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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　表示ユニットと、
　第１の操作ユニットと、
　第２の操作ユニットと、
　仮想環境を前記表示ユニットに表示させると共に、該仮想環境において第１の物を前記
第１の操作ユニットからの操作入力に基づいて所定の基準進み速さにて動かし、第２の物
を前記第２の操作ユニットからの操作入力に基づいて前記基準進み速さにて動かす表示制
御手段と、
　前記第１の操作ユニットからの操作入力に基づいた前記仮想環境内での前記第１の物の
前記基準進み速さでの動きを予測する動き予測手段と、
　前記基準進み速さにて前記予測された動きがなされるべき予測動き期間中、前記操作入
力に基づいた前記第１の物の動きに代えて、前記予測動き期間の開始時刻から終了時刻よ
り以前の所定時刻までになされるべき前記第１の物の予測された動きが前記基準進み速さ
より速い第１の進み速さにてなされ、前記所定時刻から前記終了時刻までになされるべき
前記第１の物の予測された残りの動きが引き続きなされて前記終了時刻にて終了するよう
に前記表示ユニットに表示される前記仮想環境の表示制御を行なう予測動き表示制御手段
とを有することを特徴とする仮想環境表示システム。
【請求項２】
　前記予測動き表示制御手段は、
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　前記予測動き期間の前記開始時刻から前記所定時刻までになされるべき前記第１の物の
予測された動きが前記第１の進み速さにてなされるように前記仮想環境の表示制御を行な
う前半表示制御手段と、
　前記所定時刻から前記終了時刻までになされるべき前記第１の物の予測された残りの動
きが前記基準進み速さより遅い第２の進み速さにてなされるように前記仮想環境の表示制
御を行なう後半表示制御手段とを有することを特徴とする請求項１記載の仮想環境表示シ
ステム。
【請求項３】
　前記所定時刻は、前記予測動き期間の前記開始時刻より前記終了時刻に近い時刻に設定
されていることを特徴とする請求項１または２記載の仮想環境表示システム。
【請求項４】
　前記動き予測手段による前記操作入力に基づいた前記第１の物の前記仮想環境内での動
きの予測が可能であるか否かを判定する動き予測可否判定手段と、
　前記第１の物の前記仮想環境内での動きの予測が可能であるとの判定がなされたときに
、所定の出力手段に所定の情報を出力させる判定結果情報出力制御手段と、
　前記出力手段が前記所定の情報を出力している状態で前記第２の操作ユニットによって
所定の操作入力がなされたときに、前記動き予測手段に前記第１の物の動きの予測を行な
わせる予測処理制御手段とを有することを特徴とする請求項１乃至３のいずれかに記載の
仮想環境表示システム。
【請求項５】
　第１の操作ユニットからの操作入力に基づいて動く第１の物及び第２の操作ユニットか
らの操作入力に基づいて動く第２の物を含む仮想環境を表示ユニットに表示させる仮想環
境表示処理方法であって、
　前記第１の操作ユニットからの操作入力に基づいた前記仮想環境内での前記第１の物の
基準進み速さでの動きを予測する動き予測ステップと、
　前記基準進み速さにて前記予測された動きがなされるべき予測動き期間中、前記第２の
操作ユニットからの操作入力に基づいて前記第２の物が前記基準進み速さにて動き、前記
予測動き期間の開始時刻から終了時刻より以前の所定時刻までになされるべき前記第１の
物の予測された動きが前記基準進み速さより速い第１の進み速さにてなされ、前記所定時
刻から前記終了時刻までになされるべき前記第１の物の予測された残りの動きが引き続き
なされて前記終了時刻にて終了するように前記仮想環境の表示制御を行なう予測動き表示
制御ステップとを有することを特徴とする仮想環境表示処理方法。
【請求項６】
　第１の表示ユニットと、該第１の表示ユニットと対になる第１の操作ユニットと、
　第２の表示ユニットと、該第２の表示ユニットと対になる第２の操作ユニットと、
　仮想環境を前記第１の表示ユニット及び前記第２の表示ユニットのそれぞれに表示させ
ると共に、該仮想環境において第１の物を前記第１の操作ユニットからの操作入力に基づ
いて所定の基準進み速さにて動かし、第２の物を前記第２の操作ユニットからの操作入力
に基づいて前記基準進み速さにて動かす表示制御手段と、
　前記第１の操作ユニットからの操作入力に基づいた前記仮想環境内での前記第１の物の
前記基準進み速さでの動きを予測する動き予測手段と、
　前記基準進み速さにて前記予測された動きがなされるべき予測動き期間中、前記操作入
力に基づいた前記第１の物の動きに代えて、前記予測動き期間の開始時刻から終了時刻よ
り以前の所定時刻までになされるべき前記第１の物の予測された動きが前記基準進み速さ
より速い第１の進み速さにてなされ、前記所定時刻から前記終了時刻までになされるべき
前記第１の物の予測された残りの動きが引き続きなされて前記終了時刻にて終了するよう
に前記第２の表示ユニットに表示される前記仮想環境の表示制御を行なう予測動き表示制
御手段と、
　前記予測動き期間中、前記第２の表示ユニットに表示される前記仮想環境における前記
第２の操作ユニットからの操作入力に基づいた前記第２の物の動きに前記第１の物の予測
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された動きの進み速さに従って刻まれる各時刻を対応付け、前記基準進み速さに従って刻
まれる前記対応付けられた各時刻の進みに応じて前記第２の物の動きがなされるように前
記第１の表示ユニットに表示される前記仮想環境の表示制御を行なう予測対応表示制御手
段とを有することを特徴とする仮想環境表示システム。
【請求項７】
　前記予測対応表示制御手段は、
　前記第２の表示ユニットに表示される前記仮想環境内での前記第１の物の予測された動
きの進み速さに従って刻まれる各時刻に対応させて前記第２の操作ユニットからの操作入
力に基づいて動く第２の物の当該動きを表す動き情報を生成する動き情報生成手段と、
　前記基準進み速さに従って順次刻まれる各時刻に該当する時刻に対応した前記動き情報
に基づいて前記第２の物が動くように前記第１の表示ユニットに表示される前記仮想環境
の表示制御を行なう手段とを有することを特徴とする請求項６記載の仮想環境表示システ
ム。
【請求項８】
　前記予測動き表示制御手段は、
　前記予測動き期間の前記開始時刻から前記所定時刻までになされるべき前記第１の物の
予測された動きが前記第１の進み速さにてなされるように前記仮想環境の表示制御を行な
う前半表示制御手段と、
　前記所定時刻から前記終了時刻までになされるべき前記第１の物の予測された残りの動
きが前記基準進み速さより遅い第２の進み速さにてなされるように前記仮想環境の表示制
御を行なう後半表示制御手段とを有することを特徴とする請求項６または７記載の仮想環
境表示システム。
【請求項９】
　前記所定時刻は、前記予測動き期間の前記開始時刻より前記終了時刻に近い時刻に設定
されていることを特徴とする請求項６乃至８のいずれかに記載の仮想環境表示システム。
【請求項１０】
　前記動き予測手段による前記操作入力に基づいた前記第１の物の前記仮想環境内での動
きの予測が可能であるか否かを判定する動き予測可否判定手段と、
　前記第１の物の前記仮想環境内での動きの予測が可能であるとの判定がなされたときに
、所定の出力手段に所定の情報を出力させる判定結果情報出力制御手段と、
　前記出力手段が前記所定の情報を出力している状態で前記第２の操作ユニットによって
所定の操作入力がなされたときに、前記動き予測手段に前記第１の物の動きの予測を行な
わせる予測処理制御手段とを有することを特徴とする請求項６乃至９のいずれかに記載の
仮想環境表示システム。
【請求項１１】
　前記第１の表示ユニット及び前記第１の操作ユニットを備えた第１の入出力処理部と、
　前記第２の表示ユニット及び前記第２の操作ユニットを備えた第２の入出力処理部と、
　前記第１の入出力処理部及び前記第２の入出力処理部が接続する管理処理部とを有し、
　前記表示制御手段は、
　前記第１の入出力処理部に備えられ、前記第１の操作ユニットからの操作入力を前記管
理処理部に送る第１の操作入力送信手段と、
　前記第２の入出力処理部に備えられ、前記第２の操作ユニットからの操作入力を前記管
理処理部に送る第２の操作入力送信手段と、
　前記管理処理部に備えられ、前記第１の入出力処理部及び前記第２の入出力処理部から
送られてくる前記操作入力に基づいて前記第１の物の動きを表す第１の動き情報及び前記
第２の物の動きを表す第２の動き情報を生成する動き情報生成手段と、
　前記管理処理部に備えられ、前記第１の動き情報及び前記第２の動き情報を前記第１の
入出力処理部及び前記第２の入出力処理部に送る動き情報送信手段と、
　前記第１の入出力処理部に備えられ、前記管理処理部からの前記第１の動き情報及び前
記第２の動き情報に基づいて前記第１の表示ユニットに表示される前記仮想環境内におけ
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る前記第１の物の動き及び前記第２の物の動きを制御する第１の動き制御手段と、
　前記第２の入出力処理部に備えられ、前記管理処理部からの前記第１の動き情報及び前
記第２の動き情報に基づいて前記第２の表示ユニットに表示される前記仮想環境内におけ
る第１の物の動き及び前記第２の物の動きを制御する第２の動き制御手段とを有し、
　前記動き予測手段及び前記予測動き表示制御手段は、前記第２の入出力処理部に備えら
れたことを特徴とする請求項６乃至１０のいずれかに記載の仮想環境表示システム。
【請求項１２】
　前記第１の入出力処理部及び前記第２の入出力処理部のそれぞれは、仮想環境表示端末
装置に含まれ、
　前記管理処理部は、前記各仮想環境表示端末装置がネットワークを介して接続するサー
バに含まれることを特徴とする請求項１１記載の仮想環境表示システム。
【請求項１３】
　前記第１の入出力処理部は、前記第１の操作ユニットから操作入力のなされたタイミン
グを前記基準進み速さに応じて刻まれる時刻にて表すタイムスタンプ情報を前記操作入力
に付し、前記第１の操作入力送信手段によって前記タイムスタンプ情報の付された前記操
作入力が送信されるようにし、
　前記第２の入出力処理部は、前記第２の操作ユニットから操作入力のなされたタイミン
グを前記基準進み速さに応じて刻まれる時刻にて表すタイムスタンプ情報を前記操作入力
に付し、前記第２の操作入力送信手段によって前記タイムスタンプ情報の付された前記操
作入力が送信されるようにし、
　前記管理処理部における前記動き情報生成手段は、前記タイムスタンプ情報の付された
操作入力に基づいて当該タイムスタンプ情報の付された第１の動き情報及び第２の動き情
報を生成し、
　前記第１の入出力処理部における第１の動き制御手段は、前記基準進み速さに応じて刻
まれる各時刻において当該時刻を表すタイムスタンプ情報の付された第１の動き情報及び
第２の動き情報に基づいて前記仮想環境内における前記第１の物の動き及び前記第２の物
の動きを制御し、
　前記第２の入出力処理部における第２の動き制御手段は、前記基準進み速さに応じて刻
まれる各時刻において当該時刻を表すタイムスタンプ情報の付された第１の動き情報及び
第２の動き情報に基づいて前記仮想環境内における前記第１の物の動き及び前記第２の物
の動きを制御するようにしたことを特徴とする請求項１１または１２記載の仮想環境表示
システム。
【請求項１４】
　前記予測対応表示制御手段は、
　前記第２の入出力処理部に備えられ、前記予測動き期間中、第２の操作ユニットから操
作入力がなされたタイミングを前記第２の表示ユニットに表示される前記仮想環境内での
前記第１の物の予測された動きの進み速さに応じて刻まれる時刻にて表すタイムスタンプ
情報を前記操作入力に付し、該タイムスタンプ情報の付された前記操作入力を前記管理処
理部に送る手段と、
　前記管理処理部に備えられ、前記タイムスタンプ情報の付された操作入力に基づいて前
記第２の物の動きを表す当該タイムスタンプ情報の付された予測対応動き情報を生成する
手段と、
　前記管理処理部に備えられ、前記タイムスタンプ情報の付された予測対応動き情報を前
記第１の入出力処理部に送る手段と、
　前記第１の入出力処理部に備えられ、基準進み速さに応じて刻まれる各時刻において当
該時刻を表すタイムスタンプ情報の付された予測対応動き情報を取得し、該予測対応動き
情報に基づいて前記第１の表示ユニットに表示される前記仮想環境内における前記第２の
物の動きを制御する手段を有することを特徴とする請求項１１乃至１３のいずれかに記載
の仮想環境表示システム。
【請求項１５】
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　第１の操作ユニットからの操作入力に基づいて動く第１の物及び前記第２の操作ユニッ
トからの操作入力に基づいて動く第２の物を含む仮想環境を前記第１の操作ユニットと対
になる第１の表示ユニット及び前記第２の操作ユニットと対になる第２の表示ユニットに
表示させる仮想環境表示処理方法であって、
　前記第１の操作ユニットからの操作入力に基づいた前記仮想環境内での前記第１の物の
基準進み速さでの前記第１の物の動きを予測する動き予測ステップと、
