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DESCRIPCION
Dispositivo de juego de comunicacion.

La presente invencion se refiere a un dispositivo de juego de comunicacién. Mas especificamente, la presente
invencion se refiere a un dispositivo de juego usado por una persona que puede memorizar la informacién en otro
dispositivo de juego como un comparfiero de juego que se comunica con y Se usa por otra persona.

La publicacién de patente japonesa n.° 10-263212 da a conocer un dispositivo de juego de cristal liquido de tipo de
“conexién con el compafiero” y un método de juego de cristal liquido de tipo de “conexion con el compafiero”. Este
dispositivo de juego se comunica con un dispositivo compafiero. Esta publicacion 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 liquido puede crecer como el personaje del juego mientras tiene experiencias virtuales en el juego y un
juego cuando otro personaje en otro dispositivo de juego esta en comunicacion con el dispositivo de juego en el que
el otro personaje también puede crecer de manera similar.

El dispositivo de juego de cristal liquido 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 liquido
convencional anteriormente mencionado no puede memorizar la informacion sobre el dispositivo compafiero para
reflejar esta informacion en un juego al que se jugara mas tarde en el dispositivo de juego. El documento EP 1 078
666 da a conocer un dispositivo de juego de comunicacion que tiene una seccion de procesamiento de datos, una
seccion de almacenamiento de programas para almacenar un programa de control para controlar el dispositivo, una
seccion de almacenamiento de imagenes 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 seccion de almacenamiento de parametros, un
elemento de visualizacién, secciones de transmision y recepciéon y una seccion de memoria de compafiero de
comunicacion para almacenar parametros recibidos por la seccién de recepcion.

En vista de la técnica relacionada anteriormente mencionada, se ha propuesto la presente invencion. Un objeto de la
presente invencion es proporcionar un dispositivo de juego de comunicacion que puede jugar a diversos juegos con
otro dispositivo comparfiero que esta en comunicacion con el dispositivo de juego del jugador. El dispositivo de juego
de comunicacidn puede realizar simulaciones y memorizar informacién sobre el personaje del dispositivo compafiero
y reflejar la informacion en juegos a los que se jugara mas tarde.

Otro objeto de la invencion es proporcionar un dispositivo de juego de comunicacion que puede visualizar un
personaje del dispositivo del compafiero en la pantalla del jugador sin transferir una gran cantidad de datos de
imagen.

Otro objeto mas de la invencién es proporcionar un dispositivo de juego de comunicacién que puede realizar un
juego de comunicacién, una simulacion, 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 compafiero mostrando una imagen alternativa como el personaje del dispositivo compafiero
en la imagen visualizada del dispositivo de juego.

Segun la presente invencién, se proporciona un dispositivo de juego de comunicacién que comprende:
una seccion de procesamiento de datos,

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

una seccion de almacenamiento de imagenes para almacenar un ID de imagen y una imagen de personaje asociada
con el ID de imagen,

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

una secciéon de almacenamiento de parametros para almacenar parametros entre los que se incluyen el ID de
imagen, un ID de dispositivo proporcionado por dicha seccion de procesamiento de datos a dicho dispositivo de
juego de comunicacion basandose en el programa de control, y datos de personaje proporcionados por el jugador
del juego usando dicho elemento de control,

un elemento de visualizacion para visualizar la imagen de personaje recuperada por dicha secciéon de procesamiento
de datos desde dicha seccion de almacenamiento de imagenes correspondiente al ID de imagen incluido en los
parametros almacenados en dicha seccion de almacenamiento de parametros como un objeto viviente virtual del
dispositivo de juego de comunicacion,

una seccién de transmisién que puede transmitir los parametros almacenados en dicha seccion de almacenamiento
de parametros a otro dispositivo de juego de comunicacion,

una seccion de recepcion que puede recibir un parametro transmitido por otro dispositivo de juego de comunicacion,
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una seccién de memoria de compafiero de comunicacion para almacenar los pardmetros segun un ID de dispositivo
y datos de personaje recibidos por dicha seccién de recepcion,

en el que dicha seccion de procesamiento de datos, que controla el dispositivo de juego de comunicacion basandose
en el programa de control almacenado en dicha seccién de almacenamiento de programas, puede visualizar una
lista de pardmetros almacenados en dicha seccion de memoria de compafiero de comunicacion,

caracterizado porque la seccion de procesamiento de datos, que controla el dispositivo de juego de comunicacion
basandose en el programa de control almacenado en dicha seccién de almacenamiento de programas, puede
ademas:

