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DESCRIPCIÓN 

Dispositivo de juego de comunicación. 

La presente invención se refiere a un dispositivo de juego de comunicación. Más específicamente, la presente 
invención se refiere a un dispositivo de juego usado por una persona que puede memorizar la información en otro 
dispositivo de juego como un compañero de juego que se comunica con y se usa por otra persona. 5 

La publicación de patente japonesa n.º 10-263212 da a conocer un dispositivo de juego de cristal líquido de tipo de 
“conexión con el compañero” y un método de juego de cristal líquido de tipo de “conexión con el compañero”. Este 
dispositivo de juego se comunica con un dispositivo compañero. Esta publicación da a conocer técnicas 
relacionadas con un dispositivo para jugar a un juego en el que un personaje del juego visualizado en una pantalla 
de cristal líquido puede crecer como el personaje del juego mientras tiene experiencias virtuales en el juego y un 10 
juego cuando otro personaje en otro dispositivo de juego está en comunicación con el dispositivo de juego en el que 
el otro personaje también puede crecer de manera similar. 

El dispositivo de juego de cristal líquido anteriormente mencionado permite a un jugador competir con otro jugador 
en un dispositivo de juego que se comunica con el jugador. Sin embargo, el dispositivo de juego de cristal líquido 
convencional anteriormente mencionado no puede memorizar la información sobre el dispositivo compañero para 15 
reflejar esta información en un juego al que se jugará más tarde en el dispositivo de juego. El documento EP 1 078 
666 da a conocer un dispositivo de juego de comunicación que tiene una sección de procesamiento de datos, una 
sección de almacenamiento de programas para almacenar un programa de control para controlar el dispositivo, una 
sección de almacenamiento de imágenes para almacenar un ID de imagen y una imagen de personaje asociada, un 
elemento de control que se maneja por un jugador del juego, una sección de almacenamiento de parámetros, un 20 
elemento de visualización, secciones de transmisión y recepción y una sección de memoria de compañero de 
comunicación para almacenar parámetros recibidos por la sección de recepción. 

En vista de la técnica relacionada anteriormente mencionada, se ha propuesto la presente invención. Un objeto de la 
presente invención es proporcionar un dispositivo de juego de comunicación que puede jugar a diversos juegos con 
otro dispositivo compañero que está en comunicación con el dispositivo de juego del jugador. El dispositivo de juego 25 
de comunicación puede realizar simulaciones y memorizar información sobre el personaje del dispositivo compañero 
y reflejar la información en juegos a los que se jugará más tarde. 

Otro objeto de la invención es proporcionar un dispositivo de juego de comunicación que puede visualizar un 
personaje del dispositivo del compañero en la pantalla del jugador sin transferir una gran cantidad de datos de 
imagen. 30 

Otro objeto más de la invención es proporcionar un dispositivo de juego de comunicación que puede realizar un 
juego de comunicación, una simulación, etc. incluso en el caso en el que los jugadores usan versiones diferentes de 
los dispositivos de juego y, por tanto, uno de los dispositivos de juego no tiene los datos de imagen sobre el 
personaje del dispositivo compañero mostrando una imagen alternativa como el personaje del dispositivo compañero 
en la imagen visualizada del dispositivo de juego. 35 

Según la presente invención, se proporciona un dispositivo de juego de comunicación que comprende:  

una sección de procesamiento de datos,  

una sección de almacenamiento de programas para almacenar un programa de control para controlar dicho 
dispositivo de juego de comunicación mediante dicha sección de procesamiento de datos,  

una sección de almacenamiento de imágenes para almacenar un ID de imagen y una imagen de personaje asociada 40 
con el ID de imagen,  

un elemento de control que se maneja por un jugador del juego,  

una sección de almacenamiento de parámetros para almacenar parámetros entre los que se incluyen el ID de 
imagen, un ID de dispositivo proporcionado por dicha sección de procesamiento de datos a dicho dispositivo de 
juego de comunicación basándose en el programa de control, y datos de personaje proporcionados por el jugador 45 
del juego usando dicho elemento de control,  

un elemento de visualización para visualizar la imagen de personaje recuperada por dicha sección de procesamiento 
de datos desde dicha sección de almacenamiento de imágenes correspondiente al ID de imagen incluido en los 
parámetros almacenados en dicha sección de almacenamiento de parámetros como un objeto viviente virtual del 
dispositivo de juego de comunicación,  50 

una sección de transmisión que puede transmitir los parámetros almacenados en dicha sección de almacenamiento 
de parámetros a otro dispositivo de juego de comunicación,  

una sección de recepción que puede recibir un parámetro transmitido por otro dispositivo de juego de comunicación,  
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una sección de memoria de compañero de comunicación para almacenar los parámetros según un ID de dispositivo 
y datos de personaje recibidos por dicha sección de recepción,  

en el que dicha sección de procesamiento de datos, que controla el dispositivo de juego de comunicación basándose 
en el programa de control almacenado en dicha sección de almacenamiento de programas, puede visualizar una 
lista de parámetros almacenados en dicha sección de memoria de compañero de comunicación,  5 

caracterizado porque la sección de procesamiento de datos, que controla el dispositivo de juego de comunicación 
basándose en el programa de control almacenado en dicha sección de almacenamiento de programas, puede 
además:  

