペンアイコンの位置にカーソルを移動させることにより、図
１０に示すように、例えば９種類のオブジェクトアイコンが表示される。９種類のアイコ
ンは、例えば図５に示す「赤」～「緑」の８つのオブジェクト種と「８色ブロック」のそ
れぞれを示している（それぞれ異なる色により表示される。「８色ブロック」に対応する
アイコンはレインボー表示とする）。なお、「８色ブロック」は、８つのオブジェクト種
のオブジェクトが連続して配置されたブロックである。「８色ブロック」を選択すること
によりブロック単位でオブジェクトを配置することができる。なお、「８色ブロック」に
含まれる各ブロックについては、全て同じ動作により表示が制御される（例えば「赤」の
オブジェクトと同じ）、あるいは各色のブロックに対して設定された動作を個々に行うよ
うに表示が制御されるものとする。。
【００４８】
　ここで、カーソルを何れかのアイコンの位置に移動させてから、例えば横方向に移動さ
せてアイコン（オブジェクト種）を選択することで、前述したように、ラインを描画する
ことにより生成されるオブジェクトの種類を指定することができる（ステップＡ１、Ａ２
）。なお、ペンカーソルが位置するアイコンの近傍に同アイコンを選択することで生成さ
れるオブジェクトについての説明を表示して、ユーザがオブジェクトを選択する際の参考
にできるようにする。
【００４９】
　オブジェクト生成部３２は、ライン描画に応じてオブジェクトを生成することにより、
ゲームフィールドに配置したオブジェクトが所定の条件を満たすかを判定する。ここでは
、同じ種類のオブジェクトが予め決められた数（例えば１０個）に到達しているかを判別
する。なお、所定の条件としては、他の個数としても良いし、オブジェクト種類の組み合
わせ、オブジェクトが配置された位置など、任意に設定することができる。
【００５０】
　ここで条件を満たすと判定された場合（ステップＡ７、Ｙｅｓ）、オブジェクト生成部
３２は、例えば予め決められた数に到達したオブジェクトと同じ種類のオブジェクトをフ
リーオブジェクトとしてゲームフィールド中に生成する。フリーオブジェクトは、ペンカ
ーソルによる線の描画により生成されるオブジェクトとは無関係のオブジェクトであり、
ゲームフィールド中でランダムに動作させるものとする。
【００５１】
　図１１（ａ）には、１０個以上の同じオブジェクトが配置されたことにより、フリーオ
ブジェクトがゲームフィールドに表れた様子を示している。さらに、オブジェクトを配置
していくことで、図１１（ｂ）に示すように、複数のフリーオブジェクトがゲームフィー
ルドにおいて表れる。なお、図１１は、フリーオブジェクトが風船にぶら下がって降りて
くる演出をしている例を示している（他の演出によって表れるようにしても良い）。
【００５２】
　フリーオブジェクトは、ペンカーソルの操作によって配列中に組み込むことができる。
例えば、図１２（ａ）に示すように、ペンカーソルによってフリーオブジェクトがポイン
ティングされ（ステップＡ９、Ｙｅｓ）、図１２（ｂ）に示すように、配列中にまでドラ
ッグされると、オブジェクト生成部３２は、フリーオブジェクトを既存の配列中に組み込
む。
【００５３】
　フリーオブジェクトが配列に組み込まれると（ステップＡ１０）、パラメータ設定部３
３は、フリーオブジェクトのパラメータをオブジェクトパラメータ記憶部３５に記録する
。この際、パラメータ設定部３３は、フリーオブジェクトのパラメータを通常のオブジェ
クトとは異なる動作により表示されるように設定する。例えば、「赤」のフリーオブジェ
クトについては、予め設定された「正面に倒れる」動作をした後に、さらに別の動作をす
るようにパラメータを設定する。なお、通常のオブジェクトと同じパラメータを設定する
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ようにしても良い。
【００５４】
　このように、第１実施形態におけるドミノゲームでは、複数のドミノをゲームフィール
ドにおいて配列させる場合、単にゲームフィールド中でラインを描画するだけで良い。ま
た、複数のオブジェクト種のオブジェクトを任意に組み合わせて、描画したラインに沿っ
てドミノを配列させることができるので、多彩な配列を簡単に試すことができる。
【００５５】
　次に、ゲームの実行（再生）時の操作について説明する。　
　前述のように配列された複数のオブジェクトを動作させる場合には、カーソルによって
