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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　ゲーム装置と連携して作動する玩具と前記ゲーム装置で実行可能なプログラムとを組み
合わせた玩具セットであって、
　（ａ）前記ゲーム装置内に読み込まれて前記ゲーム装置の制御手段によって実行可能に
構成された第１のプログラムであって、前記第１のプログラムは、複数の個別プログラム
と前記玩具の外形に対応する画像及び音を生成するデータとを含み、前記ゲーム装置の制
御手段によって実行されたとき、前記ゲーム装置に、
　前記ゲーム装置の音入力手段に入力された単一振動数の音のそれぞれを検出するフィル
ター機能と、
　該フィルター機能によって検出された時系列的に配列された単一振動数の音の組合せに
対応する個別プログラムを読み出して画像及び音の少なくとも何れかを出力させる機能と
、
　互いに異なった単一振動数の複数の音を生成する機能と、
　前記単一振動数の音の組合せによって制御信号を生成する機能と、
　生成された制御信号を構成する複数の単一振動数の音を時系列的に配列して順次、前記
ゲーム装置の表示手段の表示画面に表示されている画像と連携して出力される音に重畳し
若しくは前記音が出力される直前に前記ゲーム装置の発音手段から送出する機能と
　を付与するように構成された前記第１のプログラムと、
　（ｂ）前記ゲーム装置に備えられた音入力手段に入力される音帯域の音を出力する発音
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手段と、前記ゲーム装置に備えられた発音手段から出力される音帯域の音を入力する音入
力手段と、玩具搭載制御手段と、使用者の接触動作を感知する感知手段と、音を生成する
手段と、複数の個別プログラムを含む第２のプログラムが格納された記憶手段と、互いに
異なった単一振動数の複数の音を生成する手段と、を備え、前記第２のプログラムは、玩
具搭載制御手段によって実行されたとき、前記玩具に、
　前記単一振動数の音の組合せによって制御信号を生成する機能と、
　生成された制御信号を構成する複数の単一振動数の音を時系列的に配列して順次、前記
玩具の発音手段から出力される音に重畳し若しくは前記音が出力される直前に前記玩具の
発音手段から送出する機能と、
　使用者の操作に応じて音を出力する機能と、
　前記ゲーム装置の発音手段から出力される音に重畳し若しくは前記音が出力される直前
に送出され時系列的に配列された単一振動数の音が前記玩具の音入力手段に入力されたと
き、入力された単一振動数の音の組合せに対応する個別プログラムを前記玩具の記憶手段
から読み出して音を出力し、あるいは所定の動作を行うように制御する機能と、
　を実現させ、
　前記玩具から送出される前記制御信号を生成する前記単一振動数の各音は、それぞれ２
０００～３０００Ｈｚの周波数帯から選択されたものであり、複数の前記単一振動数の各
音は０．０５秒の長さで０．１秒間隔とされるものとし、
　前記ゲーム装置の発音手段から送出される前記制御信号を生成する前記単一振動数の各
音は、それぞれ７０００～９０００Ｈｚの周波数帯から選択されたものであり、複数の前
記単一振動数の各音は０．０５秒の長さで０．１秒間隔とされるものであって、
　前記ゲーム装置のハードウェア構成に変更を加えることなく当該ゲーム装置に備えられ
た前記音入力手段と前記発音手段とを利用して前記ゲーム装置と前記玩具との相互交信を
可能にしたことを特徴とする、前記玩具と前記ゲーム装置で実行可能なプログラムとによ
って構成された玩具セット。
【請求項２】
　ゲーム装置と連携して作動する玩具と前記ゲーム装置で実行可能なプログラムとを組み
合わせた玩具セットであって、
　（ａ）前記ゲーム装置のインターフェースに対応する接続仕様の接続部と、記憶部と、
前記記憶部に格納され前記ゲーム装置内に読み込まれて前記ゲーム装置の制御手段によっ
て実行可能に構成された第１のプログラムと、を含み、前記第１のプログラムは、複数の
個別プログラムと前記玩具の外形によって具象されるキャラクタを含む画像及び音声を生
成するデータとを含み、前記インターフェースから読み込まれ前記ゲーム装置の制御手段
によって実行されたとき、前記ゲーム装置に、
　前記ゲーム装置の音声入力手段に入力された単一振動数の音のそれぞれを検出するフィ
ルター機能と、
　該フィルター機能によって検出された時系列的に配列された単一振動数の音の組合せに
対応する個別プログラムを読み出して画像及び音声の少なくとも何れかを出力させる機能
と、
　互いに異なった単一振動数の複数の音を生成する機能と、