determinar si el ID de dispositivo y los datos de personaje incluidos en los parámetros recibidos por la sección de 
recepción se han almacenado en dicha sección de memoria de compañero de comunicación cuando dicha sección 10 
de recepción recibe parámetros transmitidos por otro dispositivo de juego de comunicación,  

renovar los parámetros almacenados en dicha sección de memoria de compañero de comunicación incluyendo el ID 
de dispositivo y los datos de personaje que están incluidos en los parámetros transmitidos si dicha sección de 
procesamiento de datos determina que el ID de dispositivo y los datos arbitrarios incluidos en los parámetros 
transmitidos se han almacenado en dicha sección de memoria de compañero de comunicación, y  15 

almacenar los parámetros transmitidos en dicha memoria de compañero de comunicación si dicha sección de 
procesamiento de datos determina que el ID de dispositivo y los datos de personaje incluidos en los parámetros 
transmitidos no se han almacenado en dicha sección de memoria de compañero de comunicación.  

La figura 1 es una vista en alzado que muestra una apariencia de un dispositivo de juego de comunicación de la 
presente invención.  20 

La figura 2 es el diagrama de circuitos del dispositivo de juego de comunicación de la presente invención.  

La figura 3 es un diagrama que explica el proceso de crecimiento del objeto viviente virtual para el que se lleva a 
cabo una visualización de imagen en el dispositivo de juego de comunicación de la presente invención.  

La figura 4 es una tabla que muestra las clases de objetos vivientes virtuales para los que se lleva a cabo una 
visualización de imagen en el dispositivo de juego de comunicación de la presente invención.  25 

La figura 5 es un diagrama esquemático que muestra un esquema de las etapas de programa realizadas por el 
microordenador del dispositivo de juego de comunicación de la presente invención.  

La figura 6 es una tabla de parámetros que deben comprobarse con el objeto viviente virtual en el dispositivo de 
juego de comunicación de la presente invención.  

La figura 7 es una tabla de parámetros ocultos del objeto viviente virtual en el dispositivo de juego de comunicación 30 
de la presente invención.  

Las figuras 8A y 8B son tablas de las “comidas” y “aperitivos” que pueden darse al objeto viviente virtual en el 
dispositivo de juego de comunicación de la presente invención.  

Las figuras 9A y 9B son diagramas que explican el esquema del proceso de control llevado a cabo en el dispositivo 
de juego de comunicación de la presente invención cuando el objeto viviente virtual hace sus necesidades.  35 

La figura 10 es una tabla que muestra las condiciones de victoria o derrota cuando el objeto viviente virtual juega a 
un juego en el dispositivo de juego de comunicación de la presente invención.  

Las figuras 11A, 11B y 11C son tablas que muestran los regalos que puede recibir el objeto viviente virtual y el nivel 
de amistad usado en el dispositivo de juego de comunicación de la presente invención.  

Las figuras 12A y 12B son diagramas que explican un ejemplo de las imágenes visualizadas cuando se ejecuta el 40 
comando “encontrar amante” para el objeto viviente virtual y los niveles de buena suerte en el dispositivo de juego 
de comunicación de la presente invención.  

La figura 13 es un diagrama de flujo que muestra los procesos realizados cuando se visualizan las imágenes 
“bostezar o tener sueño” “durmiendo” o símbolos para el objeto viviente virtual en el dispositivo de juego de 
comunicación de la presente invención.  45 

La figura 14 es una tabla que muestra una planificación para un día del objeto viviente virtual en las edades de la 
niñez (del pavo) y la adolescencia en el dispositivo de juego de comunicación de la presente invención.  

La figura 15 muestra una planificación para un día del objeto viviente virtual durante la edad reproductiva en el 
dispositivo de juego de comunicación de la presente invención.  
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La figura 16 es una tabla que explica la visualización de imagen que muestra “jugar solo” y “jugar con artículo” del 
objeto viviente virtual en el dispositivo de juego de comunicación de la presente invención.  

La figura 17 es una tabla de ejemplos de la visualización de imágenes para diversas estaciones en el dispositivo de 
juego de comunicación de la presente invención.  

La figura 18 es un diagrama de flujo de las etapas iniciales del proceso de comunicación en el dispositivo de juego 5 
de comunicación de la presente invención.  

La figura 19 es un diagrama de flujo principal en el momento de la comunicación en el dispositivo de juego de 
comunicación de la presente invención.  

La figura 20 es un diagrama de flujo que muestra las etapas de procesamiento del “juego de la soga” en el 
dispositivo de juego de comunicación de la presente invención.  10 

La figura 21 es un diagrama de flujo que muestra las etapas de procesamiento de “hinchar el globo” en el dispositivo 
de juego de comunicación de la presente invención.  

La figura 22 es un diagrama de flujo que muestra las etapas de procesamiento de “comer rápido” en el dispositivo de 
juego de comunicación de la presente invención.  

La figura 23 es un diagrama de flujo que muestra las etapas de procesamiento de “regalo” en el dispositivo de juego 15 
de comunicación emisor de la presente invención.  

La figura 24 es un diagrama de flujo que muestra las etapas de procesamiento de “regalo” por el dispositivo de juego 
de comunicación receptor de la presente invención.  