　前記基準進み速さにて前記予測された動きがなされるべき予測動き期間中、前記第２の
操作ユニットからの操作入力に基づいて前記第２の物が前記基準進み速さにて動き、前記
予測動き期間の開始時刻から終了時刻より以前の所定時刻までになされるべき前記第１の
物の予測された動きが前記基準進み速さより速い第１の進み速さにてなされ、前記所定時
刻から前記終了時刻までになされるべき前記第１の物の予測された残りの動きが引き続き
なされて前記終了時刻にて終了するように前記第２の表示ユニットに表示される前記仮想
環境の表示制御を行なう予測動き表示制御ステップと、
　前記予測動き期間中、前記第２の表示ユニットに表示される前記仮想環境における前記
第２の操作ユニットからの操作入力に基づいた前記第２の物の動きに前記第１の物の予測
された動きの進み速さに従って刻まれる各時刻を対応付け、前記基準進み速さに従って刻
まれる前記対応付けられた各時刻の進みに応じて前記第２の物の動きがなされるように前
記第１の表示ユニットに表示される前記仮想環境の表示制御を行なう予測対応表示制御ス
テップとを有することを特徴とする仮想環境表示処理方法。
【請求項１６】
　表示ユニット及び操作ユニットを有し、管理処理装置に接続され、前記表示ユニットに
表示される仮想環境内において可動となる複数の物のうち所定物の動きを前記操作ユニッ
トからの操作入力によって制御することのできる仮想環境表示端末装置であって、
　前記操作ユニットからの操作入力を前記管理処理装置に送信する操作入力送信手段と、
　前記管理処理装置から前記操作入力に基づいた前記仮想環境内における前記所定物の動
きを表す主動き情報及び他の物の動きを表す従動き情報を取得する動き情報取得手段と、
　仮想環境を前記表示ユニットに表示させると共に、前記仮想環境において前記所定物を
前記主動き情報に基づいて所定の基準進み速さにて動かし、前記他の物を前記従動き情報
に基づいて前記基準進み速さにて動かす表示制御手段と、
　前記従動き情報に基づいた前記仮想環境内での前記他の物の前記基準進み速さでの動き
を予測する動き予測手段と、
　前記基準進み速さにて前記予測された動きがなされるべき予測動き期間中、前記従動き
情報に基づいた前記他の物の動きに代えて、前記予測動き期間の開始時刻から終了時刻よ
り以前の所定時刻までになされるべき前記他の物の予測された動きが前記基準進み速さよ
り速い第１の進み速さにてなされ、前記所定時刻から前記終了時刻までになされるべき前
記他の物の予測された残りの動きが引き続きなされて前記終了時刻にて終了するように前
記表示ユニットに表示される前記仮想環境の表示制御を行なう予測動き表示制御手段とを
有することを特徴とする仮想環境表示端末装置。
【請求項１７】
　前記予測動き表示制御手段は、
　前記予測動き期間の前記開始時刻から前記所定時刻までになされるべき前記他の物の予
測された動きが前記第１の進み速さにてなれるように前記仮想環境の表示制御を行なう前
半表示制御手段と、
　前記所定時刻から前記終了時刻までになされるべき前記他の物の予測された残りの動き
が前記基準進み速さより遅い第２の進み速さにてなされるように前記仮想環境の表示制御
を行なう後半表示制御手段とを有することを特徴とする請求項１６記載の仮想環境表示端
末装置。
【請求項１８】
　前記所定時刻は、前記予測動き期間の前記開始時刻より前記終了時刻に近い時刻に設定
されていることを特徴とする請求項１６または１７記載の仮想環境表示端末装置。
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【請求項１９】
　前記従動き情報に基づいた前記他の物の前記仮想環境内での動きの予測が可能であるか
否かを判定する動き予測可否判定手段と、
　前記他の物の前記仮想環境内での動きの予測が可能であるとの判定がなされたときに、
所定の出力手段に所定の情報を出力させる判定結果情報出力制御手段と、
　前記所定の出力手段が前記所定の情報を出力している状態で前記操作ユニットによって
所定の操作入力がなされたときに、前記動き予測手段に前記他の物の動きの予測を行なわ
せる予測処理制御手段とを有することを特徴とする請求項１６乃至１８のいずれかに記載
の仮想環境表示端末装置。
【請求項２０】
　操作ユニットから操作入力がなされたタイミングを前記基準進み速さに応じて刻まれる
時刻にて表すタイムスタンプ情報を前記操作入力に付して、前記操作入力送信手段によっ
て前記タイムスタンプ情報の付された前記操作入力が送信されるようにし、
　前記動き情報取得手段は、前記操作入力に付されたタイムスタンプ情報の付された前記
主動き情報及びタイムスタンプ情報の付された前記従動き情報を前記管理処理装置から取
得し、
　前記表示制御手段は、前記基準進み速さに応じて刻まれる各時刻において当該時刻を表
すタイムスタンプ情報の付された前記主動き情報及び従動き情報に基づいて前記所定物及
び前記他の物が動くように前記表示ユニットに表示される仮想環境を制御するものとした
ことを特徴とする請求項１６乃至１９のいずれかに記載の仮想環境表示端末装置。
【請求項２１】
　前記予測動き期間中、前記操作ユニットから操作入力がなされたタイミングを前記表示
ユニットに表示される前記仮想環境内での前記他の物の予測された動きの進み速さに応じ
て刻まれる時刻にて表すタイムスタンプ情報を前記操作入力に付し、該タイムスタンプ情
報の付された前記操作入力を前記管理処理装置に送る手段を有することを特徴とする請求
項１６乃至２０のいずれかに記載の仮想環境表示端末装置。
【請求項２２】
　表示ユニット及び操作ユニットを有し、管理処理装置に接続され、前記表示ユニットに
表示される仮想環境内において可動となる複数の物のうち所定物の動きを前記操作ユニッ
トからの操作入力によって制御することのできる仮想環境表示端末装置での処理方法であ
って、
　前記操作ユニットからの操作入力を前記管理処理装置に送信する操作入力送信ステップ
と、
　前記管理処理装置から前記操作入力に基づいた前記仮想環境内における前記所定物の動
きを表す主動き情報及び他の物の動きを表す従動き情報を取得する動き情報取得ステップ
と、
　仮想環境を前記表示ユニットに表示させると共に、前記仮想環境において前記所定物を
前記主動き情報に基づいて所定の基準進み速さにて動かし、前記他の物を前記従動き情報
に基づいて前記基準進み速さにて動かす表示制御ステップと、
　前記従動き情報に基づいた前記仮想環境内での前記他の物の前記基準進み速さでの動き
を予測する動き予測ステップと、
　前記基準進み速さにて前記予測された動きがなされるべき予測動き期間中、前記従動き
情報に基づいた前記他の物の動きに代えて、前記予測動き期間の開始時刻から終了時刻よ
り以前の所定時刻までになされるべき前記他の物の予測された動きが前記基準進み速さよ
り速い第１の進み速さにてなされ、前記所定時刻から前記終了時刻までになされるべき前
記他の物の予測された残りの動きが引き続きなされて前記終了時刻にて終了するように前
記表示ユニットに表示される前記仮想環境の表示制御を行なう予測動き表示制御ステップ
とを有することを特徴とする仮想環境表示処理方法。
【請求項２３】
　表示ユニット及び操作ユニットを有し、管理処理装置に接続され、前記表示ユニットに
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表示される仮想環境内において可動となる複数の物のうち所定物の動きを前記操作ユニッ
トからの操作入力によって制御することのできる仮想環境表示端末装置のコンピュータに
て実行されるプログラムであって、
　前記コンピュータに、
　前記操作ユニットからの操作入力を通信ユニットに前記管理処理装置に送信させる操作
入力送信制御ステップと、
　前記管理処理装置から前記操作入力に基づいた前記仮想環境内における前記所定物の動
きを表す主動き情報及び他の物の動きを表す従動き情報を取得する動き情報取得ステップ
と、
　仮想環境を前記表示ユニットに表示させると共に、前記仮想環境において前記所定物を
前記主動き情報に基づいて所定の基準進み速さにて動かし、前記他の物を前記従動き情報
に基づいて前記基準進み速さにて動かす表示制御ステップと、
　前記従動き情報に基づいた前記仮想環境内での前記他の物の前記基準進み速さでの動き
を予測する動き予測ステップと、
　前記基準進み速さにて前記予測された動きがなされるべき予測動き期間中、前記従動き
情報に基づいた前記他の物の動きに代えて、前記予測動き期間の開始時刻から終了時刻よ
り以前の所定時刻までになされるべき前記他の物の予測された動きが前記基準進み速さよ
り速い第１の進み速さにてなされ、前記所定時刻から前記終了時刻までになされるべき前
記他の物の予測された残りの動きが引き続きなされて前記終了時刻にて終了するように前
記表示ユニットに表示される前記仮想環境の表示制御を行なう予測動き表示制御ステップ
とを実行させることを特徴とするプログラム。
【請求項２４】
　前記予測動き表示制御ステップは、
　前記予測動き期間の前記開始時刻から前記所定時刻までになされるべき前記他の物の予
測された動きが前記第１の進み速さにてなれるように前記仮想環境の表示制御を行なう前
半表示制御ステップと、
　前記所定時刻から前記終了時刻までになされるべき前記他の物の予測された残りの動き
が前記基準進み速さより遅い第２の進み速さにてなされるように前記仮想環境の表示制御
を行なう後半表示制御ステップとを有することを特徴とする請求項２３記載のプログラム
。
【請求項２５】
　前記所定時刻は、前記予測動き期間の前記開始時刻より前記終了時刻に近い時刻に設定
されていることを特徴とする請求項２３または２４記載のプログラム。
【請求項２６】
　前記コンピュータに、更に、
　前記従動き情報に基づいた前記他の物の前記仮想環境内での動きの予測が可能であるか
否かを判定する動き予測可否判定ステップと、
　前記他の物の前記仮想環境内での動きの予測が可能であるとの判定がなされたときに、
所定の出力手段に所定の情報を出力させる判定結果情報出力制御ステップと、
　前記出力手段が前記所定の情報を出力している状態で前記操作ユニットによって所定の
操作入力がなされたときに、前記動き予測手段に前記他の物の動きの予測を行なわせる予
測処理制御ステップとを実行させることを特徴とする請求項２３乃至２５のいずれかに記
載のプログラム。
【請求項２７】
　前記コンピュータに、更に、操作ユニットから操作入力がなされたタイミングを前記基
準進み速さに応じて刻まれる時刻にて表すタイムスタンプ情報を前記操作入力に付するス
テップを実行させ、
　前記操作入力送信制御ステップは、前記タイムスタンプ情報の付された前記操作入力を
前記通信ユニットに前記管理処理装置に送信させ、
　前記動き情報取得ステップは、前記操作入力に付されたタイムスタンプ情報の付された
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前記主動き情報及びタイムスタンプ情報の付された前記従動き情報を前記管理処理装置か
ら取得し、
　前記表示制御ステップは、前記基準進み速さに応じて刻まれる各時刻において当該時刻
を表すタイムスタンプ情報の付された前記主動き情報及び従動き情報に基づいて前記所定
物及び前記他の物が動くように前記表示ユニットに表示される仮想環境を制御することを
特徴とする請求項２３乃至２６のいずれかに記載のプログラム。
【請求項２８】
　前記コンピュータに、更に、前記予測動き期間中、前記操作ユニットから操作入力がな
されたタイミングを前記表示ユニットに表示される前記仮想環境内での前記他の物の予測
された動きの進み速さに応じて刻まれる時刻にて表すタイムスタンプ情報を前記操作入力
に付し、該タイムスタンプ情報の付された前記操作入力を前記管理処理装置に送るステッ
プを実行させることを特徴とする請求項２３乃至２７のいずれかに記載のプログラム。
【請求項２９】
　請求項２３乃至２８のいずれかに記載のプログラムを記録したコンピュータの読み取り
可能な記録媒体。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、所謂コンピュータゲーム（ビデオゲーム）等に適用可能な仮想環境表示シス
テムに係り、詳しくは、別々に操作可能な少なくとも２つの操作ユニットからの操作入力
に基づいて動く２つの物を含む仮想環境を表示ユニットに表示させるようにした仮想環境
表示システム、仮想環境表示処理方法、仮想環境表示端末装置、管理処理装置、管理処理
方法及びプログラムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　コンピュータゲーム（ビデオゲーム）装置では、そのゲームの場として表示ユニットに
表示される仮想環境における時間の流れの処理やその表現方法が、従来からゲーム製作者
にとって大きな関心ごとのひとつであった。初期のコンピュータゲーム装置においては、
リアルタイム性が必須の条件であるアクションゲームを除いて、コマンド入力時にゲーム
の進行が一時的に停止する非リアルタイム型の時間進行形態にて仮想環境が提示されるも
のがほとんどであった。
【０００３】
　しかし、その後、コンピュータの演算処理能力の向上や入出力デバイスの応答性の向上
、高機能化、多様化に伴って、プレイヤの体感する実時間の流れに沿ってゲームの進行が
切れ目なく続くリアルタイム型の時間進行形態にて仮想環境が提示されるものが、アクシ
ョンゲームに限らず、ロールプレイングゲーム、アドベンチャーゲーム、戦略ゲーム等、