　前記単一振動数の音の組合せによって制御信号を生成する機能と、
　生成された制御信号を構成する複数の単一振動数の音を時系列的に配列して順次、前記
ゲーム装置の表示手段の表示画面に表示されている画像と連携して出力される音声に重畳
し若しくは前記音声が出力される直前に前記ゲーム装置の発音手段から送出する機能と
　を付与するように構成されたプログラムの記億媒体と、
　（ｂ）前記ゲーム装置に備えられた音声入力手段に入力される音声帯域の音を出力する
発音手段と、前記ゲーム装置に備えられた発音手段から出力される音声帯域の音を入力す
る音声入力手段と、玩具搭載制御手段と、使用者の接触動作を感知する感知手段と、音声
を生成する手段と、複数の個別プログラムを含む第２のプログラムが格納された記憶手段
と、互いに異なった単一振動数の複数の音を生成する手段と、を備え、前記第２のプログ



(3) JP 5574865 B2 2014.8.20

10

20

30

40

50

ラムは、玩具搭載制御手段によって実行されたとき、前記玩具に、
　前記単一振動数の音の組合せによって制御信号を生成する機能と、
　生成された制御信号を構成する複数の単一振動数の音を時系列的に配列して順次、前記
玩具の発音手段から出力される音声に重畳し若しくは前記音声が出力される直前に前記玩
具の発音手段から送出する機能と、
　使用者の操作に応じて音声を出力する機能と、
　前記ゲーム装置の発音手段から出力される音声に重畳し若しくは前記音声が出力される
直前に送出され時系列的に配列された単一振動数の音が前記玩具の音声入力手段に入力さ
れたとき、入力された単一振動数の音の組合せに対応する個別プログラムを前記玩具の記
憶手段から読み出して音声を出力し、あるいは所定の動作を行うように制御する機能と、
　を実現させ、
　前記玩具から送出される前記制御信号を生成する前記単一振動数の各音は、それぞれ２
０００～３０００Ｈｚの周波数帯から選択されたものであり、複数の前記単一振動数の各
音は０．０５秒の長さで０．１秒間隔とされるものとし、
　前記ゲーム装置の発音手段から送出される前記制御信号を生成する前記単一振動数の各
音は、それぞれ７０００～９０００Ｈｚの周波数帯から選択されたものであり、複数の前
記単一振動数の各音は０．０５秒の長さで０．１秒間隔とされるものであって、
　前記ゲーム装置のハードウェア構成に変更を加えることなく当該ゲーム装置に備えられ
た前記音声入力手段と前記発音手段とを利用して前記ゲーム装置と前記玩具との相互交信
を可能にしたことを特徴とする、前記キャラクタ形状の玩具と前記記憶媒体とによって構
成された玩具セット。
【請求項３】
　前記玩具の外形は、犬を模して構成されており、前記前記第１のプログラムには犬の鳴
き声である音声を生成するデータが格納されていることを特徴とする請求項１または２に
記載の玩具セット。
【請求項４】
　前記個別プログラムは、前記玩具から出力される犬の鳴き声と対応する言葉を含む音声
を前記ゲーム装置の発音手段から出力させるよう制御するデータを含むものであることを
特徴とする請求項１乃至請求項３の何れか１項に記載の玩具セット。
【請求項５】
　前記個別プログラムは、前記玩具からの制御信号が前記発音手段からの発音の直前に送
出される構成の場合、該制御信号の直後に出力される発音に合わせて、前記制御信号に対
応する言葉を前記ゲーム装置の表示手段の表示画面に表示するよう制御するものであるこ
とを特徴とする請求項１乃至請求項４の何れか１項に記載の玩具セット。
【請求項６】
　前記玩具から送出される互いに異なった単一振動数の音は、３０００～２９００Ｈｚか
ら選択された第１音、２８００～２７００Ｈｚから選択された第２音、２７００～２６０
０Ｈｚから選択された第３音、２５００～２４００Ｈｚから選択された第４音、及び２４
００～２３００Ｈｚから選択された第５音によって構成され、前記制御信号は前記第１音
乃至第５音から選択された音の組合せによって構成されていることを特徴とする請求項１
乃至請求項５の何れか１項に記載の玩具セット。
【請求項７】
　ゲーム装置の制御手段によって実行可能に構成されたプログラムであって、
　前記プログラムは、複数の個別プログラムと画像及び音を生成するデータとを含み、前
記ゲーム装置内に読み込まれ前記ゲーム装置の制御手段によって実行されたとき、前記ゲ
ーム装置に、
　前記ゲーム装置と連携して作動する玩具から送出されて前記ゲーム装置の音入力手段に
時系列的に配列して入力された単一振動数の音のそれぞれを検出する音検出処理と、
　該音検出処理で検出された、時系列的に配列された単一振動数の音の組合せで指定され
る個別プログラムを読み出して画像及び音の少なくとも何れかを出力させる出力処理と、