La figura 25 es un diagrama de flujo de las etapas de procesamiento de “comunicación inicial” del dispositivo de 
juego de comunicación de la presente invención.  20 

La figura 26 es un diagrama de flujo de las etapas de procesamiento de “lotería de encontrar amante” del dispositivo 
de juego de comunicación de la presente invención.  

La figura 27 es un diagrama de flujo de las etapas de procesamiento de “fracaso en encontrar amante” del 
dispositivo de juego de comunicación de la presente invención.  

La figura 28 es un diagrama de flujo de las etapas de procesamiento de “encontrar amante” del dispositivo de juego 25 
de comunicación de la presente invención.  

La figura 29 es un diagrama de flujo de las etapas de procesamiento de “comunicación de jugar” del dispositivo de 
juego de comunicación de la presente invención.  

La figura 30 es un diagrama de flujo de las etapas de procesamiento de “comunicación de regalo” del dispositivo de 
juego de comunicación de la presente invención.  30 

La figura 31 es un diagrama de flujo de las etapas de procesamiento de “almacenar comunicación” del dispositivo de 
juego de comunicación de la presente invención.  

La figura 32 es un diagrama de flujo de las etapas de procesamiento de “registro y actualización de lista de amigos” 
de un dispositivo de juego de comunicación de la presente invención.  

La figura 33 es una tabla que muestra una lista de “códigos de reconocimiento” en el dispositivo de juego de 35 
comunicación de la presente invención.  

La figura 34 es una tabla que muestra la correspondencia con la imagen de personaje y el número de personaje (ID 
de imagen) en el dispositivo de juego de comunicación de la presente invención.  

La figura 35 es una hoja de datos que muestra los parámetros almacenados en la parte de memoria de parámetros 
prevista en una EEPROM en el dispositivo de juego de comunicación de la presente invención.  40 

La figura 36 es una tabla de correspondencia que muestra los datos de comunicación iniciales en el dispositivo de 
juego de comunicación de la presente invención.  

La figura 37 es una hoja de datos de la parte de memoria de comunicación de compañero prevista en la EEPROM 
en el dispositivo de juego de comunicación de la presente invención. 

El dispositivo de juego de comunicación de la presente invención memoriza parámetros entre los que se incluyen un 45 
ID de cuerpo que se proporciona al dispositivo de juego y datos arbitrarios (tal como el nombre del objeto viviente 
virtual, etc.) que proporciona el jugador del juego. El dispositivo de juego de comunicación de la presente invención 
transmite y recibe los parámetros de otros dispositivos de juego de comunicación según el programa de control 
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memorizado en la parte de memoria de comunicación del compañero. Cuando el dispositivo de juego de 
comunicación recibe parámetros desde otro dispositivo, el dispositivo de juego de comunicación se remite al 
parámetro memorizado en la parte de memoria de comunicación del compañero para confirmar que los parámetros 
que incluyen el ID de cuerpo y los datos arbitrarios recibidos desde el compañero son los parámetros almacenados 
en la parte de memoria de comunicación de compañero. Cuando se determina que los parámetros que incluyen el ID 5 
de cuerpo y los datos arbitrarios recibidos desde el compañero son los mismos que los datos almacenados en la 
parte de memoria de comunicación del compañero, los datos recibidos se actualizan. Cuando se determina que los 
parámetros que incluyen el ID de cuerpo y el parámetro de datos de nombre recibidos desde el compañero no están 
almacenados en la parte de memoria de comunicación del compañero, los parámetros recibidos se almacenan en la 
parte de memoria de comunicación del compañero. Así, al usar tanto el ID de cuerpo como el nombre de personaje 10 
desde el compañero del juego para identificar los datos de comunicación del compañero, pueden evitarse errores de 
actualización de datos. 

El dispositivo de juego de comunicación de la presente invención tiene una parte de almacenamiento de código de 
imagen de memoria que memoriza el “código de imagen de memoria” determinado según la coincidencia de la clase 
de imagen de personaje o la imagen de personaje y el ID de imagen. Una sección de almacenamiento de imágenes 15 
almacena imágenes que van a mostrarse en la pantalla como el objeto viviente virtual de un dispositivo de juego de 
comunicación cuando el “código de imagen de memoria” que se envía desde otros dispositivos de juego de 
comunicación difiere del “código de imagen de memoria” de un dispositivo de juego del jugador. Incluso en un caso 
en el que se use un dispositivo de juego de comunicación antiguo que puede comunicarse con un dispositivo de 
juego nuevo y que todavía tiene almacenados personajes diferentes de los personajes almacenados en el 20 
dispositivo de juego nuevo, la comunicación puede establecerse sin ningún problema. 

A continuación en el presente documento se explicará una realización de la presente invención usando los dibujos.  

La figura 1 es una vista en esquema del dispositivo de juego de comunicación de la presente invención, en la que 1 
representa el cuerpo principal del dispositivo de juego de comunicación (denominado a continuación en el presente 
documento “cuerpo principal”). El elemento 5 de visualización (cristal líquido) que constituye una pantalla 3 de cristal 25 
líquido está formado en el centro frontal del cuerpo 1 principal. Bajo el elemento 5 de visualización, están previstos 
tres conmutadores (un botón 7 A, un botón 9 B y un botón 11 C) como los elementos de control. El botón 7 A es un 
conmutador que selecciona un comando realizado por el programa. El botón 9 B es un conmutador con el que se 
toma la decisión de un comando. El botón 11 C es un conmutador que cancela el comando seleccionado.  