再生アイコンが選択される。カーソルが再生アイコンに移動されると、図１３に示すよう
に、複数のカメラアングルアイコンが表示させる。各カメラアングルアイコンは、配列さ
れた複数のオブジェクトが倒れていく（動作する）様子を撮影する仮想のカメラ位置にそ
れぞれ対応している。なお、ペンカーソルが位置するカメラアングルアイコンの近傍に同
アイコンを選択することで生成されるカメラアングルについての説明を表示して、ユーザ
がカメラアングルを選択する際の参考にできるようにする。
【００５６】
　図１４（ａ）～（ｄ）には、カメラアングルの一例を示している。図１４（ａ）は、オ
ブジェクトが設置される面（ゲームフィールド面）から見て４５°の位置にカメラを設置
する例を示している。この場合、ゲーム画面の中心に倒れる（動作する）ドミノがくるよ
うにカメラ位置を移動させていく。図１４（ｂ）は、ドミノの真横にカメラを設置する例
を示している。例えば、ドミノの高さを２分割した高さにカメラを設置して、倒れる（動
作する）ドミノが移動するのに合わせてカメラ位置を移動させていく。図１４（ｃ）は、
ドミノの真上にカメラを設置する例を示している。この場合、倒れる（動作する）ドミノ
の真上に常にカメラがあるようにカメラ位置を移動させていく。図１４（ｄ）は、ドミノ
の正面にカメラを設置する例を示している。図１４（ｄ）に示す例では、倒れる（動作す
る）ドミノの正面に位置し（高さは、図１４（ｂ）と同じ）、ドミノ側を撮影方向にして
ドミノが倒れる方向にカメラを移動させていく。なお、図１４（ａ）～（ｄ）に示すカメ
ラアングルは一例であって、他のカメラアングルを選択できるようにしても良い。また、
前述した説明では、カメラアングルのみについて説明しているが、ズームなどについても
任意に設定できるようにしてカメラアングルデータとして設定できるようにしても良い。
【００５７】
　オブジェクト制御部３４は、再生アイコンによって指定されたカメラアングルを示すカ
メラアングルデータを、カメラ設定記憶部３６に設定しておく。表示制御部３４ａは、以
下に説明するオブジェクト表示制御処理において、カメラ設定記憶部３６に設定されたカ
メラアングルデータに応じたカメラアングル（オブジェクトに対する仮想のカメラ位置）
によるゲーム画面を作成して表示させる。
【００５８】
　次に、前述のようにして配列された複数のオブジェクトを動作（再生）させるオブジェ
クト表示制御処理について、図１５に示すフローチャートを参照しながら説明する。
【００５９】
　再生アイコン（カメラアングルアイコン）により再生が指示されると、表示制御部３４
ａは、オブジェクトパラメータ記憶部３５の先頭（オブジェクト番号０）に記憶されたオ
ブジェクト種を読み出し（ステップＢ１）、このオブジェクト種に応じた動作を決定する
（ステップＢ２）。表示制御部３４ａは、この決定された動作によりオブジェクト（ドミ
ノ）を、カメラ設定記憶部３６に設定されたカメラアングルデータに応じたゲーム画面中
において表示させる（ステップＢ３）。例えば、「赤」のオブジェクトを示すオブジェク
ト種が読み出された場合には、該当するオブジェクトを配列位置から正面方向に倒れるよ
うに表示させる。
【００６０】
　表示制御部３４ａは、オブジェクトの動作によって作用を受ける位置に他のオブジェク
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トが配列されているかを、オブジェクトパラメータ記憶部３５に記憶された位置パラメー
タをもとに判別する（ステップＢ４）。例えば、「赤」のオブジェクトが正面に倒れる方
向に、所定の距離内で別のオブジェクトが存在する場合には、作用を受けるオブジェクト
が存在するものとして判別する。
【００６１】
　なお、オブジェクト種によって、オブジェクトの動作によって作用を及ぼす範囲が異な
るため、オブジェクト種に応じた方向、及び距離に基づいて、作用を受ける他のオブジェ
クトが存在するかを判別する。例えば「水色」のオブジェクトは「右に倒れる」動作をす
るため、同オブジェクトの右方向の所定の距離内に他のオブジェクトが存在しているかに
基づいて、作用を受けるオブジェクトが存在するか否かを判別する。
【００６２】
　図１６には「ピンク」のオブジェクトの動作例、図１７には「黄」のオブジェクトの動
作例をそれぞれ示している。「ピンク」のオブジェクトの場合には、図１６に示すように
回転させるため、同オブジェクトの周辺に配置されている複数のオブジェクトが作用を受