様々なコンピュータゲームにおいて主流となってきた。こうしたリアルタイム性の追求は
、グラフィックやサウンドの高精細化や３次元空間の描画技術の発展などとあわせて、コ
ンピュータゲームの内容を「現実（リアリティ）」に近づけるという大きな流れの一部と
して捉えることができる。そして、ゲームのリアルタイム性を向上させる技術については
、従来、種々提案されている（例えば、特許文献１参照）。
【特許文献１】特開平６－１０５９５９号公報参照
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　一方、コンピュータゲームはその草創期から、「非現実（空想、イマジネーション）」
を体験できる世界を提供する媒体としての性質を有していた。しかし、前述したようなゲ
ーム内容の「現実」への急速な接近の結果、ゲームにおける非現実性は、提示される世界
（仮想環境）の設定やストーリー等の部分に限定されるようになってきており、その他の
部分（例えば、時間の流れ方、オブジェクトの操作の仕方、情報の知覚、発信方法等）に
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ついては、真に独自性のあるものが新たに提案されることは極めて少なくなっている。破
天荒な非現実性が売りのひとつであるはずのコンピュータゲームの可能性が「リアリティ
」なる尺度によって狭められているというのが昨今のコンピュータゲーム業界の一側面で
ある。
【０００５】
　本発明は、前述したような事情に鑑みてなされたもので、表示ユニットに表示される仮
想環境内の物の動きを操作する操作者がその仮想環境を通して時間の流れに関する非現実
性を体感することのできる仮想環境表示システム、仮想環境表示処理方法、前記仮想環境
表示システムに適用することのできる仮想環境表示装置及びサーバ、及び前記仮想環境表
示装置での処理を実行するためのプログラムを提供するものである。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　本発明に係る仮想環境表示システムは、表示ユニットと、第１の操作ユニットと、第２
の操作ユニットと、仮想環境を前記表示ユニットに表示させると共に、該仮想環境におい
て第１の物を前記第１の操作ユニットからの操作入力に基づいて所定の基準進み速さにて
動かし、第２の物を前記第２の操作ユニットからの操作入力に基づいて前記基準進み速さ
にて動かす表示制御手段と、前記第１の操作ユニットからの操作入力に基づいた前記仮想
環境内での前記第１の物の前記基準進み速さでの動きを予測する動き予測手段と、前記基
準進み速さにて前記予測された動きがなされるべき予測動き期間中、前記操作入力に基づ
いた前記第１の物の動きに代えて、前記予測動き期間の開始時刻から終了時刻より以前の
所定時刻までになされるべき前記第１の物の予測された動きが前記基準進み速さより速い
第１の進み速さにてなされ、前記所定時刻から前記終了時刻までになされるべき前記第１
の物の予測された残りの動きが引き続きなされて前記終了時刻にて終了するように前記表
示ユニットに表示される前記仮想環境の表示制御を行なう予測動き表示制御手段とを有す
る構成となる。
【０００７】
　このような構成により、表示ユニットに表示される仮想環境において第１の物が第１の
操作ユニットからの操作入力に基づいて基準進み速さにて動くと共に、第２の物もまた第
２の操作ユニットからの操作入力に基づいて同様に基準進み速さにて動くようになるので
、第２の操作ユニットを操作して第２の物を動かして前記仮想環境を体験する操作者は、
前記第１の物の前記第２の物に対する相対的な動きの関係から前記基準進み速さに応じた
違和感のない時間の流れを体感することができる。
【０００８】
　また、第１の物の動きが予測される場合、その予測動き期間の開始時刻から所定時刻ま
でになされるべき第１の物の予測された動きが前記基準進み速さより早い第１の進み速さ
にてなされるので、その間、第２の操作ユニットを操作して第２の物を前記基準進み速さ
にて動かして前記仮想環境を体験する操作者は、前記第１の物の前記第２の物に対する相
対的な動きの関係からより速い時間の流れを体感することができるようになる。更に、前
記予測動き期間の開始時刻から前記所定時刻までになされるべき第１の物の予測された動
きが前記基準進み速さより速い第１の進み速さに従ってなされることからその予測された
動きは本来の動き（基準進み速さにてなされる予測された動き）より早く終了し、それに
引き続いて前記所定時刻から終了時刻までになされるべき前記第１の物の予測された残り
の動きが前記予測動き期間の終了時刻にて終了するようになされるので、前記予測動き期
間の前記所定時刻から前記終了時刻までになされるべき前記第１の物の予想される残りの
動きは、本来の動きより長い時間をかけてなされる。そのため、その間、第２の操作ユニ
ットを操作して第２の物を前記基準進み速さにて動かして前記仮想環境を体験する操作者
は、前記第１の物の前記第２の物に対する相対的な動きの関係からより遅い時間の流れを
体感することができるようになる。
【０００９】
　また、本発明に係る仮想環境表示システムにおいて、前記予測動き表示制御手段は、前
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記予測動き期間の前記開始時刻から前記所定時刻までになされるべき前記第１の物の予測
された動きが前記第１の進み速さにてなれるように前記仮想環境の表示制御を行なう前半
表示制御手段と、前記所定時刻から前記終了時刻までになされるべき前記第１の物の予測
された残りの動きが前記基準進み速さより遅い第２の進み速さにてなされるように前記仮
想環境の表示制御を行なう後半表示制御手段とを有する構成とすることができる。
【００１０】
　このような構成により、表示ユニットに表示される仮想環境において第１の物の予測さ
れた動きが前記基準進み速さより早い第１の進み速さにてなされる間、第２の操作ユニッ
トを操作して第２の物を前記基準進み速さにて動かして前記仮想環境を体験する操作者は
、前記第１の物の前記第２の物との相対的な動きの関係からより速い時間の流れを体感す
ることができるようになる。また、前記表示ユニットに表示される仮想環境において第１
の物の予測された残りの動きが前記基準進み速さより遅い第２の進み速さにてなされる間
、第２の操作ユニットを操作して第２の物を前記基準進み速さにて動かして前記仮想環境
を体験する操作者は、前記第１の物の前記第２の物との相対的な動きの関係からより遅い
時間の流れを体感することができるようになる。
【００１１】
　また、本発明に係る仮想環境表示システムにおいて、前記所定時刻は、前記予測動き期
間の前記開始時刻より前記終了時刻に近い時刻に設定されている構成とすることができる
。
【００１２】
　このような構成により、予測動き期間のより長い時間になされるべき第１の物の予測さ
れた動きが基準進み速さより速い第１の進み速さにてなされ、それに続くより短い時間に
なされるべき第１の予測された残りの動きが引き延ばされた時間にてなされ得るようにな
るので、前記予測動き期間中の前記第１の物の動きの進み速さの変化を大きくすることが
可能となる。
【００１３】
　例えば、前記所定時刻を前記予測動き期間の終了時刻に設定することもできる。この場
合、前記予測期間の開始時刻から所定時刻までになされるべき第１の予測された動きが第
１の進み速さにてなされた後、引き続いてなされるべき第１の物の予測された残りの動き
が無いので、前記予測期間中になされるべき第１の予測された動きが基準進み速さより速
い第１の速さにてなされた後、実際に前記予測期間の終了時刻まで前記第１の物の動きは
停止したものとなり得る。その第１の物が停止している間、第２の操作ユニットを操作し
て第２の物を前記基準進み速さにて動かして前記仮想環境を体験する操作者は、前記仮想
環境において時間の流れが停止している状態を体感することができるようになる。
【００１４】
　更に、本発明に係る仮想環境表示システムにおいて、前記動き予測手段による前記操作
入力に基づいた前記第１の物の前記仮想環境内での動きの予測が可能であるか否かを判定
する動き予測可否判定手段と、前記第１の物の前記仮想環境内での動きの予測が可能であ
るとの判定がなされたときに、所定の出力手段に所定の情報を出力させる判定結果情報出
力制御手段と、前記出力手段が前記所定の情報を出力している状態で前記第２の操作ユニ
ットによって所定の操作入力がなされたときに、前記動き予測手段に前記第１の物の動き
の予測を行なわせる予測処理制御手段とを有する構成とすることができる。
【００１５】
　このような構成により、第２の操作ユニットを操作する者の意思に従って、仮想環境内
における第１の物の動きを予測されたものにするか、第１の操作ユニットの操作入力に基
づいたものにするかを決めることができるようになる。
【００１６】
　前記出力手段は、操作者が認識可能な情報を出力するものであれば特に限定されず、マ
ークやメッセージ等を表示するもの、音を出力するもの、振動を発生するものであっても
よい。また、前記出力手段として、例えば、仮想環境を表示する表示ユニットを利用する
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こともできる。この場合、第１の物の動きが予測可能となったことを操作者に知らせるた
めのものを別途設ける必要がない。また、表示ユニットに表示される仮想環境を見ながら
第２の物を動かすために第２の操作ユニットを操作する操作者は、その操作をしながら容
易に第１の物の動きを予測することが可能となったことを知ることができる。
【００１７】
　本発明に係る仮想環境表示処理方法は、第１の操作ユニットからの操作入力に基づいて
動く第１の物及び第２の操作ユニットからの操作入力に基づいて動く第２の物を含む仮想
環境を表示ユニットに表示させる仮想環境表示処理方法であって、前記第１の操作ユニッ
トからの操作入力に基づいた前記仮想環境内での前記第１の物の基準進み速さでの動きを
予測する動き予測ステップと、前記基準進み速さにて前記予測された動きがなされるべき
予測動き期間中、前記第２の操作ユニットからの操作入力に基づいて前記第２の物が前記
基準進み速さにて動き、前記予測動き期間の開始時刻から終了時刻より以前の所定時刻ま
でになされるべき前記第１の物の予測された動きが前記基準進み速さより速い第１の進み
速さにてなされ、前記所定時刻から前記終了時刻までになされるべき前記第１の物の予測
された残りの動きが引き続きなされて前記終了時刻にて終了するように前記仮想環境の表
示制御を行なう予測動き表示制御ステップとを有する構成となる。
【００１８】
　本発明に係る仮想環境表示システムは、第１の表示ユニットと、該第１の表示ユニット
と対になる第１の操作ユニットと、第２の表示ユニットと、該第２の表示ユニットと対に
なる第２の操作ユニットと、仮想環境を前記第１の表示ユニット及び前記第２の表示ユニ
ットのそれぞれに表示させると共に、該仮想環境において第１の物を前記第１の操作ユニ
ットからの操作入力に基づいて所定の基準進み速さにて動かし、第２の物を前記第２の操
作ユニットからの操作入力に基づいて前記基準進み速さにて動かす表示制御手段と、前記
第１の操作ユニットからの操作入力に基づいた前記仮想環境内での前記第１の物の前記基
準進み速さでの動きを予測する動き予測手段と、前記基準進み速さにて前記予測された動
きがなされるべき予測動き期間中、前記操作入力に基づいた前記第１の物の動きに代えて
、前記予測動き期間の開始時刻から終了時刻より以前の所定時刻までになされるべき前記
第１の物の予測された動きが前記基準進み速さより速い第１の進み速さにてなされ、前記
所定時刻から前記終了時刻までになされるべき前記第１の物の予測された残りの動きが引
き続きなされて前記終了時刻にて終了するように前記第２の表示ユニットに表示される前
記仮想環境の表示制御を行なう予測動き表示制御手段と、前記予測動き期間中、前記第２
の表示ユニットに表示される前記仮想環境における前記第２の操作ユニットからの操作入
力に基づいた前記第２の物の動きに前記第１の物の予測された動きの進み速さに従って刻
まれる各時刻を対応付け、前記基準進み速さに従って刻まれる前記対応付けられた各時刻
の進みに応じて前記第２の物の動きがなされるように前記第１の表示ユニットに表示され
る前記仮想環境の表示制御を行なう予測対応表示制御手段とを有す構成とすることができ
る。
【００１９】
　このような構成により、第１の表示ユニット及び第２の表示ユニットに表示される仮想
環境において第１の物が第１の操作ユニットからの操作入力に基づいて基準進み速さにて
動くと共に、第２の物もまた第２の操作ユニットからの操作入力に基づいて同様に基準進
み速さにて動くようになるので、第１の操作ユニットを操作して第１の物を動かして第１
の表示ユニットに表示された仮想環境を体験する操作者は、前記第２の物の前記第１の物
に対する相対的な動きの関係から前記基準進み速さに応じた違和感のない時間の流れを体
感することができる。また、同様に、第２の操作ユニットを操作して第２の物を動かして
第２の表示ユニットに表示された仮想環境を体験する操作者は、前記第１の物の前記第２
の物に対する相対的な動きの関係から前記基準進み速さに応じた違和感のない時間の流れ
を体感することができる。
【００２０】
　また、第１の物の動きが予測される場合、その予測動き期間の開始時刻から所定時刻ま