determinar si el ID de dispositivo y los datos de personaje incluidos en los parametros recibidos por la seccién de
recepcion se han almacenado en dicha seccion de memoria de compafiero de comunicaciéon cuando dicha seccion
de recepcién recibe parametros transmitidos por otro dispositivo de juego de comunicacion,

renovar los parametros almacenados en dicha secciéon de memoria de comparfiero de comunicacion incluyendo el ID
de dispositivo y los datos de personaje que estan incluidos en los pardmetros transmitidos si dicha seccion de
procesamiento de datos determina que el ID de dispositivo y los datos arbitrarios incluidos en los parametros
transmitidos se han almacenado en dicha seccion de memoria de compafiero de comunicacion, y

almacenar los parametros transmitidos en dicha memoria de compafiero de comunicacion si dicha seccién de
procesamiento de datos determina que el ID de dispositivo y los datos de personaje incluidos en los parametros
transmitidos no se han almacenado en dicha seccion de memoria de compafiero de comunicacion.

La figura 1 es una vista en alzado que muestra una apariencia de un dispositivo de juego de comunicacién de la
presente invencion.

La figura 2 es el diagrama de circuitos del dispositivo de juego de comunicacion de la presente invencion.

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

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

La figura 5 es un diagrama esquematico que muestra un esquema de las etapas de programa realizadas por el
microordenador del dispositivo de juego de comunicacion de la presente invencion.

La figura 6 es una tabla de parametros que deben comprobarse con el objeto viviente virtual en el dispositivo de
juego de comunicacion de la presente invencion.

La figura 7 es una tabla de parametros ocultos del objeto viviente virtual en el dispositivo de juego de comunicacién
de la presente invencion.

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 comunicacion de la presente invencion.

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

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 comunicacion de la presente invencion.

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 comunicacion de la presente invencion.

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

La figura 13 es un diagrama de flujo que muestra los procesos realizados cuando se visualizan las imagenes
“bostezar o tener suefio” “durmiendo” o simbolos para el objeto viviente virtual en el dispositivo de juego de
comunicacioén de la presente invencion.

La figura 14 es una tabla que muestra una planificacion para un dia del objeto viviente virtual en las edades de la
nifiez (del pavo) y la adolescencia en el dispositivo de juego de comunicacion de la presente invencion.

La figura 15 muestra una planificacion para un dia del objeto viviente virtual durante la edad reproductiva en el
dispositivo de juego de comunicacion de la presente invencion.
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La figura 16 es una tabla que explica la visualizacién de imagen que muestra “jugar solo” y “jugar con articulo” del
objeto viviente virtual en el dispositivo de juego de comunicacion de la presente invencion.

La figura 17 es una tabla de ejemplos de la visualizacién de imagenes para diversas estaciones en el dispositivo de
juego de comunicacion de la presente invencion.

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

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

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 comunicacion de la presente invencion.

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

La figura 22 es un diagrama de flujo que muestra las etapas de procesamiento de “comer rapido” en el dispositivo de
juego de comunicacion de la presente invencion.

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

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

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

La figura 26 es un diagrama de flujo de las etapas de procesamiento de “loteria de encontrar amante” del dispositivo
de juego de comunicacion de la presente invencion.

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

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

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

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

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

La figura 32 es un diagrama de flujo de las etapas de procesamiento de “registro y actualizacién de lista de amigos”
de un dispositivo de juego de comunicacion de la presente invencion.

La figura 33 es una tabla que muestra una lista de “codigos de reconocimiento” en el dispositivo de juego de
comunicacion de la presente invencion.

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

La figura 35 es una hoja de datos que muestra los pardmetros almacenados en la parte de memoria de parametros
prevista en una EEPROM en el dispositivo de juego de comunicacion de la presente invencion.

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

La figura 37 es una hoja de datos de la parte de memoria de comunicacién de compaiiero prevista en la EEPROM
en el dispositivo de juego de comunicacion de la presente invencion.