けるものと判別する。「黄」のオブジェクトの場合には、図１７に示すように、配置位置
から所定距離を飛んでいくため、飛んでいく先に配置されたオブジェクトが作用を受ける
ものと判別する。
【００６３】
　ここで、他のオブジェクトが存在すると判別された場合（ステップＢ５、Ｙｅｓ）、表
示制御部３４ａは、配列設定データ（図６）を参照して、動作させたオブジェクトと作用
を受ける位置に配列された他のオブジェクトとについて配列設定がされているかを判別す
る（ステップＢ６）。すなわち、予め決められた動作とは異なる動作をさせるオブジェク
トが存在するかを判別する。
【００６４】
　配列設定されたオブジェクトがない場合には（ステップＢ７、Ｎｏ）、表示制御部３４
ａは、前述と同様にして、作用を受けると判別された他のオブジェクトのオブジェクト種
をオブジェクトパラメータ記憶部３５から読み出し、オブジェクト種に応じて決定された
動作によって表示させる（ステップＢ１～Ｂ３）。
【００６５】
　一方、配列設定されたオブジェクトがある場合には（ステップＢ７、Ｙｅｓ）、表示制
御部３４ａは、他のオブジェクトの動作を配列設定データに応じて決定し（ステップＢ８
）、この決定された動作によりオブジェクトを表示させる（ステップＢ９）。
【００６６】
　例えば、オブジェクトの配列中において、「オレンジ」のオブジェクトに続いて「青」
のオブジェクトが配列されていた場合、図６に示す配列設定データに示す配列に該当する
ため、「青」のオブジェクトの予め設定されている動作「倒れない」を「正面に倒れる」
に変更して、このオブジェクトを表示させる。以下、前述と同様にして、表示制御部３４
ａは、オブジェクトの動作によって作用を受ける位置に他のオブジェクトが配列されてい
るかを、オブジェクトパラメータ記憶部３５に記憶された位置パラメータをもとに判別す
る（ステップＢ４）。
【００６７】
　作用を受ける他のオブジェクトがない場合には（ステップＢ５、Ｎｏ）、表示制御部３
４ａは、オブジェクト表示制御処理を終了する。
【００６８】
　このようにして、第１実施形態におけるドミノゲームでは、図５に示すように、オブジ
ェクト種毎に異なる動作が設定されているため、実物のドミノのように全てが同じ動きで
単純に倒れていくだけでなく、種類毎に特徴をもった動きにより表示させて、ゲーム特有
のおもしろさを付加することができる。また、オブジェクトに対して予め設定された動作
だけでなく、所定のオブジェクトの組み合わせにより配列させることで、さらに異なる動
きにより表示させることもできる。
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【００６９】
　（第２実施形態）　
　次に、第２実施形態について説明する。第２実施形態では、人や動物などの各種のキャ
ラクタを表すオブジェクトをゲームフィールドに配列して、配列順にキャラクタの動作を
伝達させていく伝達ゲームを例にして説明する。第２実施形態は、基本的に第１実施形態
と同様にして実行されるものとし、異なる部分について説明する。
【００７０】
　図１８は、オブジェクトパラメータ記憶部３５に記憶されるオブジェクトパラメータの
一例を示す図である。　
　図１８に示すように、オブジェクト生成部３２により生成（配列）される各オブジェク
トに付されるオブジェクト番号と対応付けて、パラメータ設定部３３により設定されたパ
ラメータが設定される。図１８に示す例では、オブジェクトパラメータとしてオブジェク
ト種が記憶される。第２実施形態では、オブジェクトをゲームフィールドに一列で配列さ
せるものとし、位置パラメータ、角度パラメータを不要としている。なお、第１実施形態
（図４）と同様のオブジェクトパラメータを記録するようにしても良い。
【００７１】
　図１９は、第２実施形態における伝達ゲームで使用される、オブジェクトの動作を定義
するパラメータの一例を示す図である。図１９に示すように、オブジェクトの動作を定義
するパラメータは、オブジェクト種毎に固有の動作を示している。例えば、「青年」「お
ばあさん」「犬」などのキャラクタを表すオブジェクト種のそれぞれに対して、キャラク
タ固有の動作が設定されている。また、オブジェクト種のそれぞれに対して、動作による
他のオブジェクトに対する作用の大きさを表す勢い値と、他のオブジェクトから動作によ
る作用を受けた場合に、次に配列された他のオブジェクトに対して動作するか否かを判断