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でになされるべき第１の物の予測された動きが第２の表示ユニットに表示される仮想環境
において前記基準進み速さより早い第１の進み速さにてなされるので、その間、第２の操
作ユニットを操作して第２の物を動かして前記第２の表示ユニットに表示された前記仮想
環境を体験する操作者は、前記第１の物の前記第２の物に対する相対的な動きの関係から
より速い時間の流れを体感することができるようになる。更に、前記予測動き期間の開始
時刻から前記所定時刻までになされるべき第１の物の予測された動きが前記基準進み速さ
より速い第１の進み速さに従ってなされることからその予測された動きは本来の動き（基
準進み速さにてなされる予測された動き）より早く終了し、それに引き続いて前記所定時
刻から終了時刻までになされるべき前記第１の物の予測された残りの動きが前記予測動き
期間の終了時刻にて終了するようになされるので、前記予測動き期間の前記所定時刻から
前記終了時刻までになされるべき前記第１の物の予想される残りの動きは、第２の表示ユ
ニットに表示された仮想環境において本来の動きより長い時間をかけてなされる。そのた
め、その間、第２の操作ユニットを操作して第２の物を動かして前記第２の表示ユニット
に表示された前記仮想環境を体験する操作者は、前記第１の物の前記第２の物に対する相
対的な動きの関係からより遅い時間の流れを体感することができるようになる。
【００２１】
　また、前記予測動き期間中、第１の表示ユニットに表示された仮想環境においては、第
２の物は、前記第２の操作ユニットからの操作入力に基づいた基準進み速さに従った動き
に代えて、第２の表示ユニットに表示された前記仮想環境における前記第１の物の予測さ
れた動きの進み速さと、前記基準進み速さの相対的な関係に依存する進み速さにて動くよ
うになる。このため、前記第１の操作ユニットを操作して第１の物を前記基準進み速さに
て動かして前記第１の表示ユニットに表示された前記仮想環境を体験する操作者は、前記
第２の物の前記第１の物に対する相対的な動きの関係から、前記基準進み速さに応じた時
間の流れとは異なる時間の流れを体感することとなる。
【００２２】
　前述したように、予測動き期間中は、第１の表示ユニットに表示された仮想環境におけ
る第１の操作ユニットの操作入力に基づいた第１の物の動きと第２の表示ユニットに表示
された仮想環境における第１の物の予想された動きとは同等であるにもかかわらずそれら
の進みの速さが異なり、また、第１の表示ユニットに表示された仮想環境及び第２の表示
ユニットに表示された仮想環境それぞれにおける第２の操作ユニットの操作入力に基づい
た第２の物の動きは同じであるにもかかわらずそれらの進みの速さが異なる。このため、
予測期間中では、第１の操作ユニットを操作して第１の物を動かして第１の表示ユニット
に表示された仮想環境を体験する操作者と、第２の操作ユニットを操作して第２の物を動
かして第２の表示ユニットに表示された仮想環境を体験する操作者とは、共有する仮想環
境において同時に異なる時間の流れを体感することになる。
【００２３】
　また、本発明に係る仮想環境表示システムにおいて、前記予測対応表示制御手段は、具
体的には、前記第２の表示ユニットに表示される前記仮想環境内での前記第１の物の予測
された動きの進み速さに従って刻まれる各時刻に対応させて前記第２の操作ユニットから
の操作入力に基づいて動く第２の物の当該動きを表す動き情報を生成する動き情報生成手
段と、前記基準進み速さに従って順次刻まれる各時刻に該当する時刻に対応した前記動き
情報に基づいて前記第２の物が動くように前記第１の表示ユニットに表示される前記仮想
環境の表示制御を行なう手段とを有する構成とすることができる。
【００２４】
　本発明に係る仮想環表示システムにおいて、前記第１の表示ユニット及び前記第１の操
作ユニットを備えた第１の入出力処理部と、前記第２の表示ユニット及び前記第２の操作
ユニットを備えた第２の入出力処理部と、前記第１の入出力処理部及び前記第２の入出力
処理部が接続する管理処理部とを有し、前記表示制御手段は、前記第１の入出力処理部に
備えられ、前記第１の操作ユニットからの操作入力を前記管理処理部に送る第１の操作入
力送信手段と、前記第２の入出力処理部に備えられ、前記第２の操作ユニットからの操作
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入力を前記管理処理部に送る第２の操作入力送信手段と、前記管理処理部に備えられ、前
記第１の入出力処理部及び前記第２の入出力処理部から送られてくる前記操作入力に基づ
いて前記第１の物の動きを表す第１の動き情報及び前記第２の物の動きを表す第２の動き
情報を生成する動き情報生成手段と、前記管理処理部に備えられ、前記第１の動き情報及
び前記第２の動き情報を前記第１の入出力処理部及び前記第２の入出力処理部に送る動き
情報送信手段と、前記第１の入出力処理部に備えられ、前記管理処理部からの前記第１の
動き情報及び前記第２の動き情報に基づいて前記第１の表示ユニットに表示される前記仮
想環境内における前記第１の物の動き及び前記第２の物の動きを制御する第１の動き制御
手段と、前記第２の入出力処理部に備えられ、前記管理処理部からの前記第１の動き情報
及び前記第２の動き情報に基づいて前記第２の表示ユニットに表示される前記仮想環境内
における第１の物の動き及び前記第２の物の動きを制御する第２の動き制御手段とを有し
、前記動き予測手段及び前記予測動き表示制御手段は、前記第２の入出力処理部に備えら
れた構成とすることができる。
【００２５】
　このような構成により、前記仮想環境表示システムでの処理を第１の入出力処理部、第
２の入出力処理部及び管理処理部に分散させることができる。
【００２６】
　前記第１の入出力処理部、第２の入出力処理部及び管理処理部は単一の筐体内に設けら
れるもであっても、物理的に別々の装置に含められるものであってもよい。後者の場合、
前記第１の入出力処理部及び前記第２の入出力処理部のそれぞれは、仮想環境表示端末装
置に含まれ、前記管理処理部は、前記各仮想環境表示端末装置がネットワークを介して接
続するサーバに含まれるように構成するようにできる。
【００２７】
　このような構成により、遠隔にいる者同士がネットワークに接続される仮想環境表示端
末装置（パーソナルコンピュータ、家庭用ゲーム機等）によって前述した仮想環境を体験
することができるようになる。
【００２８】
　また、本発明に係る仮想環境表示システムにおいて、前記第１の入出力処理部は、前記
第１の操作ユニットから操作入力のなされたタイミングを前記基準進み速さに応じて刻ま
れる時刻にて表すタイムスタンプ情報を前記操作入力に付し、前記第１の操作入力送信手
段によって前記タイムスタンプ情報の付された前記操作入力が送信されるようにし、前記
第２の入出力処理部は、前記第２の操作ユニットから操作入力のなされたタイミングを前
記基準進み速さに応じて刻まれる時刻にて表すタイムスタンプ情報を前記操作入力に付し
、前記第２の操作入力送信手段によって前記タイムスタンプ情報の付された前記操作入力
が送信されるようにし、前記管理処理部における前記動き情報生成手段は、前記タイムス
タンプ情報の付された操作入力に基づいて当該タイムスタンプ情報の付された第１の動き
情報及び第２の動き情報を生成し、前記第１の入出力処理部における第１の動き制御手段
は、前記基準進み速さに応じて刻まれる各時刻において当該時刻を表すタイムスタンプ情
報の付された第１の動き情報及び第２の動き情報に基づいて前記仮想環境内における前記
第１の物の動き及び前記第２の物の動きを制御し、前記第２の入出力処理部における第２
の動き制御手段は、前記基準進み速さに応じて刻まれる各時刻において当該時刻を表すタ
イムスタンプ情報の付された第１の動き情報及び第２の動き情報に基づいて前記仮想環境
内における前記第１の物の動き及び前記第２の物の動きを制御するようにした構成とする
ことができる。
【００２９】
　このような構成により、基準進み速さに従って刻まれる時刻を表すタイムスタンプ情報
を用いて、第１の表示ユニット及び第２の表示ユニットのそれぞれに表示される仮想環境
において第１の物を前記第１の操作ユニットからの操作入力に基づいて所定の基準進み速
さにて動かし、第２の物を前記第２の操作ユニットからの操作入力に基づいて前記基準進
み速さにて動かすことができるようになる。
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【００３０】
　更に、本発明に係る仮想環境表示システムにおいて、前記予測対応表示制御手段は、前
記第２の入出力処理部に備えられ、前記予測動き期間中、第２の操作ユニットから操作入
力がなされたタイミングを前記第２の表示ユニットに表示される前記仮想環境内での前記
第１の物の予測された動きの進み速さに応じて刻まれる時刻にて表すタイムスタンプ情報
を前記操作入力に付し、該タイムスタンプ情報の付された前記操作入力を前記管理処理部
に送る手段と、前記管理処理部に備えられ、前記タイムスタンプ情報の付された操作入力
に基づいて前記第２の物の動きを表す当該タイムスタンプ情報の付された予測対応動き情
報を生成する手段と、前記管理処理部に備えられ、前記タイムスタンプ情報の付された予
測対応動き情報を前記第１の入出力処理部に送る手段と、前記第１の入出力処理部に備え
られ、基準進み速さに応じて刻まれる各時刻において当該時刻を表すタイムスタンプ情報
の付された予測対応動き情報を取得し、該予測対応動き情報に基づいて前記第１の表示ユ
ニットに表示される前記仮想環境内における前記第２の物の動きを制御する手段を有する
構成とすることができる。
【００３１】
　このような構成により、第２の表示ユニットに表示された仮想環境における第１の物の
予測された動きの進み速さに応じて刻まれる時刻にて表すタイムスタンプ情報を用いて、
予測動き期間中、前記第２の表示ユニットに表示される前記仮想環境における前記第２の
操作ユニットからの操作入力に基づいた前記第２の物の動きに前記第１の物の予測された
動きの進み速さに従って刻まれる各時刻が対応付けられ、基準進み速さに従って刻まれる
前記対応付けられた各時刻の進みに応じて前記第２の物の動きがなされるようにすること
ができる。
【００３２】
　また、本発明に係る仮想環境表示処理方法は、第１の操作ユニットからの操作入力に基
づいて動く第１の物及び前記第２の操作ユニットからの操作入力に基づいて動く第２の物
を含む仮想環境を前記第１の操作ユニットと対になる第１の表示ユニット及び前記第２の
操作ユニットと対になる第２の表示ユニットに表示させる仮想環境表示処理方法であって
、前記第１の操作ユニットからの操作入力に基づいた前記仮想環境内での前記第１の物の
基準進み速さでの前記第１の物の動きを予測する動き予測ステップと、前記基準進み速さ
にて前記予測された動きがなされるべき予測動き期間中、前記第２の操作ユニットからの
操作入力に基づいて前記第２の物が前記基準進み速さにて動き、前記予測動き期間の開始
時刻から終了時刻より以前の所定時刻までになされるべき前記第１の物の予測された動き
が前記基準進み速さより速い第１の進み速さにてなされ、前記所定時刻から前記終了時刻
までになされるべき前記第１の物の予測された残りの動きが引き続きなされて前記終了時
刻にて終了するように前記第２の表示ユニットに表示される前記仮想環境の表示制御を行
なう予測動き表示制御ステップと、前記予測動き期間中、前記第２の表示ユニットに表示
される前記仮想環境における前記第２の操作ユニットからの操作入力に基づいた前記第２
の物の動きに前記第１の物の予測された動きの進み速さに従って刻まれる各時刻を対応付
け、前記基準進み速さに従って刻まれる前記対応付けられた各時刻の進みに応じて前記第
２の物の動きがなされるように前記第１の表示ユニットに表示される前記仮想環境の表示
制御を行なう予測対応表示制御ステップとを有する構成となる。
【００３３】
　本発明に係る仮想環境表示端末装置は、表示ユニット及び操作ユニットを有し、管理処
理装置に接続され、前記表示ユニットに表示される仮想環境内において可動となる複数の
物のうち所定物の動きを前記操作ユニットからの操作入力によって制御することのできる
仮想環境表示端末装置であって、前記操作ユニットからの操作入力を前記管理処理装置に
送信する操作入力送信手段と、前記管理処理装置から前記操作入力に基づいた前記仮想環
境内における前記所定物の動きを表す主動き情報及び他の物の動きを表す従動き情報を取
得する動き情報取得手段と、仮想環境を前記表示ユニットに表示させると共に、前記仮想
環境において前記所定物を前記主動き情報に基づいて所定の基準進み速さにて動かし、前
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記他の物を前記従動き情報に基づいて前記基準進み速さにて動かす表示制御手段と、前記
従動き情報に基づいた前記仮想環境内での前記他の物の前記基準進み速さでの動きを予測
する動き予測手段と、前記基準進み速さにて前記予測された動きがなされるべき予測動き
期間中、前記従動き情報に基づいた前記他の物の動きに代えて、前記予測動き期間の開始
時刻から終了時刻より以前の所定時刻までになされるべき前記他の物の予測された動きが
前記基準進み速さより速い第１の進み速さにてなされ、前記所定時刻から前記終了時刻ま