Dos o más símbolos 13 y 15 se visualizan en las partes superior e inferior del elemento 5 de visualización al ejecutar 30 
el programa que se describirá más adelante. Una imagen 16 de personaje que muestra un objeto viviente virtual se 
visualiza en el centro de la pantalla. El cuerpo 1 principal tiene en la parte superior un dispositivo 17 de emisión de 
luz infrarroja que es un emisor y el dispositivo 19 de recepción de luz infrarroja que es un receptor y posibilitan la 
comunicación con otros dispositivos de juego de comunicación. Un pequeño orificio 20 de paso está previsto para 
alojar una cadena para colgar el dispositivo. 35 

La figura 2 muestra el diagrama de circuitos del dispositivo de juego de comunicación de la presente invención. Un 
microordenador 21 de tipo de un chip que tiene una función de CPU (unidad de procesamiento central) es decir, de 
control de cada uno de los medios que se mencionarán más adelante, y una función de controlador, es decir, de 
control de la pantalla 3 de cristal líquido y de los diversos dispositivos. El microordenador 21 está conectado a la 
pantalla 3 de cristal líquido, al botón 7 A, al botón 9 B, al botón 11 C, al dispositivo 17 luminiscente de infrarrojos, y al 40 
dispositivo 19 de recepción de luz. El microordenador 21 también está conectado a una EEPROM 23, a una batería 
25, a un medio 27 de generación de señal de reloj, a un conmutador 29 de reinicialización, y a un zumbador 31. 
Estos dispositivos se controlan basándose en el programa mencionado más adelante. Dentro del microordenador 21 
están previstas una parte de almacenamiento de programas que memoriza programas (programa de control) que 
permiten que el dispositivo de juego funcione como un dispositivo de juego de comunicación, y la sección de 45 
almacenamiento de imágenes que memoriza el ID de imagen (ID: información de identificación). Asimismo, la 
imagen 16 de personaje se corrige con el ID de imagen. Diversas clases de información obtenidas durante la 
ejecución del programa se almacenan en la EEPROM 23 como una parte de memoria de parámetros y una parte de 
memoria de comunicación del compañero. 

La figura 3 es un diagrama que explica el proceso de crecimiento de un objeto viviente imaginario (denominado a 50 
continuación en el presente documento un “objeto viviente virtual”) visualizado como la imagen 16 de personaje. El 
objeto viviente virtual tiene varios modos de fases de crecimiento entre las que se incluyen un periodo de huevo, 
infancia, una edad del pavo, adolescencia y una edad reproductiva. Un periodo de huevo es el modo en el que se 
visualiza un huevo del objeto viviente virtual, o cuando se conecta una fuente de alimentación por primera vez o se 
enciende un conmutador de reinicialización. El modo cambia entonces a la siguiente fase, es decir infancia, tras una 55 
presentación animada de 2 a 3 minutos de duración de un huevo siendo incubado. Tras una hora de infancia, el 
objeto viviente virtual pasa a la edad de la niñez o el pavo. Tras un día en la edad del pavo, el objeto viviente virtual 
pasa a la adolescencia. El adolescente crece hasta la edad reproductiva en tres días. No hay ninguna nueva fase de 
crecimiento tras la edad reproductiva, pero puede visualizarse una imagen que muestra una siguiente generación 
mediante la puesta de nuevos huevos según diversas comunicaciones u operaciones. Cuando no se efectúa una 60 
operación requerida o se descuida el objeto viviente virtual, se presenta una imagen en la pantalla que muestra que 
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el objeto viviente virtual ha muerto. 

La figura 4 es una tabla que muestra diversas clases de objetos vivientes virtuales visualizados en la edad 
reproductiva según el proceso de crecimiento en cada modo de infancia, edad del pavo y adolescencia. Cada objeto 
viviente virtual se clasifica mediante un “parámetro mental” y un “parámetro de cuerpo” en cinco categorías, A 
(serio), B (común), C (travieso), D (enfermizo) y E (testarudo). La imagen del objeto viviente virtual visualizada para 5 
cada categoría está prescrita por el ID de imagen.  

La figura 34 es una concordancia que muestra el nombre de cada imagen 16 de personaje memorizada por la 
sección de almacenamiento de imágenes, y el número de personaje usado como el ID de imagen. Por ejemplo, el 
número de personaje “01” está memorizado en la parte de memoria de parámetros para que se visualice la imagen 
de personaje “bebitchi” (bebé), o “02” para “shirobebitchi”(bebé blanco) como el objeto viviente virtual en el 10 
dispositivo de juego del jugador. El número de personaje “16” está definido como un personaje “misterioso”. Esto 
indica que se mostrará la “imagen de no coincidencia de código de memoria” cuando el código de imagen de 
memoria del jugador del juego sea diferente del de un compañero de comunicación. 