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　個別プログラムのいずれかを指定する制御信号を単一振動数の複数の音の組合せによっ
て生成する処理と、
　生成された制御信号を構成する複数の単一振動数の音を時系列的に配列して順次、前記
ゲーム装置の表示手段の表示画面に表示されている画像に関連して出力される音に重畳し
若しくは前記音が出力される直前に、前記玩具へ前記ゲーム装置の発音手段から送出する
音出力処理と、
　を含む処理を実行させることで、
　前記ゲーム装置のハードウェア構成に変更を加えることなく当該ゲーム装置に備えられ
た前記音入力手段と前記発音手段とを利用して前記ゲーム装置と連携して作動する前記玩
具と前記ゲーム装置との相互交信を可能にし、
　前記ゲーム装置の前記音入力手段に時系列的に配列して入力される前記単一振動数の各
音は、それぞれ２０００～３０００Ｈｚの周波数帯から選択されたものであり、複数の前
記単一振動数の音が間隔をおいて入力されるものとし、
　前記個別プログラムのいずれかを指定する制御信号を生成する前記ゲーム装置の発音手
段から送出される前記複数の単一振動数の各音は、それぞれ７０００～９０００Ｈｚの周
波数帯から選択されたものであり、複数の前記単一振動数の音が順次間隔をおいて送出さ
れるものであって、
　前記単一振動数の各音は０．０５秒の長さで０．１秒間隔とされることを特徴とするゲ
ーム制御プログラム。
【請求項８】
　ゲーム装置のインターフェースに対応する接続仕様の接続部を備えた記憶媒体に格納さ
れ、前記ゲーム装置の制御手段によって実行可能に構成されたプログラムであって、
　前記プログラムは、複数の個別プログラムと画像及び音を生成するデータとを含み、前
記記憶媒体が前記インターフェースに装着され前記ゲーム装置内に読み込まれ前記ゲーム
装置の制御手段によって実行されたとき、前記ゲーム装置に、
　前記ゲーム装置と連携して作動する玩具から送出されて前記ゲーム装置の音入力手段に
時系列的に配列して入力された単一振動数の音のそれぞれを検出する音検出処理と、
　該音検出処理で検出された、時系列的に配列された単一振動数の音の組合せで指定され
る個別プログラムを読み出して画像及び音の少なくとも何れかを出力させる出力処理と、
　個別プログラムのいずれかを指定する制御信号を単一振動数の複数の音の組合せによっ
て生成する処理と、
　生成された制御信号を構成する複数の単一振動数の音を時系列的に配列して順次、前記
ゲーム装置の表示手段の表示画面に表示されている画像に関連して出力される音に重畳し
若しくは前記音が出力される直前に、前記玩具へ前記ゲーム装置の発音手段から送出する
音出力処理と、
　を含む処理を実行させることで、
　前記ゲーム装置のハードウェア構成に変更を加えることなく当該ゲーム装置に備えられ
た前記音入力手段と前記発音手段とを利用して前記ゲーム装置と連携して作動する前記玩
具と前記ゲーム装置との相互交信を可能にし、
　前記ゲーム装置の前記音入力手段に時系列的に配列して入力される前記単一振動数の各
音は、それぞれ２０００～３０００Ｈｚの周波数帯から選択されたものであり、複数の前
記単一振動数の音が間隔をおいて入力されるものとし、
　前記個別プログラムのいずれかを指定する制御信号を生成する前記ゲーム装置の発音手
段から送出される前記複数の単一振動数の各音は、それぞれ７０００～９０００Ｈｚの周
波数帯から選択されたものであり、複数の前記単一振動数の音が順次間隔をおいて送出さ
れるものであって、
　前記単一振動数の各音は０．０５秒の長さで０．１秒間隔とされるものであることを特
徴とするゲーム制御プログラム。
【請求項９】
　前記玩具から出力される音と対応する言葉を含む音声を前記ゲーム装置の発音手段から
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出力させる出力処理を実行させることを特徴とする請求項７または請求項８に記載のゲー
ム制御プログラム。
【請求項１０】
　前記玩具から送出される制御信号の直後に出力される音に合わせて、前記制御信号に対
応する言葉を前記ゲーム装置の表示手段の表示画面に表示する出力処理を実行させること
を特徴とする請求項７乃至請求項９のいずれかに記載のゲーム制御プログラム。
 
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、ゲーム装置に供給するゲーム制御プログラムと、このゲーム制御プログラム
が実行されるゲーム装置と連携して作動する玩具と、を組合わせた玩具セットまたはゲー
ム制御プログラム自体に関する。
 
【背景技術】
【０００２】
　従来、使用者の接触動作を感知して喜怒哀楽を表現する擬似ペットとされるキャラクタ