でになされるべき前記他の物の予測された残りの動きが引き続きなされて前記終了時刻に
て終了するように前記表示ユニットに表示される前記仮想環境の表示制御を行なう予測動
き表示制御手段とを有する構成となる。
【００３４】
　このような構成により、表示ユニットに表示される仮想環境において所定物が操作ユニ
ットからの操作入力に基づいた基準進み速さにて動くと共に他の物も同様に基準進み速さ
にて動くようになるので、操作ユニットを操作して所定物を動かして表示ユニットに表示
された仮想環境を体験する操作者は、前記他の物の前記所定物に対する相対的な動きの関
係から基準進み速さに応じた違和感のない時間の流れを体感することができる。
【００３５】
　また、他の物の動きが予測される場合、その予測動き期間の開始時刻から所定時刻まで
になされるべき他の物の予測された動きが表示ユニットに表示される仮想環境において前
記基準進み速さより早い第１の進み速さにてなされるので、その間、操作ユニットを操作
して所定物を前記基準進み速さにて動かして表示ユニットに表示された仮想環境を体験す
る操作者は、前記他の物の前記所定物に対する相対的な動きの関係からより速い時間の流
れを体感することができるようになる。更に、前記予測動き期間の開始時刻から前記所定
時刻までになされるべき他の物の予測された動きが前記基準進み速さより速い第１の進み
速さに従ってなされることからその予測された動きは本来の動き（基準進み速さにてなさ
れる予測された動き）より早く終了し、それに引き続いて前記所定時刻から終了時刻まで
になされるべき前記他の物の予測された残りの動きが前記予測動き期間の終了時刻にて終
了するようになされるので、前記予測動き期間の前記所定時刻から前記終了時刻までにな
されるべき前記他の物の予想される残りの動きは、表示ユニットに表示された仮想環境に
おいて本来の動きより長い時間をかけてなされる。そのため、その間、操作ユニットを操
作して所定物を前記基準進み速さにて動かして前記表示ユニットに表示された前記仮想環
境を体験する操作者は、前記他の物の前記所定物に対する相対的な動きの関係からより遅
い時間の流れを体感することができるようになる。
【００３６】
　また、本発明に係る仮想環境表示端末装置において、前記予測動き期間中、前記操作ユ
ニットから操作入力がなされたタイミングを前記表示ユニットに表示される前記仮想環境
内での前記他の物の予測された動きの進み速さに応じて刻まれる時刻にて表すタイムスタ
ンプ情報を前記操作入力に付し、該タイムスタンプ情報の付された前記操作入力を前記管
理処理装置に送る手段を有する構成とすることができる。
【００３７】
　このような構成により、予測動き期間中、前記操作ユニットから操作入力がなされたタ
イミングを前記表示ユニットに表示される前記仮想環境内での前記他の物の予測された動
きの進み速さに応じて刻まれる時刻にて表すタイムスタンプ情報が前記操作入力に付され
、そのタイムスタンプ情報の付された前記操作入力が前記管理処理装置に送られるように
なるので、管理処理装置は、前記操作入力に基づいて生成される所定物の動きを表す動き
情報に前記タイムスタンプ情報を付し、前記仮想環境を共有する他の仮想環境表示端末装
置に対してそのタイムスタンプ情報の付された動き情報を提供することができるようにな
る。
【００３８】
　本発明に係る仮想環境表示処理方法は、表示ユニット及び操作ユニットを有し、管理処
理装置に接続され、前記表示ユニットに表示される仮想環境内において可動となる複数の
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物のうち所定物の動きを前記操作ユニットからの操作入力によって制御することのできる
仮想環境表示端末装置での処理方法であって、前記操作ユニットからの操作入力を前記管
理処理装置に送信する操作入力送信ステップと、前記管理処理装置から前記操作入力に基
づいた前記仮想環境内における前記所定物の動きを表す主動き情報及び他の物の動きを表
す従動き情報を取得する動き情報取得ステップと、仮想環境を前記表示ユニットに表示さ
せると共に、前記仮想環境において前記所定物を前記主動き情報に基づいて所定の基準進
み速さにて動かし、前記他の物を前記従動き情報に基づいて前記基準進み速さにて動かす
表示制御ステップと、前記従動き情報に基づいた前記仮想環境内での前記他の物の前記基
準進み速さでの動きを予測する動き予測ステップと、前記基準進み速さにて前記予測され
た動きがなされるべき予測動き期間中、前記従動き情報に基づいた前記他の物の動きに代
えて、前記予測動き期間の開始時刻から終了時刻より以前の所定時刻までになされるべき
前記他の物の予測された動きが前記基準進み速さより速い第１の進み速さにてなされ、前
記所定時刻から前記終了時刻までになされるべき前記他の物の予測された残りの動きが引
き続きなされて前記終了時刻にて終了するように前記表示ユニットに表示される前記仮想
環境の表示制御を行なう予測動き表示制御ステップとを有する構成となる。
【００３９】
　また、本発明に係るプログラムは、表示ユニット及び操作ユニットを有し、管理処理装
置に接続され、前記表示ユニットに表示される仮想環境内において可動となる複数の物の
うち所定物の動きを前記操作ユニットからの操作入力によって制御することのできる仮想
環境表示端末装置のコンピュータにて実行されるプログラムであって、前記コンピュータ
に、前記操作ユニットからの操作入力を通信ユニットに前記管理処理装置に送信させる操
作入力送信制御ステップと、前記管理処理装置から前記操作入力に基づいた前記仮想環境
内における前記所定物の動きを表す主動き情報及び他の物の動きを表す従動き情報を取得
する動き情報取得ステップと、仮想環境を前記表示ユニットに表示させると共に、前記仮
想環境において前記所定物を前記主動き情報に基づいて所定の基準進み速さにて動かし、
前記他の物を前記従動き情報に基づいて前記基準進み速さにて動かす表示制御ステップと
、前記従動き情報に基づいた前記仮想環境内での前記他の物の前記基準進み速さでの動き
を予測する動き予測ステップと、前記基準進み速さにて前記予測された動きがなされるべ
き予測動き期間中、前記従動き情報に基づいた前記他の物の動きに代えて、前記予測動き
期間の開始時刻から終了時刻より以前の所定時刻までになされるべき前記他の物の予測さ
れた動きが前記基準進み速さより速い第１の進み速さにてなされ、前記所定時刻から前記
終了時刻までになされるべき前記他の物の予測された残りの動きが引き続きなされて前記
終了時刻にて終了するように前記表示ユニットに表示される前記仮想環境の表示制御を行
なう予測動き表示制御ステップとを実行させる構成となる。
【００４０】
　更に、本発明に係る管理処理装置は、それぞれ表示ユニット及び操作ユニットを有する
複数の仮想環境表示端末装置が接続され、前記複数の仮想環境表示端末のそれぞれに対応
した物がその対応する仮想環境表示端末装置における操作ユニットからの操作入力に基づ
いて動くようにした仮想環境を前記複数の仮想環境表示端末装置のそれぞれの前記表示ユ
ニットに表示させるための管理処理を行なう管理処理装置であって、前記複数の仮想環境
表示端末装置のそれぞれから対応する物の動きを指示する前記操作ユニットの操作入力を
取得する操作入力取得手段と、前記取得された操作入力に基づいて対応する物の前記仮想
環境内での動きを表す動き情報を生成する動き情報生成手段と、前記生成された動き情報
を前記表示ユニットに前記仮想環境を表示させる前記複数の仮想環境表示端末装置のそれ
ぞれに送信する動き情報送信手段とを有する構成となる。
【００４１】
　このような構成により、複数の仮想環境表示端末装置のそれぞれから対応する物の動き
を指示する前記操作ユニットの操作入力が取得され、その取得された操作入力に基づいて
対応する物の前記仮想環境内での動きを表す動き情報が生成され、その生成された動き情
報が前記表示ユニットに前記仮想環境を表示させる前記複数の仮想環境表示端末装置のそ
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れぞれに送信されるようになるので、前記複数の仮想環境表示端末装置のそれぞれでは、
管理処理装置から送られてくる動き情報に基づいて表示ユニットに表示される仮想環境に
おける各物を動かすように制御することができるようになる。
【００４２】
　また、本発明に係る管理処理装置において、前記操作入力取得手段は、前記操作入力の
なされた時刻を表すタイムスタップ情報の付された操作入力を取得し、前記動き情報生成
手段は、前記タイムスタンプ情報の付された操作入力に基づいて当該タイムスタンプ情報
の付された前記動き情報を生成し、前記動き情報送信手段は、前記複数の仮想環境表示装
置のそれぞれに前記タイムスタンプ情報の付された動き情報を送信するように構成するこ
とができる。
【００４３】
　このような構成により、各仮想環境端末表示装置の表示ユニットに表示される仮想環境
内の各物の動きを表す動き情報をその動きを指示する操作入力のなされた時刻に対応付け
て各仮想環境表示装置に提供することができるようになる。
【００４４】
　また、本発明に係る管理処理方法は、それぞれ表示ユニット及び操作ユニットを有する
複数の仮想環境表示端末装置が接続され、前記複数の仮想環境表示端末のそれぞれに対応
した物がその対応する仮想環境表示端末装置における操作ユニットからの操作入力に基づ
いて動くようにした仮想環境を前記複数の仮想環境表示端末装置のそれぞれの前記表示ユ
ニットに表示させるための管理処理を行なう管理処理装置でなされる処理方法であって、
前記複数の仮想環境端末装置のそれぞれから対応する物の動きを指示する前記操作ユニッ
トの操作入力を取得する操作入力取得ステップと、前記取得された操作入力に基づいて対
応する物の前記仮想環境内での動きを表す動き情報を生成する動き情報生成ステップと、
前記生成された動き情報を前記表示ユニットに前記仮想環境を表示させる前記複数の仮想
環境表示端末装置のそれぞれに送信する動き情報送信ステップとを有する構成となる。
【発明の効果】
【００４５】
　本発明によれば、表示ユニットの表示された仮想環境において操作者が操作ユニットに
よって操作し得る物の動きの進み速さに対して、当該仮想環境における他の物の動きの進
み速さを種々制御することができるようになるので、前記表示ユニットに表示される仮想
環境の物の動きを操作する操作者は、その仮想環境を通して時間の流れに関する非現実性
を体感することができるようになる。
【００４６】
　また、本発明に係る仮想環境表示システムを所謂コンピュータゲームシステム（ビデオ
ゲームシステム）に適用することによって、現実には操作し得ない「時間」を操作すると
いう全く新しい「非現実性」を実現することが可能となり、そのコンピュータゲームの表
現の可能性を更に拡げることができるようになる。
【発明を実施するための最良の形態】
【００４７】
　以下、本発明に係る実施の形態について、図面に基づいて説明する。
【００４８】
　本発明の実施の形態に係る仮想環境表示システムは、例えば図１に示すようなコンピュ
ータゲームシステム（ビデオゲームシステム）に適用される。このコンピュータゲームシ
ステムでは、ネットワークに接続された２つのゲーム端末装置（ゲーム専用機、パーソナ
ルコンピュータ等）を用いて２人のプレイヤ（操作者）が例えば対戦型のゲームをプレイ
することができる。
【００４９】
　図１において、このコンピュータゲームシステムは、ゲームサーバ１００（管理処理装
置）及び２つのゲーム端末装置２００Ａ、２００Ｂ（仮想環境表示端末装置）がそれぞれ
ネットワーク３００（インターネット等の広域ネットワークであっても、ローカルなＬＡ
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Ｎであってもよい）に接続された構成となっている。ゲームサーバ１００は、ゲームの場
となる仮想環境に関する情報全般、及びゲームに参加しているプレイヤ（操作者）が操作
するキャラクタ（人物、乗物、動物、その他の物）に関する情報全般を保持し、各プレイ
ヤのゲーム端末装置２００Ａ、２００Ｂと情報の送受信をしながらゲーム全体の進行を管
理する。具体的には、ゲームサーバ１００は、高性能プロセッサ１１０、メモリ１２０及
び外部記憶装置１３０を有し、ゲーム全体の進行管理に必要となるプログラム、ゲーム全
体のルール及びゲームの場となる仮想環境を構成する要素の時間・空間的配置とその性質
等の情報が予め外部記憶装置１３０に格納されている。
【００５０】
　プロセッサ１１０は、外部記憶装置１３０からメモリ１２０に読み出した前記プログラ
ムに従って各種の処理を実行する。プロセッサ１１０は、プレイヤが利用するゲーム端末
装置２００Ａ、２００Ｂから接続要求を受けたときにその都度メモリ１２０上に専用の領
域を確保し、その領域に各プレイヤのキャラクタの空間位置や属性に関する情報を格納す
る。また、プロセッサ１１０は、ゲーム端末装置２００Ａ、２００Ｂから切断要求を受け
たときに前述したメモリ１２０上に確保した領域に格納された情報を消去し、その領域を
開放する。ゲームサーバ１００は、ネットワーク３００を介して接続される各ゲーム端末
装置２００Ａ、２００Ｂから各種の操作入力を受信する。ゲームサーバ１００のプロセッ
サ１１０は、その操作入力に対応したキャラクタの移動や行動についての処理及び複数の
キャラクタの衝突判定などの相互作用についての処理等を実行する。そして、ゲームサー