Tal como se describió anteriormente, el programa ejecutado por el microordenador 21 según las operaciones del 
botón 7 A, el botón 9 B y el botón 11 C y según comunicaciones con otros dispositivos está almacenado en el 15 
microordenador 21. La figura 5 es un diagrama esquemático que muestra el esquema de la manipulación del 
programa realizada por el microordenador 21. Habitualmente, la imagen del objeto viviente virtual según la categoría 
del personaje se visualiza en el elemento 5 de visualización. Se visualizan respectivamente cinco comandos 
representados como (1) - (5) en la figura 5 como los iconos 13 en la parte superior del elemento 5 de visualización. 
Asimismo, se visualizan respectivamente cinco comandos representados como (6) - (10) en la figura 5 como los 20 
iconos 15 en la parte inferior del elemento 5 de visualización. Tal como se muestra en la figura 5, cada icono tiene 
un nombre: icono (1) “comprobación de parámetros”; icono (2); “alimentos”; icono (3) “ir al baño”; icono (4) “mini-
juego”; icono (5) “comunicación”; icono (6) “disciplina”; icono (7) “tratamiento médico”; icono (8) “electricidad”; icono 
(9) “libreta”; e icono (10) “símbolo de llamada”. 

Estos iconos, también denominados “iconos de comando”, se seleccionan resaltando en primer lugar el número, por 25 
ejemplo, (1) pulsando el botón A y después pulsando el botón B para seleccionar el comando “comprobación de 
parámetros”. Si se pulsa el botón 11 C, el número resaltado se cancelará y la pantalla vuelve a la imagen normal. Si 
se pulsa el botón 7 A de manera continuada una vez resaltado el número (1), aparecerá el siguiente icono 
(“alimentos”) (2). Entonces, cada vez que se pulsa el botón 7 A, aparecerán los iconos (3), (4), (5) - - - (9) y (10) de 
manera secuencial. 30 

El icono (1) “comprobación de parámetros” es un comando para visualizar en la pantalla el contenido de los diversos 
parámetros establecidos para el personaje, que es el objeto viviente virtual, para comprobarlos. Tras seleccionar 
“comprobación de parámetros”, el jugador puede comprobar los diversos parámetros proporcionados como elección 
del jugador para describir el estado del objeto viviente virtual tal como el “nombre”, “hambre”, “humor”, “disciplina”, 
“macho o hembra”, “edad”, “peso” y “generación”. En esta realización, además de los parámetros que son visibles en 35 
la pantalla, están previstos parámetros invisibles para el jugador del juego entre los que se incluyen tres parámetros 
denominados “el nivel de subdesarrollo mental”, el “nivel de subdesarrollo físico” y el “nivel de buena suerte” así 
como el ID de cuerpo que el microordenador 21 proporciona al dispositivo de juego de comunicación basándose en 
un programa. Los detalles de estos parámetros se proporcionarán más adelante. 

El comando “(2) alimentos” sirve para dar al objeto viviente virtual una “comida” o un “aperitivo”, y el número de 40 
“comidas” o “aperitivos” puede aumentarse cada vez que se elige la “comida” o “aperitivo”. El modo “comida” está 
dotado de un modo de “alimentar en exceso” en el que el jugador puede dar comidas hasta dos veces más después 
de que se visualice el parámetro 4 “hambre” (un estómago lleno). Si se da otra comida, se visualizará un símbolo de 
“no más”. Si se da una “comida” más, el parámetro “hambre” y el parámetro “peso” aumentarán en uno. Aunque en 
principio puede darse un “aperitivo” en cualquier momento, está previsto un caso en el que el objeto viviente virtual 45 
no puede comer mientras duerme o en determinadas condiciones de “enfermedad”. Si se da un “aperitivo”, el 
parámetro “hambre” aumenta en uno y el parámetro “peso” aumenta en dos. En la edad reproductiva, si el peso llega 
a 99 g según la manera en que se dan las comidas, se visualiza una imagen que muestra que el objeto viviente 
virtual tiene sobrepeso. Si el peso se reduce a 80 g tras ponerse a dieta jugando al mini-juego, se visualiza un 
personaje normal. El programa permite un control de tal manera que si el objeto viviente virtual se vuelve obeso, 50 
aumenta la posibilidad de que el objeto viviente virtual se ponga enfermo y es imposible que el objeto viviente virtual 
tome una comida, y el modo de disciplina no se llevará a cabo. El contenido de las comidas y los aperitivos que se 
dan al objeto viviente virtual (personaje) varía según la fase de crecimiento y la clase de objeto viviente virtual 
(personaje). La figura 8A muestra las comidas y aperitivos que pueden darse durante diferentes fases de crecimiento 
y la figura 8B muestra las comidas y aperitivos para cada personaje en la edad reproductiva. 55 