El dispositivo de juego de comunicacion de la presente invencion memoriza parametros entre los que se incluyen un
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 comunicacién de la presente invencion
transmite y recibe los parametros de otros dispositivos de juego de comunicacion segun el programa de control
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memorizado en la parte de memoria de comunicacién del compafiero. Cuando el dispositivo de juego de
comunicacién recibe parametros desde otro dispositivo, el dispositivo de juego de comunicacién se remite al
parametro memorizado en la parte de memoria de comunicacion del compafiero para confirmar que los parametros
gue incluyen el ID de cuerpo y los datos arbitrarios recibidos desde el compafiero son los parametros almacenados
en la parte de memoria de comunicacion de comparero. Cuando se determina que los parametros que incluyen el ID
de cuerpo y los datos arbitrarios recibidos desde el compafiero son los mismos que los datos almacenados en la
parte de memoria de comunicacién del compariero, los datos recibidos se actualizan. Cuando se determina que los
parametros que incluyen el ID de cuerpo y el parametro de datos de nombre recibidos desde el compafiero no estan
almacenados en la parte de memoria de comunicacién del compafiero, los parametros recibidos se almacenan en la
parte de memoria de comunicacién del compafiero. Asi, al usar tanto el ID de cuerpo como el nombre de personaje
desde el compafiero del juego para identificar los datos de comunicacion del compafiero, pueden evitarse errores de
actualizacion de datos.

El dispositivo de juego de comunicacion de la presente invencién tiene una parte de almacenamiento de codigo de
imagen de memoria que memoriza el “codigo de imagen de memoria” determinado segin la coincidencia de la clase
de imagen de personaje o la imagen de personaje y el ID de imagen. Una seccion de almacenamiento de imagenes
almacena imagenes que van a mostrarse en la pantalla como el objeto viviente virtual de un dispositivo de juego de
comunicacién cuando el “cédigo de imagen de memoria” que se envia desde otros dispositivos de juego de
comunicacion difiere del “cédigo 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 comunicacidn antiguo que puede comunicarse con un dispositivo de
juego nuevo y que todavia tiene almacenados personajes diferentes de los personajes almacenados en el
dispositivo de juego nuevo, la comunicacion puede establecerse sin ningn problema.

A continuacion en el presente documento se explicara una realizacion de la presente invencion usando los dibujos.

La figura 1 es una vista en esquema del dispositivo de juego de comunicacién de la presente invencién, en la que 1
representa el cuerpo principal del dispositivo de juego de comunicacion (denominado a continuacién en el presente
documento “cuerpo principal”). El elemento 5 de visualizacién (cristal liquido) que constituye una pantalla 3 de cristal
liquido esta formado en el centro frontal del cuerpo 1 principal. Bajo el elemento 5 de visualizacién, estan previstos
tres conmutadores (un botdén 7 A, un botén 9 B y un botén 11 C) como los elementos de control. El boton 7 A es un
conmutador que selecciona un comando realizado por el programa. El botéon 9 B es un conmutador con el que se
toma la decision de un comando. El botén 11 C es un conmutador que cancela el comando seleccionado.

Dos o0 mas simbolos 13 y 15 se visualizan en las partes superior e inferior del elemento 5 de visualizacion al ejecutar
el programa que se describird mas 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 emision de
luz infrarroja que es un emisor y el dispositivo 19 de recepcion de luz infrarroja que es un receptor y posibilitan la
comunicacién con otros dispositivos de juego de comunicacion. Un pequefio orificio 20 de paso esta previsto para
alojar una cadena para colgar el dispositivo.

La figura 2 muestra el diagrama de circuitos del dispositivo de juego de comunicacion de la presente invencion. Un
microordenador 21 de tipo de un chip que tiene una funcion de CPU (unidad de procesamiento central) es decir, de
control de cada uno de los medios que se mencionardn mas adelante, y una funcién de controlador, es decir, de
control de la pantalla 3 de cristal liquido y de los diversos dispositivos. El microordenador 21 esta conectado a la
pantalla 3 de cristal liquido, al boton 7 A, al botén 9 B, al boton 11 C, al dispositivo 17 luminiscente de infrarrojos, y al
dispositivo 19 de recepcion de luz. El microordenador 21 también esta conectado a una EEPROM 23, a una bateria
25, a un medio 27 de generacion de sefial de reloj, a un conmutador 29 de reinicializacion, y a un zumbador 31.
Estos dispositivos se controlan basandose en el programa mencionado mas adelante. Dentro del microordenador 21
estan 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 comunicacion, y la secciéon de
almacenamiento de imagenes que memoriza el ID de imagen (ID: informacion de identificacion). Asimismo, la
imagen 16 de personaje se corrige con el ID de imagen. Diversas clases de informacion obtenidas durante la
ejecucion del programa se almacenan en la EEPROM 23 como una parte de memoria de parametros y una parte de
memoria de comunicacion del compafiero.