するための基準値である動作可能値が含まれている。
【００７２】
　図２０は、第２実施形態における配列設定データの一例を示す図である。図２０に示す
配列設定データでは、３つのオブジェクトの組み合わせの例が含まれている（例えば「子
供→お母さん→お父さん」）。また、動作が変更されるオブジェクトを後に配列されたオ
ブジェクトとするだけでなく、前（先）に配置されたオブジェクトの動作を変更する例が
含まれている。すなわち、配列「子供→青年」については、「子供」のオブジェクトの動
作を「蹴る」から「頭突き」に変更することを示している。さらに、配列設定データでは
、各オブジェクトの組み合わせに対して勢い値が設定されている。
【００７３】
　次に、前述のようにして配列された複数のオブジェクトを動作（再生）させるオブジェ
クト表示制御処理について、図２１に示すフローチャートを参照しながら説明する。
【００７４】
　図２２は、伝達ゲームを実行する際のゲーム画面の一例を示している。なお、第２実施
形態におけるオブジェクト（キャラクタ）の配列は、ゲームフィールドに配置対象とする
キャラクタ（オブジェクト種）をユーザにより選択させることにより行われるものとする
。オブジェクト生成部３２は、ユーザにより指定されたキャラクタを、順番にゲームフィ
ールドに配置していく。なお、図２２に示す例では、オブジェクトを単純に一列に配列さ
せているが、第１実施形態と同様にして配列位置とキャラクタの方向を任意に指定させる
ことで、キャラクタを配列するようにしても良い。また、一列に配列させるだけでなく、
ドミノゲームのように列を分岐させるようにしても良い。
【００７５】
　まず、再生アイコンにより再生が指示されると、表示制御部３４ａは、オブジェクトパ
ラメータ記憶部３５の先頭（オブジェクト番号０）に記憶されたオブジェクト種を読み出
し（ステップＣ１）、このオブジェクト種の動作可能値と先のオブジェクトの勢い値とを
比較する（ステップＣ２）。
【００７６】
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　ここで、先のオブジェクトの勢い値が次のオブジェクトの動作可能値以上でない場合に
は（ステップＣ３、Ｎｏ）、表示制御部３４ａは、先のオブジェクトの動作により次のオ
ブジェクトに動作が伝達されないものとしてオブジェクト表示制御処理を終了する。
【００７７】
　一方、先のオブジェクトの勢い値が次のオブジェクトの動作可能値以上である場合には
（ステップＣ３、Ｙｅｓ）、表示制御部３４ａは、先のオブジェクトの動作により次のオ
ブジェクトに動作が伝達されるものと判別する。そして、表示制御部３４ａは、図２０に
示す配列関係データを参照して、次のオブジェクトに配列設定がされているかを判別する
。
【００７８】
　配列設定がされていない場合には（ステップＣ４、Ｎｏ）、表示制御部３４ａは、次の
オブジェクトのオブジェクト種に応じた動作を決定し（ステップＣ５）、この決定された
動作によりオブジェクトを表示する。例えば、「青年」のオブジェクトについては、次に
配列されたキャラクタを「殴る」ように動作させる。
【００７９】
　これに対し、配列設定がされている場合には（ステップＣ４、Ｙｅｓ）、表示制御部３
４ａは、配列設定に応じた各オブジェクトの動きを設定し（ステップＣ７）、決定された
動作により各オブジェクトを表示する（ステップＣ８）。例えば、次のオブジェクトが「
子供」であり、同オブジェクトに続いて「青年」のオブジェクトが配列されていた場合に
は、配列設定データを参照して、「子供」のオブジェクトの動作を「蹴る」から「頭突き
」に変更して表示し、また「青年」のオブジェクトの動作を予め設定された「蹴る」の動
作により表示させる。また、「青年」のオブジェクトの勢い値を「５」に変更して、次の
オブジェクトに動作を伝達するために必要な値を変更する。
【００８０】
　オブジェクトパラメータ記憶部３５に次のオブジェクトについてのオブジェクトパラメ
ータが記録されていれば（ステップＣ９、Ｙｅｓ）、表示制御部３４ａは、前述と同様の
処理を繰り返して実行する。
【００８１】
　この結果、例えば図２３に示すように、複数の異なるキャラクタの動作を、配列順に次
々に伝達していくことができる。第２実施形態では、各オブジェクト（キャラクタ）に設
定された勢い値や動作可能値を考慮しながら適切な種類のオブジェクトを配列しなければ