El comando “(3) ir al baño” es para borrar una imagen que representa un excremento en una pantalla en un 
determinado periodo de tiempo después de que el objeto viviente virtual haya hecho sus necesidades. El programa 
permite un control de tal manera que si se muestran ocho excrementos en la pantalla, el objeto viviente virtual se 
pone enfermo (no puede comer comidas o aperitivos o ya no puede jugarse al juego). Siempre que el parámetro 
hambre disminuya en dos, el objeto viviente virtual tiene que hacer sus necesidades. El flujo del procesamiento de 60 
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control se muestra en la figura 9A para el caso en el que el personaje hace sus necesidades. En el flujo de control, 
se muestra una imagen que muestra que el objeto viviente virtual está incómodo cuando el personaje tiene que 
hacer inminentemente sus necesidades. Si se elige el icono “ir al baño” en este estado, una imagen que muestra 
que el objeto viviente virtual está usando el váter y el parámetro “buen humor” aumenta en 2. En el estado de 
incomodidad, cuando el jugador no hace nada, se visualizan la imagen del objeto viviente virtual y el excremento. Si 5 
se elige el icono de ir al baño en este estado, se tira de la cadena para eliminar el excremento y el objeto viviente 
virtual se visualiza sintiéndose cómodo. Se muestran diversos váteres y diversas formas de excrementos según la 
fase de crecimiento del personaje. (Figura 9B) 

El icono de “mini-juego” (4) ejecuta el programa que realiza los juegos, entre los que se incluyen un juego de “bailar” 
y de “carrera de obstáculos”. Excepto mientras se duerme o en caso de enfermedad, el jugador puede elegir “bailar” 10 
o “carrera de obstáculos”. El proceso de “citas concertadas” se vuelve disponible si el objeto viviente virtual llega a la 
edad reproductiva. En cada mini-juego, el jugador repite el pequeño juego varias veces hasta que el jugador falla o 
deja de jugar al juego. La reacción del objeto viviente virtual y el parámetro cambian según el nivel alcanzado 
cuando el jugador deja de jugar al juego (número de veces). En el juego de “bailar”, el objeto viviente virtual se 
muestra continuamente yendo a la “izquierda” al “centro” y a la “derecha” en la pantalla, y se supone que el jugador 15 
debe memorizar la serie de acciones del objeto viviente virtual e introducir correctamente el orden de las acciones 
del objeto viviente virtual usando al menos un botón. Después de haber completado con éxito un pequeño juego, el 
objeto viviente virtual baila continuamente, y la operación de introducir el orden de operación que el jugador del 
juego ha memorizado continúa. Si el jugador lo consigue 21 veces o más, el peso disminuirá en 2 g y el nivel de 
subdesarrollo mental disminuirá en uno. En el juego de “carrera de obstáculos”, se visualiza un obstáculo 20 
moviéndose desde el lado derecho al lado izquierdo y el objeto viviente virtual supera el obstáculo pulsando un 
botón en el momento adecuado. Si se supera el número predeterminado de obstáculos, el juego concluirá. Si se 
supera el obstáculo 20 veces o más, el peso disminuirá en 3 g y el nivel de subdesarrollo mental disminuirá en uno. 

Si la fase de crecimiento del objeto viviente virtual llega a la “edad reproductiva” y pasa el primer día, el sistema de 
“citas concertadas” se vuelve disponible. El sistema de “citas concertadas” es un comando que ejecuta un programa 25 
en el que el objeto viviente virtual tiene un bebé con un nivel de buena suerte de 1 si la “cita concertada” tiene éxito 
incluso aunque el jugador no se comunique con otro dispositivo de juego. En el sistema de “citas concertadas”, el 
jugador elige uno de cuatro objetos vivientes virtuales y la cita concertada tiene éxito si ambos objetos vivientes 
virtuales se eligen, los cuales se enamorarán y se enciende un símbolo de corazón, y nace un bebé. El jugador del 
juego puede elegir un compañero hasta 3 veces al día, y se supone que el jugador del juego elegirá un compañero 30 
para matrimonio concertado tras considerar la personalidad del personaje (objeto viviente virtual). El objeto viviente 
virtual puede elegirse con el botón A, y el personaje del objeto viviente virtual puede visualizarse con el botón B. La 
tasa de éxito de las citas concertadas cambia con el nivel de buena suerte. La tasa también aumenta en un 20% si el 
objeto viviente virtual tiene un artículo. Un “debuchara” (personaje obeso) no tiene posibilidad de tener la experiencia 
de una cita concertada con éxito. Si la “cita concertada” tiene éxito, puede nacer un bebé, pero tras el nacimiento, la 35 
vida del padre y el hijo dura tres días (se visualiza una imagen que muestra a los padres y al hijo), y el valor 
numérico del padre se visualiza como un parámetro. 

El proceso de “(5) comunicación” ejecuta programas que transmiten y reciben información predeterminada a y desde 
el dispositivo compañero que está en el otro extremo de la comunicación. Se realizan diversos procesos, tales como 
“jugar”, “regalo”, “amor”, y “almacenar comunicación”, y se realizan procesos de visualización de imágenes 40 
predeterminadas que corresponden a los diversos procedimientos, tales como “jugar”, “regalo”, “amor” y “almacenar 
comunicación”, en cada dispositivo de juego de comunicación. En los procesos de comunicación, se realizan 
transmisión y recepción de información entre los dispositivos del jugador y el compañero usando rayos infrarrojos. Si 
la comunicación se realiza, el nombre (datos de nombre) del objeto viviente virtual del compañero en comunicación 
se memorizará por la parte de memoria de comunicación del compañero. Asimismo, “el nivel de amistad” entre el 45 
objeto viviente virtual del compañero en comunicación y el objeto viviente virtual del dispositivo de juego del jugador 
cambia al repetir la comunicación una vez realizada la comunicación inicial, y el objeto viviente virtual se clasifica 
según “el nivel de amistad” tal como “conocido/a”, “amigo/a”, “mejor amigo/a”, y “novio/a”. En el proceso de 
comunicación, los programas deciden si el dispositivo compañero (objeto viviente virtual del dispositivo compañero) 
es del sexo opuesto, o qué clase de relación es el nivel de amistad, o realizan diversos procesos, tales como los 50 
anteriores “jugar”, “regalo” y “amor” basándose en una probabilidad predeterminada. Cuando el compañero es un 
dispositivo instalado en un almacén, se realiza el procesamiento de la “almacenar comunicación”, que se describirá 
más adelante. 