玩具が多数知られている。また、ゲーム装置からの信号で作動するキャラクタ玩具や、キ
ャラクタの外観をした形象玩具から発せられる鳴き声を翻訳する装置も知られている。例
えば、特開２００８－２２８７４６号公報（特許文献１）では、ゲームの進行に伴って予
め設定された制御信号を送出する構成とされるゲーム装置からの制御信号を受信して、複
数の音声情報から１の音声情報を選択して出力する音声出力玩具についての提案がなされ
ている。
【０００３】
　また、特開２００２－３１１９８４号公報（特許文献２）では、ペットロボットなどの
キャラクタ玩具から出力される音声（鳴き声）を認識し、認識した音声と対応する文字列
などの情報を液晶表示装置に表示する、即ち翻訳する会話装置についての提案がなされて
いる。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２００８－２２８７４６号公報
【特許文献２】特開２００２－３１１９８４号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　上記特許文献に記載の発明によれば、ゲーム装置及びキャラクタ玩具に専用の電気的、
光学的インターフェースが予め装備されていれば当該ゲーム装置とキャラクタ玩具との間
の交信を簡単に実行することができる。しかしながら、記憶媒体を装着することでゲーム
制御プログラムを実行させる携帯ゲーム装置のように、インターフェースの装備に制約が
ありハードウェアの追加変更が許されない環境では、ゲーム装置との間でワイヤレスで連
携するキャラクタ玩具を利用したアプリケーションソフト（ゲームソフト）の開発が困難
であった。
【０００６】
　本発明は、このような従来技術の問題点に鑑みてなされたものであり、ゲーム装置、特
に携帯ゲーム装置に対し、当該ゲーム装置にハードウェア的な変更を加えることなく、あ
るいは新しいハードウェアインターフェースを付加することなく、ゲーム装置と玩具との
間でワイヤレスで交信を可能にした玩具セット、当該交信を可能にするゲーム制御プログ
ラム、及びゲーム装置・玩具間交信システムを提供することを目的としている。
【課題を解決するための手段】
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【０００７】
　本発明の玩具セットは、ゲーム装置と連携して作動する玩具を有し、（ａ）前記ゲーム
装置内に読み込まれて前記ゲーム装置の制御手段によって実行可能に構成された第１のプ
ログラムであって、前記第１のプログラムは、複数の個別プログラムと前記玩具の外形に
対応するキャラクタを含む画像及び音を生成するデータとを含み、前記ゲーム装置の制御
手段によって実行されたとき、前記ゲーム装置に、前記ゲーム装置の音入力手段に入力さ
れた単一振動数の音のそれぞれを検出するフィルター機能と、該フィルター機能によって
検出された時系列的に配列された単一振動数の音の組合せに対応する個別プログラムを読
み出して画像及び音の少なくとも何れかを出力させる機能と、互いに異なった単一振動数
の複数の音を生成する機能と、前記単一振動数の音の組合せによって制御信号を生成する
機能と、生成された制御信号を構成する複数の単一振動数の音を時系列的に配列して順次
、前記ゲーム装置の表示手段の表示画面に表示されている画像と連携して出力される音に
重畳し若しくは前記音が出力される直前に前記ゲーム装置の発音手段から送出する機能と
、を付与するように構成された前記第１のプログラムと、（ｂ）前記ゲーム装置に備えら
れた音入力手段に入力される音声帯域の音を出力する発音手段と、前記ゲーム装置に備え
られた発音手段から出力される音声帯域の音を入力する音入力手段と、玩具搭載制御手段
と、使用者の接触動作を感知する感知手段と、音を生成する手段と、複数の個別プログラ
ムを含む第２のプログラムが格納された記憶手段と、互いに異なった単一振動数の複数の
音を生成する手段と、を備え、前記第２のプログラムは、玩具搭載制御手段によって実行
されたとき、前記玩具に、前記単一振動数の音の組合せによって制御信号を生成する機能
と、生成された制御信号を構成する複数の単一振動数の音を時系列的に配列して順次、前
記玩具の発音手段から出力される音に重畳し若しくは前記音が出力される直前に前記玩具
の発音手段から送出する機能と、使用者の操作に応じて音を出力する機能と、前記ゲーム
装置の発音手段から出力される音に重畳し若しくは前記音が出力される直前に送出され時
系列的に配列された単一振動数の音が前記玩具の音入力手段に入力されたとき、入力され
た単一振動数の音の組合せに対応する個別プログラムを前記玩具の記憶手段から読み出し