バ１００は、プロセッサ１１０にて得られた前記処理の結果を各ゲーム端末装置２００Ａ
、２００Ｂに送信する。ゲームサーバ１００と各ゲーム端末装置２００Ａ、２００Ｂとの
間で送受信される情報には、後述するようにその情報の表す出来事がゲームの場となる仮
想環境内の時間軸上のどの時点で発生したのかを表すタイムスタンプ情報が常に付される
。
【００５１】
　ゲーム端末装置２００Ａ、２００Ｂは、端末本体２１０ａ、２１０ｂ、入力装置２２０
ａ、２２０ｂ及び出力装置２３０ａ、２３０ｂを有している。入力装置２２０ａ、２２０
ｂは、コントロールパッド、キーボード、マウス、ジョイスティック等の操作ユニット及
び音声入力用のマイク等を含む。出力装置２３０ａ、２３０ｂは、ディスプレイモニタ等
の表示ユニット及び音声出力用のスピーカやヘッドホン等を含む。端末本体２１０ａ、２
１０ｂは、プロセッサ２１１ａ、２１１ｂ、メモリ２１２ａ、２１２ｂ及び外部記憶装置
２１３ａ、２１３ｂを有している。プロセッサ２１１ａ、２１１ｂは、入力装置２２０ａ
、２２０ｂから送信されてくる入力情報（操作入力）を加工してゲームサーバ１００に送
信し、その結果をゲームサーバ１００から受信し、その結果に対応した出力情報（例えば
、キャラクタの位置が移動した後の仮想環境の画像等）を生成して出力装置２３０ａ、２
３０ｂに送る。このようなプロセッサ２１１ａ、２１１ｂでの処理に必要となるプログラ
ムやデータ（キャラクタや背景などの画像データ、ＢＧＭの効果音再生のための音声デー
タ等を含む）は予め外部記憶装置２１３ａ、２１３ｂに格納されており、必要に応じてメ
モリ２１２ａ、２１２ｂ上に読み出されて実行、処理される。
【００５２】
　ゲーム端末装置２００Ａ、２００Ｂのプロセッサ２１１ａ、２１１ｂ及びゲームサーバ
１００のプロセッサ１１０の前述したような各種処理によって、ゲームの場となる仮想環
境が各ゲーム端末装置２００Ａ、２００Ｂの表示ユニット（出力装置２３０ａ、２３０ｂ
）に表示され、プレイヤが操作する操作ユニット（入力装置２２０ａ、２２０ｂ）からの
操作入力に基づいて仮想環境内のそのプレイヤ（ゲーム端末装置）に割当てられたキャラ
クタが動作する（ゲームが進行する）。
【００５３】
　ゲーム端末装置２００Ａ、２００Ｂのプロセッサ２１１ａ、２１１ｂは予測エンジン２
２１５ａ、２１５ｂを含む。これらの予測エンジン２１５ａ、２１５ｂは、ハードウエア
的に実装するものであってもソフトウエア的に実装するものであってもよい。各予測エン
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ジン２１５ａ、２１５ｂは、表示ユニット（出力装置２３０）に表示される仮想環境内で
他方のプレイヤによって操作されるキャラクタ（相手キャラクタ）の今後しばらくの間の
挙動が予測可能であるか否かをチェックする。可能である場合に、各予測エンジン２１５
ａ、２１５ｂは、そのキャラクタのしばらくの間の動きをゲームサーバ１００に対するキ
ャラクタの動きに関する情報の照会を行うことなく予測（計算）し、後述するようにその
キャラクタのその予測された動きが通常の進みより速い進みにてなされるように（所謂、
早送り）、前記仮想環境の表示制御を行う。
【００５４】
　各予測エンジン２１５ａ、２１５ｂにてなされる「他のプレイヤに割当てられたキャラ
クタの挙動が予測可能であるか否か」を判定するための基準は、ゲームの内容やその予測
エンジン２１５ａ、２１５ｂの実装方法に依存する。その判定手法は、予測対象のキャラ
クタや仮想環境全体等に関する予め定められた条件が満たされる場合に「予測可能」であ
ると決定論的に判定する手法であっても、各キャラクタの過去の動きを人工知能によって
学習して予測する適応的、確率論的な手法でもよい。ただし、後者の場合、誤った予測が
なされるケースもあるので、その場合は、予測モードから抜け出した段階（予測された動
作が終了した時点）で予測結果と実際の操作に基づいた結果とのずれを補正する処理（ご
まかし処理）を追加する必要がある。なお、この例では、各予測エンジン２１５ａ、２１
５ｂは、前者の決定論的な手法にて処理を行うものとする。
【００５５】
　なお、図１においては、ゲームサーバ１００及び各ゲーム端末装置２００Ａ、２００Ｂ
に設けられている通信ユニット（送受信ユニット）が省略されているが、実際には、各プ
ロセッサ１１０、２１１ａ、２１１ｂの制御のもと、ゲームサーバ１００及び各ゲーム端
末装置２００Ａ、２００Ｂに設けられた通信ユニットがネットワーク３００を介して情報
の送受信を行うようになっている。しかし、以下では、各プロセッサ１１０、２１１ａ、
２１１ｂは通信ユニットの機能を含むものとして説明する。
【００５６】
　各ゲーム端末装置２００Ａ、２００Ｂにおけるプロセッサ２１１ａ、２１１ｂ（予測エ
ンジン２１５ａ、２１５ｂを含む）は図２及び図３に示す手順に従って処理を行い、ゲー
ムサーバ１００におけるプロセッサ１１０は図４に示す手順に従って処理を行う。なお、
ゲーム端末装置２００Ａとゲーム端末装置２００Ｂとでは、基本的に同じ手順にて処理が
なされるので、以下では、ゲーム端末装置２００Ｂの処理を中心にして説明する。
【００５７】
　図２において、ゲーム端末装置２００Ｂのプロセッサ２１１ｂは、入力装置２２０ｂ（
操作ユニット）にてゲームサーバ１００への接続要求に係る操作がなされると、各種レジ
スタの内容のリセット、各種パラメータの初期設定等の初期設定処理を行い（Ｓ０）、ゲ
ームサーバ１００に対して接続要求を送信する（Ｓ１）。その後、プロセッサ２１１ｂは
、ゲームサーバ１００との接続が確立されたか否かを判定する（Ｓ２）。所定の時間内に
ゲームサーバ１００から所定の応答がない場合、ゲームサーバ１００との接続が確立しな
かったとして（Ｓ２でＮＯ）、プロセッサ２１１ｂは、エラー処理を実行して全体の処理
を終了させる。
【００５８】
　プロセッサ２１１ｂは、前記接続要求を送信した後、所定の時間内にゲームサーバ１０
０から送信される所定の応答を取得すると、ゲームサーバ１００との接続が確立したとし
て（Ｓ２でＹＥＳ）、自機（ゲーム端末装置２００Ｂ）での動作モードを通常モードに設
定し、その旨をゲームサーバ１００に送信する（Ｓ３）。ゲーム端末装置２００Ａでも同
様の処理によって通常モードでの動作モードの設定がなされる。
【００５９】
　一方、図４において、ゲームサーバ１００のプロセッサ１１０は、所定の初期設定に係
る処理（Ｓ１００）を実行した後、システムクロックを参照し、必要であれば仮想環境に
おける時刻をカウントアップする（Ｓ１０１）。なお、仮想環境における時刻は、例えば
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、１／６０秒毎にカウントアップされ、システムクロックはそれより細かい刻み幅で動作
している。なお、ゲームサーバ１００での仮想環境における時刻の刻み速さ（前記カウン
トアップの速さ）を基準刻時速さという。プロセッサ１１０は、更に、各プレイヤに割当
てられたキャラクタの動きを表す動き情報を含むプレイヤ情報を生成する処理（詳細は後
述する）を行い（Ｓ１０２）、ゲーム端末装置２００Ａ、２００Ｂのいずれかからメッセ
ージを受信したか否かを判定する（Ｓ１０３）。
【００６０】
　ゲームサーバ１００のプロセッサ１１０は、前述したようにゲーム端末装置２００Ｂか
ら送信された接続要求を受信すると（Ｓ１０３でＹＥＳ・新規接続要求）、ゲーム端末装
置２００Ｂ（プレイヤ）に対応させて情報格納領域をメモリ１２０に確保し、ゲーム進行
上必要となるプレイヤ毎の情報の初期設定を行う（Ｓ１０４）。そして、プロセッサ１１
０は、ゲーム端末装置２００Ｂとの接続を確立させ、前記接続要求に対する所定の応答信
号をそのゲーム端末装置２００Ｂに送信する。なお、ゲームサーバ１００のプロセッサ１
１０は、ゲーム端末装置２００Ａからの接続要求に対しても同様の処理を行って、ゲーム
端末装置２００Ａとの接続を確立させる。以後、プロセッサ１１０は、ゲーム端末装置２
００Ａ及び２００Ｂのいずれかから次のメッセージを受信するまで前述した処理（Ｓ１０
１～Ｓ１０３）を繰り返し実行する。
【００６１】
　このようにして、例えば対戦型ゲームを行おうとする２人のプレイヤが操作する２つの
ゲーム端末装置２００Ａ、２００Ｂとゲームサーバ１００との接続が確立されると、以後
、次のような処理がなされ、そのゲームが進行する。
【００６２】
　動作モードを通常モードに設定した（図２におけるＳ３参照）ゲーム端末装置２００Ｂ
のプロセッサ２１１ｂは、ステップＳ４及びＳ５（図２参照）、更にステップＳ６、Ｓ７
及びＳ８（図３参照）の処理を繰り返し実行する。その過程で、プロセッサ２１１ｂは、
常にゲームサーバ１００の仮想環境における時刻の刻みに同期させて（基準刻時速さにて
）時刻をカウントアップしつつ（図２のＳ４）、自機の入力装置２２０ｂから操作入力が
なされたか否かを判定している（図３のＳ７）。プレイヤが入力装置２２０ｂを操作して
操作入力がなされると（Ｓ７でＹＥＳ・その他）、プロセッサ２１１ｂは、その操作入力
に対応した入力情報を生成し、その入力情報をゲームサーバ１００に送信する（Ｓ８）。
この入力情報は、例えば図５（ａ）に示すように、ゲーム端末装置２００Ｂを特定する端
末ＩＤ、仮想環境内で操作の対象となるキャラクタを特定するキャラクタＩＤ及びどのよ
うな操作がなされたかを表す操作入力情報に、前記操作入力のなされたタイミングを前記
基準刻時速さにて刻まれる時刻ｔ（ゲームサーバ１００にて刻まれる時刻に対応：図２の
Ｓ４参照）にて表したタイムスタンプ情報が付加された構造となっている。
【００６３】
　ゲーム端末装置２００Ａのプロセッサ２１１ａも、通常モードでは、前述したような処
理（Ｓ４～Ｓ８）を実行しており、入力装置２２０ａからプレイヤによって操作入力がな
される毎に前記基準刻時速さにて刻まれる時刻にて表されるタイムスタンプ情報の付加さ
れた入力情報（図５（ａ）参照）をゲームサーバ１００に送信する。ゲームサーバ１００
のプロセッサ１１０は、前述した処理（図４のＳ１０１～Ｓ１０３）を繰り返し実行して
いる過程で、ゲーム端末装置２００Ａ、２００Ｂのいずれかから送信されるタイムスタン
プ情報の付された入力情報（図５（ａ）参照）を取得する毎に（Ｓ１０３でＹＥＳ・プレ
イヤの入力通知）、その受信したタイムスタンプ情報付きの入力情報を対応するプレイヤ
（ゲーム端末装置）に割当てられたメモリ１２０上の入力キューに追加する（Ｓ１０６）
。
【００６４】
　また、プロセッサ１１０は、前述したように仮想環境の時刻をカウントアップする毎に
（図４のＳ１０１）、その時刻（現在時刻）までの時刻を表すタイムスタンプ情報の付さ
れた入力情報を各プレイヤに割当てられた入力キューから取り出して前記タイムスタンプ
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情報にて表される時刻の順に処理する（Ｓ１０２）。具体的には、プロセッサ１１０は、
前記操作入力に基づいたキャラクタの仮想環境内での動き（変化）を表す動き情報を含む
プレイヤ情報を生成し、対応するプレイヤ（ゲーム端末装置）に割当てられたメモリ１２
０上の情報変更キューに追加する（Ｓ１０２）。前記プレイヤ情報は、例えば図５（ｂ）
に示すように、端末ＩＤ、キャラクタＩＤ及び動き情報に当該プレイヤ情報の基となった
前記入力情報に含まれるタイムスタンプ情報を付加した構造となっている。
【００６５】
　ゲーム端末装置２００Ｂのプロセッサ２１１ｂは、前記通常モードでの処理（Ｓ４～Ｓ
８）の過程で、前述したように仮想環境の時刻を前記基準刻時速さにてカウントアップ（
図２のＳ４）する毎に、その時刻（現在時刻）までの時刻を表すタイムスタンプ情報の付
されたプレイヤ情報の照会要求をゲームサーバ１００に送信する（Ｓ５）。ゲームサーバ
１００のプロセッサ１１０は、その要求を受信すると（図４のＳ１０３でＹＥＳ・プレイ
ヤ情報の照会）、各プレイヤに割付けられた情報変更キューから前記指定された時刻まで
の時刻を表すタイムスタンプ情報の付されたプレイヤ情報を取り出し、要求のあったゲー
ム端末装置２００Ｂに送信する（Ｓ１０７）。
【００６６】
　ゲーム端末装置２００Ｂのプロセッサ２１１ｂは、ゲームサーバ１００から送信される
現在時刻までの時刻を表すタイムスタンプ情報の付されたプレイヤ情報を取得すると、そ
のプレイヤ情報（動き情報を含む）の内容を現在出力装置２２０ｂ（表示ユニット、スピ
ーカ等）から出力されている仮想環境の画像及び音声に反映させる（Ｓ５）。また、ゲー
ム端末装置２００Ａのプロセッサ２１１ａも同様の処理を行う。
【００６７】
　このような各ゲーム端末装置２００Ａ、２００Ｂのプロセッサ２１１ａ、２１１ｂの通
常モードでの処理（Ｓ４～Ｓ８）及びゲームサーバ１００のプロセッサ１１０による処理
（Ｓ１０１～Ｓ１０３、Ｓ１０６、Ｓ１０７）によって、ゲーム端末装置２００Ａ、２０
０Ｂの出力装置２３０ａ、２３０ｂ（表示ユニット）に表示される仮想環境において、ゲ
ーム端末装置２００Ａのプレイヤに割当てられたキャラクタが入力装置２２０ａ（操作ユ
ニット）からの操作入力に基づいて前記基準刻時速さでの時刻の刻みに従った進み速さ（
以下、基準進み速さという）にて動くと共に、ゲーム端末装置２００Ｂのプレイヤに割当
てられたキャラクタも入力装置２２０ｂ（操作ユニット）からの操作入力に基づいて同様
に前記基準進み速さにて動くようになる。このため、入力装置２２０ａを操作して自キャ