El procesamiento de “jugar” puede realizarse si el objeto viviente virtual del dispositivo de juego del jugador está en 
cualquier fase entre la edad del pavo y la edad reproductiva, incluso aunque el objeto viviente virtual del otro 55 
dispositivo de juego esté en cualquier fase entre la edad del pavo y la edad reproductiva. Los juegos incluyen “el 
juego de la soga” (la parte que tira de la soga y cae primero significa que el oponente gana), y “hinchar el globo” (la 
parte que explota el globo primero gana el juego), “competición de comer rápido” (la parte que sigue comiendo 
comidas y se cae pierde el juego). El ganador suma un punto a la escala de “buen humor” y el perdedor pierde un 
punto en la escala de “buen humor”. El “nivel de amistad” llega al 5% tanto para el ganador como para el perdedor. 60 
El “juego de la soga” lo pierde la parte que pierde la soga y se cae. El “juego de hinchar el globo” es un juego en el 
que el jugador empieza a apretar el botón de manera repetida al sonar el “pitido de salida” para activar una bomba, 
mientras se visualiza un personaje saltando sobre la bomba. El juego lo gana la parte que explota el globo primero. 
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El jugador que pulsó el botón más veces que los demás jugadores se clasifica en una posición superior en las 
categorías de victoria o derrota mostradas en la figura 10. Las categorías de victoria o derrota se dividen en cinco 
etapas de ABCDE según el número de veces que pierde el jugador. La categoría A se asigna para perder 0 veces. 
Del mismo modo, la categoría B es para perder de 1 a 2 veces, la categoría C es para perder de 3 a 4 veces, la 
categoría D es para perder de 5 a 6 veces y la categoría E es para perder 7 veces o más. La “competición de comer 5 
rápido” es un juego en el que el jugador, tras empezar a comer comidas cuando se muestra el símbolo de 
“preparados, listos, ya”, que obtiene primero un medido completo y cae el primero es el que pierde. El jugador que 
tiene un parámetro de hambre más bajo sube una categoría en las condiciones de victoria o derrota mostradas en la 
figura 10 justo antes de que empiece el juego. 

La figura 10 es una tabla que muestra las condiciones de victoria o derrota de los objetos vivientes virtuales. Las 10 
letras A, B, C, D, y E en la columna de la izquierda indican las categorías que alcanzan los objetos vivientes 
virtuales, siendo A la más alta y siendo E la más baja en el siguiente orden: A > B > C > D > E. El ganador se 
determina basándose en su categoría. Por ejemplo, si las categorías de ambos jugadores son iguales como en el 
caso en el que la categoría del dispositivo de juego del jugador es A y la categoría del dispositivo del compañero es 
A’, el ganador se determina mediante una probabilidad del 50%. Si la categoría del dispositivo de juego del jugador 15 
es B y el dispositivo del compañero es A’, el jugador pierde el juego. Si el dispositivo del compañero es B’, el 
ganador se determina mediante una probabilidad del 50%. Si el dispositivo del compañero tiene una categoría de C’ 
a E’, el jugador gana. Asimismo, el ganador se decide basándose en la tabla mostrada en la figura 10 para otras 
combinaciones. 

En el procesamiento de “regalo”, una imagen enviada desde el dispositivo de juego del jugador al dispositivo del 20 
compañero de juego se visualiza en la pantalla del compañero mostrando un objeto viviente virtual con un regalo y 
poniendo el regalo en la lista o usando el regalo. El regalo que se da al compañero no puede elegirse por el lado 
emisor, hasta que llega a desde la edad del pavo a la edad reproductiva, sino que se selecciona mediante la 
manipulación del programa por el dispositivo receptor según las condiciones mostradas en la figura 11A, y se 
visualiza como si lo hubiese enviado el compañero. El “nivel de amistad” que expresa una relación mutua está 25 
diseñado para verse afectado por el regalo, de manera que el objeto viviente virtual obtiene un mejor regalo del 
objeto viviente virtual con un nivel de amistad más alto. En la edad reproductiva, si se entrega un regalo, el nivel de 
amistad subirá un 15%, y los regalos mostrados en la figura 11B sólo se entregan durante la edad reproductiva. Tal 
como se muestra en la figura 11C, la naturaleza de la relación de amistad (conocido/a, amigo/a, amigo/a cercano/a, 
mejor amigo/a, novio/a y amante apasionado) se expresa mediante números. La amistad entre sexos opuestos y 30 
expresada en un 81% o más puede describirse como “amante apasionado”. Si hay dos o más amantes apasionados, 
el compañero con el número más alto se define como el “amante apasionado” y los otros se denominan “novios/as”.  
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REIVINDICACIONES 