て音を出力し、あるいは所定の動作を行うように制御する機能とを実現させるように構成
された前記キャラクタ形状の玩具とによって構成され、前記玩具から送出される前記制御
信号を生成する前記単一振動数の各音は、それぞれ２０００～３０００Ｈｚの周波数帯か
ら選択されたものであり、複数の前記単一振動数の各音は０．０５秒の長さで０．１秒間
隔とされるものとし、前記ゲーム装置の発音手段から送出される前記制御信号を生成する
前記単一振動数の各音は、それぞれ７０００～９０００Ｈｚの周波数帯から選択されたも
のであり、複数の前記単一振動数の各音は０．０５秒の長さで０．１秒間隔とされるもの
であって、前記ゲーム装置のハードウェア構成に変更を加えることなく当該ゲーム装置に
備えられた前記音入力手段と前記発音手段とを利用して前記ゲーム装置と前記玩具との相
互交信を可能にしたことを特徴とする。
 
【０００８】
　本発明の玩具セットは、（ａ）ゲーム装置のインターフェースに対応する接続仕様の接
続部と、記憶部と、前記記憶部に格納され前記ゲーム装置内に読み込まれて前記ゲーム装
置の制御手段によって実行可能に構成された第１のプログラムとを含み、前記第１のプロ
グラムは、複数の個別プログラムと前記玩具の外形によって具象されるキャラクタを含む
画像及び音声を生成するデータとを含み、前記インターフェースから読み込まれ前記ゲー
ム装置の制御手段によって実行されたとき、前記ゲーム装置に、前記ゲーム装置の音声入
力手段に入力された単一振動数の音のそれぞれを検出するフィルター機能と、該フィルタ
ー機能によって検出された、時系列的に配列された単一振動数の音の組合せに対応する個
別プログラムを読み出して画像及び音声の少なくとも何れかを出力させる機能と、互いに
異なった単一振動数の複数の音を生成する機能と、前記単一振動数の音の組合せによって
制御信号を生成する機能と、生成された制御信号を構成する複数の単一振動数の音を時系
列的に配列して順次、前記ゲーム装置の表示手段の表示画面に表示されている画像と連携
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して出力される音声に重畳し若しくは前記音声が出力される直前に前記ゲーム装置の発音
手段から送出する機能とを付与するように構成された記憶媒体と、（ｂ）前記ゲーム装置
に備えられた音声入力手段に入力される音声帯域の音を出力する発音手段と、前記ゲーム
装置に備えられた発音手段から出力される音声帯域の音を入力する音声入力手段と、玩具
搭載制御手段と、使用者の接触動作を感知する感知手段と、音声を生成する手段と、複数
の個別プログラムを含む第２のプログラムが格納された記憶手段と、互いに異なった単一
振動数の複数の音を生成する手段と、を備え、前記第２のプログラムは、玩具搭載制御手
段によって実行されたとき、前記玩具に、前記単一振動数の音の組合せによって制御信号
を生成する機能と、生成された制御信号を構成する複数の単一振動数の音を時系列的に配
列して順次前記玩具の発音手段から出力される音声に重畳し若しくは前記音声が出力され
る直前に前記玩具の発音手段から送出する機能と、使用者の操作に応じて音声を出力する
機能と、前記ゲーム装置の発音手段から出力される音声に重畳し若しくは前記音声が出力
される直前に送出され時系列的に配列された単一振動数の音が前記玩具の音声入力手段に
入力されたとき、入力された単一振動数の音の組合せに対応する個別プログラムを前記玩
具の記憶手段から読み出して音声を出力し、あるいは所定の動作を行うように制御する機
能とを実現させるように構成された前記キャラクタ形状の玩具とによって構成され、前記
玩具から送出される前記制御信号を生成する前記単一振動数の各音は、それぞれ２０００
～３０００Ｈｚの周波数帯から選択されたものであり、複数の前記単一振動数の各音は０
．０５秒の長さで０．１秒間隔とされるものとし、前記ゲーム装置の発音手段から送出さ
れる前記制御信号を生成する前記単一振動数の各音は、それぞれ７０００～９０００Ｈｚ
の周波数帯から選択されたものであり、複数の前記単一振動数の各音は０．０５秒の長さ
で０．１秒間隔とされるものであって、前記ゲーム装置のハードウェア構成に変更を加え
ることなく当該ゲーム装置に備えられたた前記音声入力手段と前記発音手段とを利用して
前記ゲーム装置と前記玩具との相互交信を可能にしたことを特徴とする。
 
【０００９】
　また、前記玩具の外形は、犬を模して構成されており、前記玩具の記憶手段には犬の鳴
き声である音声を生成するデータが格納されていることが好ましい。
【００１０】
　さらに、前記ゲーム装置等の制御手段で実行される前記個別プログラムは、前記玩具か
ら出力される犬の鳴き声と対応する言葉を含む音声を前記ゲーム装置の発音手段から出力