La figura 3 es un diagrama que explica el proceso de crecimiento de un objeto viviente imaginario (denominado a
continuacion 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 alimentacién por primera vez o se
enciende un conmutador de reinicializacion. El modo cambia entonces a la siguiente fase, es decir infancia, tras una
presentacion animada de 2 a 3 minutos de duracién de un huevo siendo incubado. Tras una hora de infancia, el
objeto viviente virtual pasa a la edad de la nifiez o el pavo. Tras un dia en la edad del pavo, el objeto viviente virtual
pasa a la adolescencia. El adolescente crece hasta la edad reproductiva en tres dias. No hay ninguna nueva fase de
crecimiento tras la edad reproductiva, pero puede visualizarse una imagen que muestra una siguiente generacion
mediante la puesta de nuevos huevos segun diversas comunicaciones u operaciones. Cuando no se efectia una
operacién 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 segun el proceso de crecimiento en cada modo de infancia, edad del pavo y adolescencia. Cada objeto
viviente virtual se clasifica mediante un “parametro mental” y un “pardmetro de cuerpo” en cinco categorias, A
(serio), B (comun), C (travieso), D (enfermizo) y E (testarudo). La imagen del objeto viviente virtual visualizada para
cada categoria esta 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
seccion de almacenamiento de imagenes, y el nimero de personaje usado como el ID de imagen. Por ejemplo, el
namero de personaje “01” esta memorizado en la parte de memoria de parametros para que se visualice la imagen
de personaje “bebitchi” (bebé), o “02" para “shirobebitchi”(bebé blanco) como el objeto viviente virtual en el
dispositivo de juego del jugador. El nimero de personaje “16” esta definido como un personaje “misterioso”. Esto
indica que se mostrara la “imagen de no coincidencia de cddigo de memoria” cuando el cédigo de imagen de
memoria del jugador del juego sea diferente del de un comparfiero de comunicacion.

Tal como se describié anteriormente, el programa ejecutado por el microordenador 21 segun las operaciones del
boton 7 A, el boton 9 B y el botén 11 C y seglin comunicaciones con otros dispositivos esta almacenado en el
microordenador 21. La figura 5 es un diagrama esquematico que muestra el esquema de la manipulacion del
programa realizada por el microordenador 21. Habitualmente, la imagen del objeto viviente virtual segin la categoria
del personaje se visualiza en el elemento 5 de visualizacion. 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 visualizacion.
Asimismo, se visualizan respectivamente cinco comandos representados como (6) - (10) en la figura 5 como los
iconos 15 en la parte inferior del elemento 5 de visualizacion. Tal como se muestra en la figura 5, cada icono tiene
un nombre: icono (1) “comprobaciéon de parametros”; icono (2); “alimentos”; icono (3) “ir al bafio”; icono (4) “mini-
juego”; icono (5) “comunicacion”; icono (6) “disciplina”; icono (7) “tratamiento médico”; icono (8) “electricidad”; icono
(9) “libreta”; e icono (10) “simbolo de llamada”.

Estos iconos, también denominados “iconos de comando”, se seleccionan resaltando en primer lugar el nimero, por
ejemplo, (1) pulsando el boton A y después pulsando el botdn B para seleccionar el comando “comprobacién de
parametros”. Si se pulsa el botén 11 C, el nimero resaltado se cancelara y la pantalla vuelve a la imagen normal. Si
se pulsa el botén 7 A de manera continuada una vez resaltado el nimero (1), aparecera el siguiente icono
(“alimentos”) (2). Entonces, cada vez que se pulsa el boton 7 A, apareceran los iconos (3), (4), (5) - - - (9) y (10) de
manera secuencial.

El icono (1) “comprobacion de parametros” es un comando para visualizar en la pantalla el contenido de los diversos
parametros establecidos para el personaje, que es el objeto viviente virtual, para comprobarlos. Tras seleccionar
“comprobacion de parametros”, el jugador puede comprobar los diversos parametros proporcionados como eleccion
del jugador para describir el estado del objeto viviente virtual tal como el “nombre”, “hambre”, “humor”, “disciplina”,
“macho o hembra”, “edad”, “peso” y “generacion”. En esta realizacion, ademas de los parametros que son visibles en
la pantalla, estan previstos parametros invisibles para el jugador del juego entre los que se incluyen tres parametros
denominados “el nivel de subdesarrollo mental”, el “nivel de subdesarrollo fisico” y el “nivel de buena suerte” asi
como el ID de cuerpo que el microordenador 21 proporciona al dispositivo de juego de comunicacion basandose en
un programa. Los detalles de estos parametros se proporcionaran mas adelante.