ラクタを動かして出力装置２３０ａ（表示ユニット）に表示された仮想環境（ゲーム）を
体験するプレイヤ（操作者）は、他方のゲーム端末装置２００Ｂの入力装置２２０ｂにて
操作される相手キャラクタの前記自キャラクタに対する相対的な動きの関係から前記基準
進み速さに応じた違和感のない時間の流れを体感することができる。また、同様に、入力
装置２２０ｂを操作して自キャラクタを動かして出力装置２３０ｂ（表示ユニット）に表
示された仮想環境（ゲーム）を体験するプレイヤ（操作者）も、他方のゲーム端末装置２
００Ａの入力装置２２０ａにて操作される相手キャラクタの自キャラクタに対する相対的
な動きの関係から前記基準進み速さに応じた違和感のない時間の流れを体感することがで
きる。
【００６８】
　ゲーム端末装置２００Ｂのプロセッサ２１１ｂ（予測エンジン２１５ｂ）は、前述した
通常モードでの処理（Ｓ４～Ｓ８）がなされている過程で、他方のゲーム端末装置２００
Ａの入力装置２２０ａからの操作入力（動き情報：図５（ｂ）参照）に基づいた相手キャ
ラクタの動きがしばらくの間予測可能であるか否かを判定している（図３のＳ６）。プロ
セッサ２１１ｂ（予測エンジン２１５ｂ）は、その予測が可能であるとの判定を行うと（
Ｓ６でＹＥＳ）、相手キャラクタの動きの予測が可能であることを表す情報を出力装置２
３０ｂに出力させる（Ｓ１０）。例えば、仮想環境を表示する表示ユニット（出力装置２
３０ｂ）の画面の所定位置に所定のマークが表示される。その後、ゲーム端末装置２００
Ｂのプレイヤ（操作者）が予測モードを選択することなく自キャラクタを動かすための操
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作を継続的に行えば（Ｓ７でＹＥＳ・その他）、前述したような通常モードでの処理（Ｓ
７、Ｓ８、Ｓ４、Ｓ５、Ｓ６）が継続してなされる。
【００６９】
　一方、ゲーム端末装置２００Ｂの入力装置２２０ｂにて予測モードの選択操作がなされ
ると（Ｓ７でＹＥＳ・予測モード開始）、プロセッサ２１１ｂ（予測エンジン２１５ｂ）
は、その動作モードを通常モードから予測モードに切換え、次のような手順に従って処理
を行う。
【００７０】
　この予測モードは、予測モード前半と予測モード後半とに分かれており、プロセッサ２
１１ｂ（予測エンジン２１５ｂ）は、動作モードを予測モード前半に変更してその旨をゲ
ームサーバ１００に送信すると共に、予測モード後半への切換わりタイミング及び通常モ
ードに復帰するタイミングを表す時刻を設定する（Ｓ１１）。例えば、図６に示すように
、仮想環境において前記基準刻時速さにて刻まれる時刻ｔ１から時刻ｔ４までの期間が前
記相手キャラクタの予測された動きのなされる予測動き期間となる場合、その予測動き期
間の開始時刻ｔ１から終了時刻ｔ４直前の所定時刻（ｔ４－Δ）までになされるべき予測
された動きが前記予測モード前半にてなされ、その所定時刻（ｔ４－Δ）から終了時刻ｔ
４までの僅かな時間Δになされるべき予測された動きが引き続き予測モード後半にてなさ
れるように、予測モード前半から予測モード後半への切換えタイミングが前記所定時刻（
ｔ４－Δ）に設定され、予測モード後半から通常モードへの復帰タイミングが時刻ｔ４（
予測動き期間の終了時刻）に設定される。以下、図６に示す時間関係に基づいて処理を説
明する。
【００７１】
　以後、プロセッサ２１１ｂ（予測エンジン２１５ｂ）は、ステップＳ１２、Ｓ１３、Ｓ
１４、Ｓ１５、Ｓ７、Ｓ８に従って予測モード前半の処理を実行する。即ち、プロセッサ
２１１ｂ（予測エンジン２１５ｂ）は、自機（ゲーム端末装置２００Ｂ）内のシステムク
ロックを参照して、必要であれば、自機仮想空間における時刻をゲームサーバ１００にお
ける前記基準刻時速さより大幅に早い刻み速さにてカウントアップする（図２のＳ１２）
。なお、前記システムクロックは前記基準刻時速さより大幅に早い前記時刻の刻み幅より
更に細かい刻み幅で動作している。
【００７２】
　このように通常より大幅に早い刻み速さにて時刻のカウントアップがなされている状況
において、ゲーム端末装置２００Ｂの入力装置２２０ｂにて自キャラクタの操作がなされ
る毎に（Ｓ７でＹＥＳ・その他）、プロセッサ２１１ｂ（予測エンジン２１５ｂ）は、そ
の操作入力情報と自機にて刻まれる前記時刻にて表されるタイムスタンプ情報とを含む入
力情報（図５（ａ）参照）を生成し、その入力情報をゲームサーバ１００に送信する（Ｓ
８）。更に、この予測モードでは、そのタイムスタンプ情報を含む入力情報が自機端末本
体２１０ｂのメモリ２１２ｂに確保された入力キューにも追加格納される。
【００７３】
　また、プロセッサ２１１ｂ（予測エンジン２１５ｂ）は、予測モード前半での前記処理
の過程で、前述したように自機仮想環境における時刻を高速にてカウントアップする毎に
（Ｓ１２）、その時点（現在時刻）で表示ユニット（出力装置２３０ｂ）に表示される仮
想環境に自キャラクタの操作入力に基づいた動き及び相手キャラクタの予測された動きを
反映させるための処理（Ｓ１３）を行なう。この処理（Ｓ１３）では、カウントアップに
より得られた前記時刻（現在時刻）までの時刻を表すタイムスタンプ情報の付されたプレ
イヤ情報の照会要求がゲームサーバ１００になされる。この場合、前記高速カウントアッ
プにより得られた各時刻は、ゲームサーバ１００にて管理される仮想環境において前記基
準刻時速さにて刻まれる時刻より先行しており（未来の時刻）、その先行した時刻を表す
タイムスタンプ情報の付された相手キャラクタ及び自キャラクタに関するプレイヤ情報は
情報変更キューには格納されていない。その代わりとして、その時刻までの相手キャラク
タの動きを表す情報が予測演算され、更に、自機の入力キューに格納されたその時刻まで
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の時刻を表すタイムスタンプ情報の付された入力情報に基づいて自キャラクタの当該時刻
までの動きを表す情報が演算される。そして、それら得られた情報に基づいた内容が現在
出力装置２２０ｂ（表示ユニット、スピーカ等）から出力されている仮想環境の画像及び
音声に反映される。
【００７４】
　その後、プロセッサ２１１ｂ（予測エンジン２１５ｂ）は、前述したように高速にカウ
ントアップされる時刻が次の予測モード後半にモード変更すべき時刻（ｔ４－Δ）に達し
たか否かを判定し（Ｓ１４）、その時刻に達していなければ（Ｓ１４でＮＯ）、前述した
処理（Ｓ７、Ｓ８、Ｓ１２、Ｓ１３）を繰り返し実行する。その結果、予測モード前半で
は、図６に示すように、本来ゲームサーバ１００にて管理される仮想環境において予測動
き期間の開始時刻ｔ１から所定時刻ｔ４－Δまでになされるべき相手キャラクタの予測さ
れた動きが、ゲーム端末装置２００Ｂの出力装置２３０ｂ（表示ユニット）に表示される
仮想環境において、前記ゲームサーバ１００にて管理される仮想環境における基準刻時進
み速さより大幅に早い速さにて刻まれる時刻ｔ１から時刻ｔ４－Δまでの間になされる。
即ち、ゲーム端末装置２００Ｂの仮想環境においては、相手キャラクタの動きが猛烈な速
さ（第１の速さ）で進む。
【００７５】
　プロセッサ２１１ｂ（予測エンジン２１５ｂ）は、前述したように大幅に早い速さにて
刻まれる時刻が予測モード後半への切換えタイミングとして設定した時刻ｔ４－Δに達し
たと判定すると（Ｓ１４でＹＥＳ）、動作モードを予測モード後半に変更してその旨をゲ
ームサーバ１００に送信する（Ｓ１５）。以後、プロセッサ２１１ｂ（予測エンジン２１
５ｂ）は、ステップＳ７、Ｓ８、Ｓ１６、Ｓ１３、Ｓ１４に従って予測モード後半の処理
を実行する。即ち、プロセッサ２１１ｂ（予測エンジン２１５ｂ）は、前記所定時刻ｔ４
－Δから終了時刻ｔ４までの僅かな時間Δにてなされるべき相手キャラクタの予測された
残りの動きが引き続きなされて前記予測動き期間の終了時刻ｔ４（ゲームサーバ１００の
仮想環境にて刻まれる時刻ｔ４と同じタイミング）にて終了されるようにゲーム端末装置
２００Ｂの表示ユニット（出力装置２３０ｂ）に表示される仮想環境の表示制御を行なう
。
【００７６】
　具体的には、プロセッサ２１１ｂ（予測エンジン２１５ｂ）は、自機（ゲーム端末装置
２００Ｂ）内のシステムクロックを参照して、必要であれば、自機仮想空間における時刻
をゲームサーバ１００における前記基準刻時速さより大幅に遅い刻み速さにてカウントア
ップする（図２のＳ１６）。このように通常より大幅に遅い刻み速さにて時刻のカウント
アップがなされている状況において、プロセッサ２１１ｂ（予測エンジン２１５ｂ）は、
前記予測モード前半と同様に、ゲーム端末装置２００Ｂの入力装置２２０ｂにて自キャラ
クタの操作がなされる毎に（Ｓ７でＹＥＳ・その他）、その操作入力情報と自機にて刻ま
れる前記時刻にて表されるタイムスタンプ情報とを含む入力情報（図５（ａ）参照）を生
成し、その入力情報をゲームサーバ１００に送信する（Ｓ８）。更に、そのタイムスタン
プ情報を含む入力情報が自機端末本体２１０ｂのメモリ２１２ｂに確保された入力キュー
にも追加格納される。
【００７７】
　また、プロセッサ２１１ｂ（予測エンジン２１５ｂ）は、予測モード後半での前記処理
の過程で、前述したように自機仮想環境における時刻を低速にてカウントアップする毎に
（Ｓ１６）、その時点（現在時刻）で表示ユニット（出力装置２３０ｂ）に表示される仮
想環境に自キャラクタの操作入力に基づいた動き及び相手キャラクタの予測された動きを
反映させるための処理（Ｓ１３）を前述した予測モード前半の場合と同様に行なう。その
後、プロセッサ２１１ｂ（予測エンジン２１５ｂ）は、前述したように低速にカウントア
ップされる時刻が通常モードに復帰すべき時刻ｔ４に達したか否かを判定し（Ｓ１４）、
その時刻に達していなければ（Ｓ１４でＮＯ）、前述した処理（Ｓ７、Ｓ８、Ｓ１６、Ｓ
１３）を繰り返し実行する。その結果、予測モード後半では、図６に示すように、本来ゲ
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ームサーバ１００にて管理される仮想環境において予測動き期間の所定時刻ｔ４－Δから
終了時刻ｔ４までの僅かな時間Δにてなされる相手キャラクタの予測された動きが、ゲー
ム端末装置３００Ｂの出力装置２３０ｂ（表示ユニット）に表示される仮想環境において
、本来のより非常に長い時間をかけてなされるようになる。即ち、ゲーム端末装置２００
ｂの仮想端末においては、相手キャラクタの動きが極めて遅い速さ（第２の速さ）にて進
む。
【００７８】
　プロセッサ２１１ｂ（予測エンジン２１５ｂ）は、前述したように大幅に遅い速さにて
刻まれる時刻が通常モードへの復帰タイミングとして設定した時刻ｔ４に達したと判定す
ると（Ｓ１４でＹＥＳ）、動作モードを通常モードに変更してその旨をゲームサーバ１０
０に送信する（Ｓ１５）。以後、プロセッサ２１１ｂ（予測エンジン２１５ｂ）は、ステ
ップＳ７、Ｓ８、Ｓ４、Ｓ５、Ｓ６、Ｓ１０に従って前述した通常モードの処理を実行す
る。
【００７９】
　なお、前述した予測モードでは、ゲーム端末装置２００Ｂの入力装置２２０ｂによって
操作される自キャラクタの動きは、その仮想環境内において通常モードと同様に基準進み
速さにてなされる。ただし、その動きの基になる操作情報は、予測モード前半では、前記
基準刻時速さより大幅に早い速さにて刻まれる時刻を表すタイムスタンプ情報が付されて
ゲームサーバ１００に提供され、予測モード後半では、前記基準刻時速さより大幅に遅い
速さにて刻まれる時刻を表すタイムスタンプ情報が付されてゲームサーバ１００に提供さ
れる。
【００８０】
　また、なお、ゲーム端末装置２００Ａ及び２００Ｂのいずれかにおいてゲーム終了に係
る操作がなされると（Ｓ７でＹＥＳ・ゲーム終了）、そのゲーム端末装置からゲームサー
バ１００に切断要求がされる（Ｓ１７）。この切断要求を受信したゲームサーバ１００は
、当該ゲーム端末装置（プレイヤ）に関する情報をメモリ１２０から消去し（図４のＳ１
０５）、前記ゲーム端末装置との接続を切断する。
【００８１】
　前述した予測モードでのゲーム端末装置２００Ｂでの処理により、予測動き期間の開始
時刻ｔ１から所定時刻ｔ４－Δまでになされるべき相手キャラクタの予測された動きが出
力装置２３０ｂ（表示ユニット）に表示される仮想環境において前記基準進み速さより猛
烈に早い進み速さ（第１の速さ）にてなされるので、その間、入力装置２２０ｂを操作し
て自キャラクタを動かして出力装置２３０（表示ユニット）に表示された前記仮想環境（
ゲーム）を体験するプレイヤは、前記相手キャラクタの前記自キャラクタに対する相対的
な動きの関係からより速い時間の流れを体感することができるようになる。更に、前記予
測動き期間の開始時刻ｔ１から前記所定時刻ｔ４－Δまでになされるべき相手キャラクタ
の予測された動きが前記基準進み速さより猛烈に速い進み速さ（第１の速さ）に従ってな
されることからその予測された動きは本来の動き（基準進み速さにてなされる予測された
動き）より早く終了し（図６参照）、それに引き続いて前記所定時刻ｔ４－Δから終了時
刻ｔ４までになされるべき前記相手キャラクタの予測された残りの動きが前記予測動き期
間の終了時刻ｔ４にて終了するようになされるので、前記予測動き期間の前記所定時刻ｔ
４－Δから前記終了時刻ｔ４までの僅かな時間Δになされるべき相手キャラクタの予測さ
れる残りの動きは、出力装置２３０ｂ（表示ユニット）に表示された仮想環境において本
来の動きより長い時間をかけてなされる。そのため、その間、入力装置２２０ｂを操作し