させるよう制御するデータを含むものとすることができる。
【００１１】
　そして、前記ゲーム装置等の制御手段で実行される前記個別プログラムは、前記玩具か
らの制御信号が前記発音手段からの発音の直前に送出される構成の場合、該制御信号の直
後に出力される音声に合わせて、前記制御信号に対応する言葉を前記ゲーム装置の表示手
段の表示画面に表示するよう制御するものであることとすることもできる。
【００１３】
　さらに、前記玩具から送出される互いに異なった単一振動数の音は、３０００～２９０
０Ｈｚから選択された第１音、２８００～２７００Ｈｚから選択された第２音、２７００
～２６００Ｈｚから選択された第３音、２５００～２４００Ｈｚから選択された第４音、
及び２４００～２３００Ｈｚから選択された第５音によって構成され、前記制御信号は前
記第１音乃至第５音から選択された音の組合せによって構成されていることがより好まし
い。
【００１５】
　そして、本発明のゲーム制御プログラムは、複数の個別プログラムと画像及び音を生成
するデータとを含み、ゲーム装置内に読み込まれ前記ゲーム装置の制御手段によって実行
されたとき、前記ゲーム装置に、前記ゲーム装置と連携して作動する玩具から送出されて
前記ゲーム装置の音入力手段に時系列的に配列して入力された単一振動数の音のそれぞれ
を検出する音検出処理と、該音検出処理で検出された、時系列的に配列された単一振動数
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の音の組合せで指定される個別プログラムを読み出して画像及び音の少なくとも何れかを
出力させる出力処理と、個別プログラムのいずれかを指定する制御信号を単一振動数の複
数の音の組合せによって生成する処理と、生成された制御信号を構成する複数の単一振動
数の音を時系列的に配列して順次、前記ゲーム装置の表示手段の表示画面に表示されてい
る画像に関連して出力される音に重畳し若しくは前記音が出力される直前に、前記玩具へ
前記ゲーム装置の発音手段から送出する音出力処理と、を含む処理を実行させることで、
前記ゲーム装置のハードウェア構成に変更を加えることなく当該ゲーム装置に備えられた
前記音入力手段と前記発音手段とを利用して前記ゲーム装置と連携して作動する前記玩具
と前記ゲーム装置との相互交信を可能にし、前記ゲーム装置の前記音入力手段に時系列的
に配列して入力される前記単一振動数の各音は、それぞれ２０００～３０００Ｈｚの周波
数帯から選択されたものであり、複数の前記単一振動数の音が間隔をおいて入力されるも
のとし、前記個別プログラムのいずれかを指定する制御信号を生成する前記ゲーム装置の
発音手段から送出される前記複数の単一振動数の各音は、それぞれ７０００～９０００Ｈ
ｚの周波数帯から選択されたものであり、複数の前記単一振動数の音が順次間隔をおいて
送出されるものであって、前記単一振動数の各音は０．０５秒の長さで０．１秒間隔とさ
れることを特徴とする。
 
【００１６】
　本発明のゲーム制御プログラムは、さらに、ゲーム装置のインターフェースに対応する
接続仕様の接続部を備えた記憶媒体に格納され、前記ゲーム装置の制御手段によって実行
可能に構成され、前記プログラムは、複数の制御プログラムと画像及び音を生成するデー
タとを含み、前記記憶媒体が前記インターフェースに装着され前記ゲーム装置内に読み込
まれ前記ゲーム装置の制御手段によって実行されたとき、前記ゲーム装置に、前記ゲーム
装置と連携して作動する玩具から送出されて前記ゲーム装置の音入力手段に時系列的に配
列して入力された単一振動数の音のそれぞれを検出する音検出処理と、該音検出処理で検
出された時系列的に配列された単一振動数の音の組合せで指定される個別プログラムを読
み出して画像及び音の少なくとも何れかを出力させる出力処理と、個別プログラムのいず
れかを指定する制御信号を単一振動数の複数の音の組合せによって生成する処理と、生成
された制御信号を構成する複数の単一振動数の音を時系列的に配列して順次前記ゲーム装
置の表示手段の表示画面に表示されている画像に関連して出力される音に重畳し若しくは
前記音が出力される直前に、前記玩具へ前記ゲーム装置の発音手段から送出する音出力処
理とを含む処理を実行させ、前記ゲーム装置の前記音入力手段に時系列的に配列して入力
される前記単一振動数の各音は、それぞれ２０００～３０００Ｈｚの周波数帯から選択さ
れたものであり、複数の前記単一振動数の音が間隔をおいて入力されるものとし、前記個
別プログラムのいずれかを指定する制御信号を生成する前記ゲーム装置の発音手段から送
出される前記複数の単一振動数の各音は、それぞれ７０００～９０００Ｈｚの周波数帯か