El comando “(2) alimentos” sirve para dar al objeto viviente virtual una “comida” o un “aperitivo”, y el nimero de
“comidas” o “aperitivos” puede aumentarse cada vez que se elige la “comida” o “aperitivo”. El modo “comida” esta
dotado de un modo de “alimentar en exceso” en el que el jugador puede dar comidas hasta dos veces mas después
de que se visualice el parametro 4 “hambre” (un estdmago lleno). Si se da otra comida, se visualizara un simbolo de
“no mas”. Si se da una “comida” mas, el parametro “hambre” y el parametro “peso” aumentaran en uno. Aunque en
principio puede darse un “aperitivo” en cualquier momento, esta previsto un caso en el que el objeto viviente virtual
no puede comer mientras duerme o en determinadas condiciones de “enfermedad”. Si se da un “aperitivo”, el
parametro “hambre” aumenta en uno y el parametro “peso” aumenta en dos. En la edad reproductiva, si el peso llega
a 99 g segun 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,
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 llevara a cabo. El contenido de las comidas y los aperitivos que se
dan al objeto viviente virtual (personaje) varia segun 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.

El comando “(3) ir al bafio” 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 0 ya no puede jugarse al juego). Siempre que el parametro
hambre disminuya en dos, el objeto viviente virtual tiene que hacer sus necesidades. El flujo del procesamiento de
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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 esta incbmodo cuando el personaje tiene que
hacer inminentemente sus necesidades. Si se elige el icono “ir al bafio” en este estado, una imagen que muestra
gue el objeto viviente virtual est4 usando el vater y el parametro “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
se elige el icono de ir al bafio en este estado, se tira de la cadena para eliminar el excremento y el objeto viviente
virtual se visualiza sintiéndose cémodo. Se muestran diversos vateres y diversas formas de excrementos segun 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 obstaculos”. Excepto mientras se duerme o en caso de enfermedad, el jugador puede elegir “bailar”
0 “carrera de obstaculos”. 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 pequefio juego varias veces hasta que el jugador falla o
deja de jugar al juego. La reaccion del objeto viviente virtual y el parAmetro cambian segun el nivel alcanzado
cuando el jugador deja de jugar al juego (nimero 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
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 botén. Después de haber completado con éxito un pequefio juego, el
objeto viviente virtual baila continuamente, y la operacion de introducir el orden de operacién que el jugador del
juego ha memorizado continda. Si el jugador lo consigue 21 veces 0 mas, el peso disminuira en 2 g y el nivel de
subdesarrollo mental disminuird en uno. En el juego de “carrera de obstaculos”, se visualiza un obstaculo
moviéndose desde el lado derecho al lado izquierdo y el objeto viviente virtual supera el obstaculo pulsando un
boton en el momento adecuado. Si se supera el nimero predeterminado de obstaculos, el juego concluird. Si se
supera el obstaculo 20 veces 0 mas, el peso disminuird en 3 g y el nivel de subdesarrollo mental disminuira en uno.

Si la fase de crecimiento del objeto viviente virtual llega a la “edad reproductiva” y pasa el primer dia, el sistema de
“citas concertadas” se vuelve disponible. El sistema de “citas concertadas” es un comando que ejecuta un programa
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 enamoraran y se enciende un simbolo de corazén, y nace un bebé. El jugador del
juego puede elegir un compariero hasta 3 veces al dia, y se supone que el jugador del juego elegira un compariero
para matrimonio concertado tras considerar la personalidad del personaje (objeto viviente virtual). El objeto viviente
virtual puede elegirse con el boton A, y el personaje del objeto viviente virtual puede visualizarse con el botén 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 articulo. 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
vida del padre y el hijo dura tres dias (se visualiza una imagen que muestra a los padres y al hijo), y el valor
numeérico del padre se visualiza como un parametro.