て自キャラクタを動かして前記出力装置２３０ｂ（表示ユニット）に表示された前記仮想
環境（ゲーム）を体験するプレイヤは、前記相手キャラクタの前記自キャラクタに対する
相対的な動きの関係からより遅い時間の流れを体感することができるようになる。
【００８２】
　更に、ゲーム端末装置２００Ｂが前記予測モードにて処理を実行している間、他方のゲ
ーム端末２００Ａは、通常モードにて処理を実行している。即ち、ゲーム端末装置２００
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Ａのプロセッサ２１１ａは、Ｓ４、Ｓ５、Ｓ６、Ｓ７、Ｓ８の手順に従って処理を実行す
る。これにより、ゲーム端末装置２００Ａの出力装置２３０ａ（表示ユニット）に表示さ
れる仮想環境において、当該ゲーム端末装置２００Ａに割当てられた自キャラクタの動き
（他方のゲーム端末装置３００Ｂでの前述した相手キャラクタの予測された動きと実質的
に同じ）は、前述したのと同様（通常モード）に、入力装置２３０ａ（操作ユニット）か
らの操作入力に基づいて前記基準進み速さにてなされる。また、ゲーム端末装置２００Ａ
の出力装置２３０ａ（表示ユニット）に表示された仮想環境における他方のゲーム端末２
００Ｂに割当てられた相手キャラクタの動きは次のようになる。
【００８３】
　図６に示すように、前記予測モード前半では、ゲーム端末装置２００Ｂにおける基準刻
時速さより大幅に早い速さにて刻まれる時刻ｔ１から時刻ｔ４－Δまでの間になされる入
力装置２２０ｂの操作に基づいたキャラクタの動きが、ゲーム端末装置２００Ａの出力装
置２３０ａ（表示ユニット）に表示される仮想環境において前記基準刻時速さにて刻まれ
る時刻ｔ１から時刻ｔ４－Δまでの間にてなされるようになるので、ゲーム端末装置２０
０Ａの出力装置２３０ａ（表示ユニット）に表示された仮想環境における相手キャラクタ
の動きは、前記基準刻時速さ（通常モードでのキャラクタの動きの進み速さに対応）とそ
れより大幅に早い前記時刻の刻み速さ（前述した予測モード前半におけるキャラクタの予
測された動きの速さに対応）との相対的な関係に依存した、比較的ゆっくりとした進みに
てなされる。また、前記予測モード後半では、ゲーム端末装置２００Ｂにおける基準刻時
速さより大幅に遅い早さにて刻まれる時刻ｔ４－Δから時刻ｔ４までの間になされる入力
装置２２０ｂの操作に基づいたキャラクタの動きが、ゲーム端末装置２００Ａの出力装置
２３０ａ（表示ユニット）に表示される仮想環境において前記基準刻時速さにて刻まれる
時刻ｔ４－Δから時刻ｔ４までの僅かなΔの間にてなされるようになるので、ゲーム端末
装置２００Ａの出力装置２３０ａ（表示ユニット）に表示された仮想環境における相手キ
ャラクタの動きは、前記基準刻時速さとそれより大幅に遅い前記時刻の刻み速さ（前述し
た予測モード後半における相手キャラクタの予測された残り動きの速さに対応）との相対
的な関係に依存した、急激な進みにてなされる。
【００８４】
　このようにゲーム端末装置２００Ｂが予測モードで動作する際、他方のゲーム端末装置
２００Ａの出力装置２３０ａ（表示ユニット）に表示された仮想環境においては、相手キ
ャラクタ（ゲーム端末装置２００Ｂによって操作されるキャラクタ）は、ゲーム端末装置
２００Ｂにおける時刻刻み速さと基準刻時速さとの相対的な関係に依存する進み速さにて
動くようになる。このため、入力装置２２０ａ（操作ユニット）を操作して自キャラクタ
を前記基準刻時速さに対応した前記基準進み速さにて動かしてゲーム端末装置２００Ａに
て表示された仮想環境を体感するプレイヤは、相手キャラクタの自キャラクタに対する相
対的な動きの関係から、通常モード時と異なる時間の流れを体感することとなる。
【００８５】
　ゲームサーバ１００と共に前述したような処理のなされる２つのゲーム端末装置に表示
される各仮想環境の時間経過に伴う変化の具体的な状態例を図７に示す。この例では、２
人のプレイヤが対戦型格闘ゲームをプレイしている状況を想定している。
【００８６】
　ゲーム端末装置２００ＡのプレイヤＡがキャラクタＣＡの後ろ宙返りの操作を行なうと
、ゲーム端末装置２００Ｂは、キャラクタＣＡが放物線運動することを予測し、表示ユニ
ット（出力装置２３０ｂ）に予測可能マークＭを点灯させる（ｂ１）。この状態で、ゲー
ム端末装置２００ＢのプレイヤＢが予測開始操作をすると、ゲーム端末２００Ｂの表示ユ
ニット（出力装置２３０ｂ）に表示される仮想環境において、本来時刻ｔ１から時刻ｔ４
－Δまでの時間必要なキャラクタＣＡの予測された後ろ宙返りの動きが時間を早回しする
ことによってなされる（ｂ２）。その結果、ゲーム端末装置２００Ｂの表示ユニット（出
力装置２３０ｂ）に表示される仮想環境においてキャラクタＣＡが瞬時に後ろ宙返りの動
作を行って静止する。
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【００８７】
　その後、プレイヤＢは、ゲーム端末装置２００Ｂの表示ユニット（出力装置２３０ｂ）
に表示される仮想環境において静止状態を維持するキャラクタＣＡに対してキャラクタＣ
Ｂが攻撃するような操作を行なう。そして、時刻ｔ４において時間の流れが元に戻る（ｂ
４）。
【００８８】
　ゲーム端末装置２００Ｂの表示ユニット（出力装置２３０ｂ）に表示された仮想環境が
前述したように変化（ｂ１→ｂ２→ｂ３→ｂ４）する際に、ゲーム端末装置２００Ａの表
示ユニット（出力装置２３０ａ）に表示された仮想環境においては、プレイヤＡの操作に
基づいてキャラクタＣＡが本来の時間ｔ１～（ｔ４－Δ）をかけて後ろ宙返りの動きを行
なう（ａ１，ａ２，ａ３）。この間、キャラクタＣＢは、あまり動かない。そして、キャ
ラクタＣＡが着地したとたん、キャラクタＣＢが移動してキャラクタＣＡを瞬時に攻撃す
る（ａ４）。
【００８９】
　このように、予測動き期間中では、ゲーム端末装置２００Ａの表示ユニット（出力装置
２３０ａ）に表示された仮想環境における操作ユニット（入力装置２２０ａ）の操作入力
に基づいたキャラクタの動きと、ゲーム端末装置２００Ｂの表示ユニット（出力装置２３
０ｂ）に表示された仮想環境における前記キャラクタの予測された動きは実質的に同じで
あるにもかかわらず、それらの進みの速さが異なり、また、ゲーム端末装置２００Ａの表
示ユニット（出力装置２３０ａ）に表示された仮想環境及びゲーム端末装置２００Ｂの表
示ユニット（出力装置２３０ｂ）に表示された仮想環境それぞれにおけるゲーム端末装置
２００Ｂの操作ユニット（入力装置２２０ｂ）の操作入力に基づいた各キャラクタの動き
は同じであるにもかかわらずそれらの進みの速さが異なる。このため、予測動き期間中で
は、ゲーム端末装置２００Ａの操作ユニットを操作して自キャラクタを動かして表示ユニ
ットに表示された仮想環境を体験するプレイヤと、ゲーム端末装置２００Ｂの操作ユニッ
トを操作して自キャラクタを動かして表示ユニットに表示された仮想環境を体験するプレ
イヤとは、共有する仮想環境において同時に異なる時間の流れを体感することになる。
【００９０】
　従って、本発明の実施の一形態に係る仮想環境表示システムを所謂コンピュータゲーム
システム（ビデオゲームシステム）に適用することによって、現実には操作し得ない「時
間」を操作するという全く新しい「非現実性」を実現することが可能となり、そのコンピ
ュータゲームの表現の可能性を更に拡げることができるようになる。
【００９１】
　前述した例では、相手キャラクタの動きが予測可能となったときに、そのことを表す情
報を出力装置から出力するようにして相手キャラクタの動きが予測可能となったことをプ
レイヤに知らせ、プレイヤが実際に所定の選択操作を行なった場合に、相手キャラクタの
予想モードでの処理がなされるようにしたが、そのようなプレイヤへの確認ステップをふ
まずに、相手キャラクタの動きが予測可能となったときに即座に予測モードでの処理に移
行するようにすることもできる。
【００９２】
　前述した例では、プレイヤが２人であることを想定したが、３人以上のプレイヤが同時
同じ場面（仮想環境）を共有するような場合（例えば、インターネットを介した多人数参
加型ロールプレイングゲームなど）であっても、ある一部のプレイヤが操作するキャラク
タ（物）の集合がその他のプレイヤの操作するキャラクタ（物）の集合の挙動全体を予測
できるような状況が仮に生ずるのであれば、全く同じ手法に従って、２つのキャラクタ群
の間で時間の流れる速さをずらすことが可能である。ただし、プレイヤが操作するキャラ
クタの数が増えるにつれて、そのような状況が生じる可能性は非常に少なくなることが予
想される。
【００９３】
　前述した例では、複数のプレイヤが同じゲーム端末装置を用いて同様のキャラクタを操
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作する対称的なゲーム設定を想定しているが、プレイヤ同士の関係性が非対称的であって
もかまわない。例えば、プレイヤの一方が通常のキャラクタを操作し、他方がロールプレ
イングゲームにおけるゲームマスターのように環境全体を操作するなどのように構成する
こともできる。
【００９４】
　また、前述した例では、他のキャラクタの挙動が完全に予測可能な場合にのみ予測モー
ドが開始できることを想定しているが、他のキャラクタの挙動が部分的にしか予測できな
い場合でも、可能な部分だけについて予測を行い、その結果を部分的に前倒しで描画する
という処理を許しても（ゲームによっては）かまわない。例えば、図８に示すように，ス
クロール型のシューティングゲームにおいて，プレイヤＰＡが自機キャラクタを操作し、
プレイヤＰＢが画面２５０の端から次々に敵機を登場させてプレイヤＰＡに挑むという非
対称型の対戦ゲームの場合、今後数秒の間にプレイヤＰＢがどこからどのような敵機を登
場させるかはプレイヤＰＡにはわからないが、いずれにせよその影響は画面２５０の端か
ら自機のいる場所まで敵機が移動する時間を経過しないと自機には及ばない。したがって
その時間の間は，現在までに登場している敵機の挙動という部分に限って、部分的に予測
を行うことができる。この場合、プレイヤが予測モードで動作している間、予測不可能な
部分Ｅｎについては画面上でも描画がなされないことになる。
【００９５】
　更に、動き予測の対象となるキャラクタ（物）は、ゲーム端末装置において直接的に操
作可能なものでなくても、間接的に操作可能なものであってもよい。例えば、サッカーゲ
ームやテニスゲームにおいて、直接操作可能な選手の動きに基づいたボールを動き予測の
対象物とすることもできる。
【００９６】
　また、前述した例では、それぞれネットワークに接続された２つのゲーム端末装置２０
０Ａ、２００Ｂ及びゲームサーバ１００にてコンピュータゲームシステムが構成されてい
たが、本発明は、このような構成に限られず、例えば、対戦型のアーケードゲーム筐体に
２組のモニタと入出力装置が設けられた構成とすることができる。この場合、２つのゲー
ム端末装置２００Ａ、２００Ｂに相当する２つの入出力処理部と、ゲームサーバ１００に
相当する管理処理部がアーケードゲーム筐体内に設けられることになる。
【産業上の利用可能性】
【００９７】
　以上、説明したように、本発明に係る仮想環境表示システムは、表示ユニットに表示さ
れる仮想環境内の物の動きを操作する操作者がその仮想環境を通して非現実的な時間の流
れを体感することができるという効果を有し、コンピュータゲーム等に適用される仮想環
境表示ステムとして有用である。
【図面の簡単な説明】
【００９８】
【図１】本発明の実施の形態に係る仮想環境表示システムが適用されるコンピュータゲー
ムシステムの構成を示す図である。
【図２】図１に示すシステムにおけるゲーム端末装置のプロセッサが行なう処理の手順を
示すフローチャート（その１）である。
【図３】図１に示すシステムにおけるゲーム端末装置のプロセッサが行なう処理の手順を
示すフローチャート（その２）である。
【図４】図１に示すシステムにおけるゲームサーバのプロセッサが行なう処理の手順を示
すフローチャートである。
【図５】各ゲーム端末装置とゲームサーバとの間で送受信される情報の基本的なフォーマ
ットを示す図である。
【図６】２つのゲーム端末装置に表示される各仮想環境内での時間の流れの状態例を示す
図である。
【図７】２つのゲーム端末装置に表示される各仮想環境の時間経過に伴う変化の状態例を
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示す図である。
【図８】本発明の実施の他の形態に係る仮想環境表示システムが適用されるゲーム装置を
概括的に示す図である。
【符号の説明】
【００９９】
　１００　サーバ
　１１０　プロセッサ
　１２０　メモリ
　１３０　外部記憶装置
　２００Ａ、２００Ｂ　ゲーム端末
　２１０ａ、２１０ｂ　端末本体
　２１１ａ、２１１ｂ　プロセッサ
　２１２ａ、２１２ｂ　メモリ
　２１３ａ、２１３ｂ　外部記憶装置
　２１５ａ、２１５ｂ　予測エンジン
　２２０ａ、２２０ｂ　入力装置（操作ユニット含む）
　２３０ａ、２３０ｂ　出力装置（表示ユニット含む）
　３００　ネットワーク

【図１】 【図２】
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【図５】 【図６】
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