ら選択されたものであり、複数の前記単一振動数の音が順次間隔をおいて送出されるもの
であって、前記単一振動数の各音は０．０５秒の長さで０．１秒間隔とされることを特徴
とする。
 
【００１７】
　そして、このゲーム制御プログラムは、前記玩具から出力される音に対応する言葉を含
む音声を前記ゲーム装置の発音手段から出力させる出力処理を実行させるプログラムとす
ることができる。
【００１８】
　また、このゲーム制御プログラムは、前記玩具から送出される制御信号の直後に出力さ
れる音に合わせて、前記制御信号に対応する言葉を前記ゲーム装置の表示手段の表示画面
に表示する出力処理を実行させることもできる。
【発明の効果】
【００２０】
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　本発明によれば、ゲーム装置等に備えられている音声入力手段に入力される音声帯域の
音及び発音手段の発する音声帯域の音を玩具との送受信手段（即ち、交信手段）として利
用し、前記音声入力手段に入力された音に含まれた制御信号を検出するフィルターはゲー
ム装置等に読み込まれたプログラムの実行によってソフトウェアで実現するので、既存の
ゲーム装置等にハードウェアを追加することなく既存のゲーム装置等のハードウェア構成
を維持しながら、ゲーム装置等とキャラクタ玩具との間での制御信号のやり取りを実現す
ることができる。
【００２１】
　また、制御信号を構成する一音それぞれを単一振動数の音とし、当該単一振動数の音の
それぞれを単独で（所定時間間隔をおいて一音ずつ）送信し、受信側で受信した鳴き声な
どの音声のなかから特定の単一振動数の一音を個別に検出する構成としたので、玩具セッ
トの構成をシンプルにできる。
【００２２】
さらに、ゲーム装置等に供給されるプログラムを複数の単位プログラム、即ち個別に実行
可能に構成された一群のプログラム、で構成し、実行させる個別のプログラムを、単一振
動数の音の時系列配列で構成される簡単な制御信号で指定し読み出す構成としたので、制
御信号の送受信システムの構成をシンプルにできる。
【００２３】
　さらに、ゲーム装置等と玩具との間の音声帯域を利用した交信は、ゲーム装置及び玩具
を操作する子供や友達、家族の声を含む雑音の多い環境で行われるが、単一振動数の音の
みを順次個別に検出するので、音声帯域における雑音の多い環境でもゲーム装置等に専用
のハードウェアを付加することなく特定の音の検出を可能にするシステムを簡単なプログ
ラムで実現することが可能になった。このように検出された音の組合せ、例えば、５音の
組合せでコードを構成し、該コードをアドレスとしてキャラクタを含む画像、音声（鳴き
声、言葉やＢＧＭ）を生成するデータを選択する構成としたので、多くの種類の画像や音
声のデータを予め記憶媒体に格納することで多様な遊びを提供することができる。
【図面の簡単な説明】
【００２４】
【図１】本発明の実施例に係る玩具セットを示す外観斜視図である。
【図２】本発明の実施例に係る玩具の機能回路ブロックを示す図である。
【図３】本発明の実施例に係るゲーム装置の機能回路ブロックを示す図である。
【図４】本発明の実施例に係る玩具から出力される単一振動数の音及び音声を示す波形の
説明図である。
【図５】本発明の実施例に係るゲーム装置及び玩具における直接操作モードにおける制御
フローを示すフローチャートである。
【図６】本発明の実施例に係る玩具セットの直接操作モード時における動作の例を示す図
である。
【図７】本発明の実施例に係るゲーム装置及び玩具におけるゲーム装置操作モードにおけ
る制御フローを示すフローチャートである。
【図８】本発明の実施例に係る玩具セットのゲーム装置操作モード時における動作の例を
示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００２５】
　以下、本発明を実施するための形態について述べる。図１乃至図３に示すように、玩具
セット100は、発音可能な玩具1と、ゲーム装置5に着脱自在とされる記憶媒体8と、を有す
る。また、玩具1とゲーム装置5との交信に適した位置決めを使用者が容易に行うことので
きるプレイシート101を玩具セット100に含むこともある。そして、この玩具セット100は
、ゲーム装置5のハードウェア構成に変更を加えることなく、当該ゲーム装置5に備えられ
たハードウェア構成を利用して相互交信を可能にするものである。
【００２６】
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　玩具セット100に利用されるゲーム装置5は、図３に示したように、液晶表示装置などの
表示手段51と、音声帯域の音を出力する発音手段であるスピーカ52と、音声帯域の音を入