El proceso de “(5) comunicacién” ejecuta programas que transmiten y reciben informacion predeterminada a y desde
el dispositivo compariero que esta en el otro extremo de la comunicacién. Se realizan diversos procesos, tales como
“jugar”, “regalo”, “amor”, y “almacenar comunicacién”, y se realizan procesos de visualizaciébn de imagenes
predeterminadas que corresponden a los diversos procedimientos, tales como “jugar”, “regalo”, “amor” y “almacenar
comunicacién”, en cada dispositivo de juego de comunicacién. En los procesos de comunicacion, se realizan
transmisién y recepcion de informacion entre los dispositivos del jugador y el compafiero usando rayos infrarrojos. Si
la comunicacion se realiza, el nombre (datos de nombre) del objeto viviente virtual del compafiero en comunicacion
se memorizara por la parte de memoria de comunicacion del compafiero. Asimismo, “el nivel de amistad” entre el
objeto viviente virtual del compafiero en comunicacion y el objeto viviente virtual del dispositivo de juego del jugador
cambia al repetir la comunicacion una vez realizada la comunicacion inicial, y el objeto viviente virtual se clasifica
segun “el nivel de amistad” tal como “conocido/a”, “amigo/a”, “mejor amigo/a”, y “novio/a”. En el proceso de
comunicacion, los programas deciden si el dispositivo compafiero (objeto viviente virtual del dispositivo compafiero)
es del sexo opuesto, o qué clase de relacion es el nivel de amistad, o realizan diversos procesos, tales como los
anteriores “jugar”, “regalo” y “amor” basadndose en una probabilidad predeterminada. Cuando el compafero es un
dispositivo instalado en un almacén, se realiza el procesamiento de la “almacenar comunicacién”, que se describira
mas adelante.

El procesamiento de “jugar” puede realizarse si el objeto viviente virtual del dispositivo de juego del jugador esta en
cualquier fase entre la edad del pavo y la edad reproductiva, incluso aunque el objeto viviente virtual del otro
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), “competicién de comer rapido” (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.
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 botén 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 pulsé el botdn mas veces que los demés jugadores se clasifica en una posicién superior en las
categorias de victoria o derrota mostradas en la figura 10. Las categorias de victoria o derrota se dividen en cinco
etapas de ABCDE segun el nimero de veces que pierde el jugador. La categoria A se asigna para perder 0 veces.
Del mismo modo, la categoria B es para perder de 1 a 2 veces, la categoria C es para perder de 3 a 4 veces, la
categoria D es para perder de 5 a 6 veces y la categoria E es para perder 7 veces o mas. La “competicién de comer
rapido” es un juego en el que el jugador, tras empezar a comer comidas cuando se muestra el simbolo de
“preparados, listos, ya”, que obtiene primero un medido completo y cae el primero es el que pierde. El jugador que
tiene un parametro de hambre més bajo sube una categoria 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
letras A, B, C, D, y E en la columna de la izquierda indican las categorias que alcanzan los objetos vivientes
virtuales, siendo A la mas alta y siendo E la mas baja en el siguiente orden: A > B > C > D > E. El ganador se
determina basandose en su categoria. Por ejemplo, si las categorias de ambos jugadores son iguales como en el
caso en el que la categoria del dispositivo de juego del jugador es A y la categoria del dispositivo del compafiero es
A, el ganador se determina mediante una probabilidad del 50%. Si la categoria del dispositivo de juego del jugador
es B y el dispositivo del compafiero es A’, el jugador pierde el juego. Si el dispositivo del compafiero es B’, el
ganador se determina mediante una probabilidad del 50%. Si el dispositivo del compafiero tiene una categoria de C’
a E’, el jugador gana. Asimismo, el ganador se decide basandose 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
comparfiero de juego se visualiza en la pantalla del compafiero 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 comparfiero 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
manipulacion del programa por el dispositivo receptor segun las condiciones mostradas en la figura 11A, y se
visualiza como si lo hubiese enviado el compafiero. El “nivel de amistad” que expresa una relacion mutua esta
disefiado 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 mas alto. En la edad reproductiva, si se entrega un regalo, el nivel de
amistad subird un 15%, y los regalos mostrados en la figura 11B s6lo se entregan durante la edad reproductiva. Tal
como se muestra en la figura 11C, la naturaleza de la relaciéon de amistad (conocido/a, amigo/a, amigo/a cercano/a,
mejor amigo/a, novio/a y amante apasionado) se expresa mediante nimeros. La amistad entre sexos opuestos y
expresada en un 81% o mas puede describirse como “amante apasionado”. Si hay dos o mas amantes apasionados,
el compafiero con el nimero mas alto se define como el “amante apasionado” y los otros se denominan “novios/as”.
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REIVINDICACIONES
1. Dispositivo de juego de comunicacion que comprende:
una seccion (21) de procesamiento de datos,