動作が伝達することができない。また、配列関係を利用することで、キャラクタに通常と
は異なる動作をさせたり、勢い値を変更させたりすることができ、ゲーム内容に変化を与
えることができる。
【００８２】
　また、前述した説明では、勢い値を次のオブジェクトに動作を伝達できるか否かを判別
するために用いているが、例えば所定のオブジェクトを配列することにより、各オブジェ
クトの勢い値を順次加算していき、大きな値が設定された特別なキャラクタ（敵キャラク
タ）に攻撃加えて倒すといったゲーム内容とすることも可能である。
【００８３】
　このようにして、第２実施形態における伝達ゲームでは、第１実施形態と同様にして、
複数の異なる種類のオブジェクト毎に異なる動作をさせて、配列順に動作を伝達させてい
くことができる。また、配列関係を利用することで、所定のオブジェクトの組み合わせに
より、さらに異なる動きにより表示させることもでき、ゲーム特有のおもしろさを付加す
ることができる。
【００８４】
　なお、前述した説明では、電子機器６においてゲームを実行するものとして説明してい
るが、オブジェクトパラメータ記憶部３５に記録されたオブジェクトパラメータを、他の
装置に送信して、他の装置において前述のようにしてオブジェクトを再生（動作）させる
こともできる。
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【００８５】
　図２４は、オブジェクトパラメータをもとに、他の装置においてオブジェクトを再生（
動作）させるシステムの一例を示している。　
　電子機器６では、前述したように、ゲームプログラムを実行することによりオブジェク
トパラメータを作成し、これをユーザが作成したカスタムデータとしてサーバ３にアップ
ロードする。サーバ３は、アップロードされたカスタムデータをもとに、Ｗｅｂページを
通じてサムネイルとして表示するためのサムネイル画像を生成して、Ｗｅｂページに登録
して公開する（サムネイル変換）。このサムネイル表示では、図２５に示すように、１つ
のオブジェクトを１つのドットにより表現し、それぞれに対応するオブジェクトと同じ色
によって表示する。
【００８６】
　また、サーバ３は、電子機器６に対して、他のＷｅｂページ（例えばブログ）からサー
バ３が公開するサムネイルにリンクを設定するためのタグを発行して送信する。電子機器
６のユーザは、サーバ３から受信したタグを、サーバ４において公開している個人ブログ
に貼り付けて公開する。これにより、ユーザの個人ブログにアクセスした他のユーザは、
個人ブログを通じて、サーバ３によりサムネイルが公開されているＷｅｂページにアクセ
スすることができる。
【００８７】
　サーバ３は、サムネイルを表示する際、電子機器６において実行されるゲームプログラ
ムと同様にして、各ドットを例えば第１実施形態における図２５に示すオブジェクト種毎
の動作や配列関係データにおいて設定された動作に基づいて表示制御する。例えば、「赤
」のオブジェクトに対応するドットについては倒れる方向に合わせて微小距離を移動させ
、「緑」のオブジェクトに対応するドットについては左右方向に微小振動させることによ
り、オブジェクトの動作を表現する。
【００８８】
　このように、サムネイル表示する際に、オブジェクトが配列された１場面の画像を表示
するのではなく、カスタムデータをもとにサムネイル用のオブジェクトをドットで表現し
た画像を生成し、この画像においてオブジェクトの動作と同様にして各ドットを表示制御
することによって、サムネイル表示から全配列によるオブジェクトの動作内容を容易に把
握することができる。
【００８９】
　サーバ３のＷｅｂページにアクセスした他のユーザは、サムネイル表示を参照すること
により配列の内容を把握し、ダウンロード対象とするカスタムデータをＷｅｂページ中か
ら選択することができる。
【００９０】
　このようにして、電子機器６において作成されたオブジェクトパラメータをもとに、他
の機器において同様の表示制御をすることが可能である。
【００９１】
　なお、本発明は上記実施形態そのままに限定されるものではなく、実施段階ではその要
旨を逸脱しない範囲で構成要素を変形して具体化できる。また、上記実施形態に開示され
ている複数の構成要素の適宜な組み合わせにより、種々の発明を形成できる。例えば、実
施形態に示される全構成要素から幾つかの構成要素を削除してもよい。さらに、異なる実
施形態にわたる構成要素を適宜組み合わせてもよい。