1. Dispositivo de juego de comunicación que comprende:  

una sección (21) de procesamiento de datos,  

una sección de almacenamiento de programas para almacenar un programa de control para controlar dicho 
dispositivo de juego de comunicación por dicha sección de procesamiento de datos,  5 

una sección de almacenamiento de imágenes para almacenar un ID de imagen y una imagen de personaje asociada 
con el ID de imagen,  

un elemento (7, 9, 11) de control que se maneja por un jugador del juego,  

una sección de almacenamiento de parámetros para almacenar parámetros entre los que se incluyen el ID de 
imagen, un ID de dispositivo proporcionado por dicha sección de procesamiento de datos a dicho dispositivo de 10 
juego de comunicación basándose en el programa de control, y datos de personaje proporcionados por el jugador 
del juego usando dicho elemento de control,  

un elemento (5) de visualización para visualizar la imagen (16) de personaje recuperada por dicha sección de 
procesamiento de datos desde dicha sección de almacenamiento de imágenes correspondiente al ID de imagen 
incluido en los parámetros almacenados en dicha sección de almacenamiento de parámetros como un objeto 15 
viviente virtual del dispositivo de juego de comunicación,  

una sección (17) de transmisión que puede transmitir los parámetros almacenados en dicha sección de 
almacenamiento de parámetros a otro dispositivo de juego de comunicación,  

una sección (19) de recepción que puede recibir un parámetro transmitido por otro dispositivo de juego de 
comunicación,  20 

una sección de memoria de compañero de comunicación para almacenar los parámetros según un ID de dispositivo 
y datos de personaje recibidos por dicha sección (19) de recepción,  

en el que dicha sección (21) de procesamiento de datos, que controla el dispositivo de juego de comunicación 
basándose en el programa de control almacenado en dicha sección de almacenamiento de programas, puede 
visualizar una lista de parámetros almacenados en dicha sección de memoria de compañero de comunicación,  25 

caracterizado porque la sección (21) de procesamiento de datos, que controla el dispositivo de juego de 
comunicación basándose en el programa de control almacenado en dicha sección de almacenamiento de 
programas, puede además:  

determinar si el ID de dispositivo y los datos de personaje incluidos en los parámetros recibidos por la sección (19) 
de recepción se han almacenado en dicha sección de memoria de compañero de comunicación cuando dicha 30 
sección (19) de recepción recibe parámetros transmitidos por otro dispositivo de juego de comunicación,  

renovar los parámetros almacenados en dicha sección de memoria de compañero de comunicación incluyendo el ID 
de dispositivo y los datos de personaje que están incluidos en los parámetros transmitidos si dicha sección (21) de 
procesamiento de datos determina que el ID de dispositivo y los datos de personaje incluidos en los parámetros 
transmitidos se han almacenado en dicha sección de memoria de compañero de comunicación, y almacenar los 35 
parámetros transmitidos en dicha memoria de compañero de comunicación si dicha sección (21) de procesamiento 
de datos determina que el ID de dispositivo y los datos de personaje incluidos en los parámetros transmitidos no se 
han almacenado en dicha sección de memoria de compañero de comunicación.  

2. Dispositivo de juego de comunicación según la reivindicación 1, que comprende además:  

una sección de memoria de código para almacenar el código de imagen de memoria del jugador que se determina 40 
según un tipo de imagen de personaje almacenada en dicha sección de almacenamiento de imágenes o la relación 
entre el ID de imagen y el ID de personaje, y en el que dicha sección (17) de transmisión puede además transmitir el 
código de imagen de memoria del jugador almacenado en dicha sección de memoria de código junto con los 
parámetros almacenados en dicha sección de almacenamiento de parámetros a otro dispositivo de juego de 
comunicación,  45 

dicha sección (19) de recepción puede además recibir un código de imagen de memoria del compañero transmitido 
por el dispositivo de juego de comunicación del compañero,  

dicha sección de almacenamiento de imágenes almacena una imagen de no coincidencia de código de imagen de 
memoria que va a mostrarse en dicho elemento de visualización cuando el código de imagen de memoria 
transmitido desde otro dispositivo de juego de comunicación difiera del código de imagen de memoria del código de 50 
imagen de memoria almacenado en dicha sección de memoria de código, y  
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dicha sección (21) de procesamiento de datos puede además:  

comparar el código de imagen de memoria del jugador almacenado en dicha sección de memoria de código con el 
código de imagen de memoria del compañero transmitido desde otro dispositivo de juego de comunicación,  

recuperar una imagen de personaje que corresponde a un ID de imagen incluido en parámetros recibidos por dicha 
sección (19) de recepción desde dicha sección de almacenamiento de imágenes para visualizar una imagen de un 5 
objeto viviente virtual del dispositivo de juego de comunicación del compañero si el código de imagen de memoria 
del compañero se identifica con el código de imagen de memoria del jugador almacenado en dicha sección de 
memoria de código, y  

recuperar la imagen de no coincidencia de código de imagen de memoria desde dicha sección de almacenamiento 
de imágenes para visualizar como el objeto viviente virtual del compañero en dicho elemento de visualización si el 10 
código de imagen de memoria del compañero no se identifica con el código de imagen de memoria del jugador 
almacenado en dicha sección de memoria de código.  
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