una seccion de almacenamiento de programas para almacenar un programa de control para controlar dicho
dispositivo de juego de comunicacion por dicha seccion de procesamiento de datos,

una seccion de almacenamiento de imagenes 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 seccion de almacenamiento de parametros para almacenar parametros entre los que se incluyen el ID de
imagen, un ID de dispositivo proporcionado por dicha seccion de procesamiento de datos a dicho dispositivo de
juego de comunicacion basandose en el programa de control, y datos de personaje proporcionados por el jugador
del juego usando dicho elemento de control,

un elemento (5) de visualizacion para visualizar la imagen (16) de personaje recuperada por dicha seccién de
procesamiento de datos desde dicha seccion de almacenamiento de imagenes correspondiente al ID de imagen
incluido en los parametros almacenados en dicha seccion de almacenamiento de parametros como un objeto
viviente virtual del dispositivo de juego de comunicacion,

una seccion (17) de transmision que puede transmitir los parametros almacenados en dicha seccién de
almacenamiento de parametros a otro dispositivo de juego de comunicacion,

una seccién (19) de recepcién que puede recibir un parametro transmitido por otro dispositivo de juego de
comunicacion,

una seccién de memoria de compafiero de comunicacion para almacenar los parametros segun un ID de dispositivo
y datos de personaje recibidos por dicha seccion (19) de recepcion,

en el que dicha seccién (21) de procesamiento de datos, que controla el dispositivo de juego de comunicacion
basandose en el programa de control almacenado en dicha seccién de almacenamiento de programas, puede
visualizar una lista de parametros almacenados en dicha seccién de memoria de compafiero de comunicacion,

caracterizado porque la seccién (21) de procesamiento de datos, que controla el dispositivo de juego de
comunicacion basandose en el programa de control almacenado en dicha seccion de almacenamiento de
programas, puede ademas:

determinar si el ID de dispositivo y los datos de personaje incluidos en los parametros recibidos por la seccién (19)
de recepcién se han almacenado en dicha seccion de memoria de compafiero de comunicaciéon cuando dicha
seccion (19) de recepcion recibe parametros transmitidos por otro dispositivo de juego de comunicacion,

renovar los parametros almacenados en dicha seccion de memoria de compafiero de comunicacion incluyendo el ID
de dispositivo y los datos de personaje que estan incluidos en los parametros transmitidos si dicha seccion (21) de
procesamiento de datos determina que el ID de dispositivo y los datos de personaje incluidos en los parametros
transmitidos se han almacenado en dicha seccion de memoria de compafiero de comunicacion, y almacenar los
pardmetros transmitidos en dicha memoria de compafiero de comunicacion si dicha seccion (21) de procesamiento
de datos determina que el ID de dispositivo y los datos de personaje incluidos en los parametros transmitidos no se
han almacenado en dicha seccién de memoria de compariero de comunicacion.

2. Dispositivo de juego de comunicacion segun la reivindicacion 1, que comprende ademas:

una seccion de memoria de codigo para almacenar el cédigo de imagen de memoria del jugador que se determina
segun un tipo de imagen de personaje almacenada en dicha seccion de almacenamiento de imagenes o la relacion
entre el ID de imagen y el ID de personaje, y en el que dicha seccion (17) de transmisién puede ademas transmitir el
codigo de imagen de memoria del jugador almacenado en dicha seccion de memoria de cédigo junto con los
pardmetros almacenados en dicha seccion de almacenamiento de parametros a otro dispositivo de juego de
comunicacion,

dicha seccion (19) de recepcion puede ademas recibir un cédigo de imagen de memoria del compafiero transmitido
por el dispositivo de juego de comunicacion del comparfiero,

dicha seccion de almacenamiento de imagenes almacena una imagen de no coincidencia de cédigo de imagen de
memoria que va a mostrarse en dicho elemento de visualizacion cuando el cédigo de imagen de memoria
transmitido desde otro dispositivo de juego de comunicacién difiera del cédigo de imagen de memoria del cédigo de
imagen de memoria almacenado en dicha seccién de memoria de codigo, y
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dicha seccion (21) de procesamiento de datos puede ademas:

comparar el codigo de imagen de memoria del jugador almacenado en dicha seccion de memoria de codigo con el
cédigo de imagen de memoria del compafiero transmitido desde otro dispositivo de juego de comunicacion,