【００９２】
　また、実施形態に記載した手法は、コンピュータに実行させることができるプログラム
（ソフトウエア手段）として、例えば磁気ディスク（フレキシブルディスク、ハードディ
スク等）、光ディスク（ＣＤ－ＲＯＭ、ＤＶＤ、ＭＯ等）、半導体メモリ（ＲＯＭ、ＲＡ
Ｍ、フラッシュメモリ等）等の記録媒体に格納し、また通信媒体により伝送して頒布する
こともできる。なお、媒体側に格納されるプログラムには、コンピュータに実行させるソ
フトウエア手段（実行プログラムのみならずテーブルやデータ構造も含む）をコンピュー
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タ内に構成させる設定プログラムをも含む。本装置を実現するコンピュータは、記録媒体
に記録されたプログラムを読み込み、また場合により設定プログラムによりソフトウエア
手段を構築し、このソフトウエア手段によって動作が制御されることにより上述した処理
を実行する。なお、本明細書でいう記録媒体は、頒布用に限らず、コンピュータ内部ある
いはネットワークを介して接続される機器に設けられた磁気ディスクや半導体メモリ等の
記憶媒体を含むものである。
【図面の簡単な説明】
【００９３】
【図１】本実施形態におけるシステムの構成を示すブロック図。
【図２】本実施形態における電子機器６の構成を示すブロック図。
【図３】制御部１０（ＣＰＵ）によってゲームプログラムを実行することにより実現され
るゲーム制御部３０の機能構成を示すブロック図。
【図４】オブジェクトパラメータ記憶部３５に記憶されるオブジェクトパラメータの一例
を示す図。
【図５】第１実施形態におけるドミノゲームで使用される、オブジェクトの動作を定義す
るパラメータの一例を示す図。
【図６】第１実施形態における配列設定データの一例を示す図。
【図７】ゲームフィールドに複数のドミノを配列（オブジェクト生成）するオブジェクト
配列処理について示すフローチャート。
【図８】ドミノゲームを実行する際のゲーム画面の一例を示す図。
【図９】ラインに沿って複数のドミノが生成されたゲーム画面の例を示す図。
【図１０】オブジェクト種を設定するためのゲーム画面の例を示す図。
【図１１】フリーオブジェクトの表示例を示す図。
【図１２】フリーオブジェクトに対する操作について示す図。
【図１３】複数のカメラアングルアイコンが表示されたゲーム画面の例を示す図。
【図１４】カメラアングルについて説明するための図。
【図１５】第１実施形態におけるオブジェクトを動作（再生）させるオブジェクト表示制
御処理について示すフローチャート。
【図１６】「ピンク」のオブジェクトの動作例を示す図。
【図１７】「黄」のオブジェクトの動作例を示す図。
【図１８】オブジェクトパラメータ記憶部３５に記憶されるオブジェクトパラメータの一
例を示す図。
【図１９】第２実施形態における伝達ゲームで使用されるオブジェクトの動作を定義する
パラメータの一例を示す図。
【図２０】第２実施形態における配列設定データの一例を示す図。
【図２１】第２実施形態におけるオブジェクトを動作（再生）させるオブジェクト表示制
御処理について示すフローチャート。
【図２２】伝達ゲームを実行する際のゲーム画面の一例を示す図。
【図２３】第２実施形態における複数の異なるキャラクタの動作を配列順に伝達していく
例を示す図。
【図２４】オブジェクトパラメータをもとに他の装置においてオブジェクトを再生（動作
）させるシステムの一例を示す図。
【図２５】サムネイル表示の一例を示す図。
【符号の説明】
【００９４】
　１０…制御部、１１…メモリ、１２…ハードディスク装置、１３…通信インタフェース
部、１４…表示制御部、１５…音声制御部、１６…ディスクドライブ装置、１７…入力イ
ンタフェース部、１８…ディスプレイ、１９…スピーカ、２０…ディスク、２１…キーボ
ード、２２…マウス、２３…タブレット、２４…スタイラスペン、３０…ゲーム制御部、
３１…入力制御部、３２…オブジェクト生成部、３３…パラメータ設定部、３３ａ…位置
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設定部、３３ｂ…角度設定部、３３ｃ…オブジェクト種設定部、３４…オブジェクト制御
部、３４ａ…表示制御部、３４ｂ…音声制御部、３５…オブジェクトパラメータ記憶部。
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