recuperar una imagen de personaje que corresponde a un ID de imagen incluido en parametros recibidos por dicha
seccion (19) de recepcion desde dicha seccion de almacenamiento de imagenes para visualizar una imagen de un
objeto viviente virtual del dispositivo de juego de comunicacion del compafiero si el cdédigo de imagen de memoria
del compafiero se identifica con el cdédigo de imagen de memoria del jugador almacenado en dicha seccién de
memoria de cédigo, y

recuperar la imagen de no coincidencia de cddigo de imagen de memoria desde dicha seccién de almacenamiento
de imagenes para visualizar como el objeto viviente virtual del compafiero en dicho elemento de visualizacion si el
cédigo de imagen de memoria del compafiero no se identifica con el coédigo de imagen de memoria del jugador
almacenado en dicha seccién de memoria de cédigo.
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CATEGORIA A B ¢ D 3
A 50% 0 0 0 0.
B X 50% 0 0 0
C X X 50% 0 0
D X X X 50% 0
E X X X - X 50%

FIG. 10
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- | 3 5
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FIG. 11A
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FIG. 11B
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AMANTE arasionaco | 30~49
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JUGAR SOLO JUGAR USANDO UN ARTICULO
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{1 MES EVENTO VISUALIZACION
VISUALIZAR "FELIZ ANO NUEVO"
) ) KATO-MATSU
1 | 1~3DiADEANO % é MOSTRAR KATO-MATSU
NUEVO BAILE SHI-SHI
-BAILE SHI-SHI MIENTRAS SE JUEGA SOLO
APARECE EL OGRO O DIOS DE LA FORTUNA
: 3 SETSUBUN - SORPRESA POR EL OGRO O ALEGRIA POR LA FORTUNA
) . EL PERSONAJE MASCULINO RECIBE CHOCOLATE
14 DIADE SAN VALENTIN . |SEGUN LA PROBABILIDAD EN EL MODO DE JUGAR SOLO
- VISUALIZAR LINTERNAS DE PAPEL T
1-3 ;E%E%DE LAS @ @ ENCENDIDAS A LA HORA DE DESPERTARSE —a
3 APAGADAS EN LA SIGUIENTE OPERACION
EL PERSONAJE FEMENINO
14 DIABLANCO PUEDE RECIBIR GALLETAS SEGUN UNA PROBABILIDAD
1 DIA DE LOS INOCENTES HACERSE EL MUERTO MIENTRAS SE JUEGA SOLO
4
3~10 CEREZOS EN FLOR MODO DE JUGAR SOLO - MIRAR FLORECER EL CEREZO
, CARPA DE PAPEL
§ |1~SFESTIVALDELOS NINOS F’ VISUALIZAR CARPA DE PAPEL, Y DESAPARECE EN LA
SIGUIENTE OPERACION
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b | 15~30 EPOCADE LLUVIAS DESAPARECE EN LA SIGUIENTE OPERACION
7 7 ~ 10 FESTIVAL DE sl VIALACTEA
LAS ESTRELLAS A APARECE LA ViA LACTEA MIENTRAS SE JUEGA SOLO
3 15 FESTIVAL DE LOS DIFUNTOS APARECE UN FANTASMA, |
SE LANZAN FUEGOS ARTIFICIALES DESPUES DE LAS 17-04
20 FESTIVAL DE VERANO q EN EL MODO DE JUGAR SOLO. APARECE ALTAR PDRTATII
g | 17~19FESTIVALDELALUNALLENA |MIRAR A LALUNA LLENA DESPUES DE LAS 17:00 EN EL
MODO DE JUGAR SOLO
10 DA DEL DEPORTE SANG DEPORTES ESCOLARES, SALTAR VALLAS EN
0 LA ESCUELA
APARECE MONSTRUO DE CALABAZA EN EL MODO DE
31 HALLOWEEN UGAR SOLO
1 | 15 SHICHI-GO-SAN REGALO PARA TAMAGOTCHI DE 3, 5, 7 ANOS DE EDAD
o4 N AI‘\IID AD 20-25 ARBOL DE NAVIDAD A LA HORA DE LEVANTARSE
1 24 A MEDIANOCHE PAPA NOEL TRAE REGALOS

31 NOCHEVIEJA

CUENTA ATRAS 5 S ANTES DEL DIA DE ARO NUEVO

ACONTECIMIENTOS QE FELIZ ANO NUEVO
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(PROCESO DE REGALO (DISPOSITIVO EMISOR))

PETICION DE S200
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