力する音声入力手段としてのマイクロホン53と、使用者が操作する操作入力手段55と、記
憶媒体装着インターフェース54と、制御手段と、を備えている。制御手段は、記憶媒体8
から読み込んだプログラムを実行するものであり、ＣＰＵ60と、記憶手段であるＲＯＭ57
及びＲＡＭ58と、を備えている。
【００２７】
　そして、玩具セット100を構成する記憶媒体8は、ゲーム装置5内に読み込まれてゲーム
装置5の制御手段によって実行可能に構成されたゲーム制御プログラムが格納されている
ものであって、記憶媒体装着インターフェース54に対応する接続仕様を備えている。
【００２８】
　この記憶媒体8に格納されたプログラムは、ゲーム装置5に備えられたハードウェア構成
に変更を加えることなく当該ゲーム装置5に備えられたハードウェア構成を利用して玩具1
との相互交信を可能にするものである。
【００２９】
　また、このプログラムは、複数の制御プログラムと、玩具1のキャラクタを含む画像及
び音声を生成するデータと、を含むものである。さらに、このプログラムは、記憶媒体8
が記憶媒体装着インターフェース54に装着され、ゲーム装置5内に読み込まれてゲーム装
置5の制御手段によって実行されたとき、ゲーム装置5に、フィルター手段63と、出力手段
と、単一音生成手段62bと、を構成する。このゲーム装置5のＣＰＵ60の制御下で実行され
る第１のプログラムにより、ゲーム装置5のＣＰＵ60に各手段の機能を担わせることで実
現できる。
【００３０】
　フィルター手段63は、ゲーム装置5のマイクロホン53に入力された単一振動数の音のそ
れぞれを検出する。また、出力手段は、フィルター手段63で検出された時系列的に配列さ
れた単一振動数の音の組合せに対応する制御プログラムを読み出して画像及び音声の少な
くとも何れかを出力させる。即ち、出力手段として機能するＣＰＵ60は、ゲーム装置5の
表示手段51に所定の表示画像を表示したり、ゲーム装置5のスピーカ52から所定の音声を
出力させる制御を行う。単一音生成手段62bは、互いに異なった単一振動数の複数の音を
生成する。
【００３１】
　さらに、記憶媒体8に格納されたプログラムは、ゲーム装置5内に読み込まれてゲーム装
置5の制御手段によって実行されたとき、単一振動数の音の組合せによって構成される制
御信号を生成するとともに、この生成された制御信号を構成する複数の単一振動数の音を
時系列的に配列して順次ゲーム装置5の表示手段51の表示画面に表示されている画像に関
連して出力される音声（ゲーム音）に重畳し若しくは音声（ゲーム音）が出力される直前
にゲーム装置5のスピーカ52から送出する送出手段を構成するように構成されている。こ
の送出手段は、ゲーム装置5のＣＰＵ60にその機能を担わせることができる。
【００３２】
　玩具1は、図１に示したように、犬を模したキャラクタの外形を有する。また、この玩
具1は、図２に示したように、ゲーム装置5に備えられたマイクロホン53に入力される音声
帯域の音を出力する発音手段であるスピーカ12と、ゲーム装置5に備えられたスピーカ52
から出力される音声帯域の音を入力する音声入力手段であるマイクロホン13と、制御手段
と、使用者の接触動作を感知する感知手段としてのタッチセンサー15及びプッシュセンサ
ー16と、を内蔵している。そして、この玩具1は、使用者の操作に応じて所定の動作を実
行し、あるいは音声を出力するように構成されている。また、この玩具1は、使用者の操
作に応じてゲーム装置5に制御信号を送出するように構成されている。
【００３３】
　玩具1の制御手段は、ＣＰＵ20と、複数の制御プログラムが格納された記憶手段として
のＲＯＭ17と、ワークメモリとして機能するＲＡＭ18と、を備えている。ＣＰＵ20は、音
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声を生成する音声生成手段22aと、互いに異なった単一振動数の複数の音を生成する単一
音生成手段22bと、して機能する。また、記憶手段であるＲＯＭ17には、犬の鳴き声であ
る音声を生成するデータが格納されている。
【００３４】
　また、この玩具1の制御手段は、単一振動数の音の組合せによって制御信号を生成する
。そして、この制御手段は、生成された制御信号を構成する複数の単一振動数の音を時系
列的に配列して、玩具1のスピーカ12から音声（犬の鳴き声）が出力される直前に、順次
玩具1のスピーカ12からこの時系列的に配列した複数の単一振動数の音（制御信号）を送
出するように形成されている。
【００３５】
　玩具1は、さらに、ゲーム装置5のスピーカ52から出力される音声（ゲーム音）に重畳し
若しくは音声（ゲーム音）が出力される直前に送出された時系列的に配列された単一振動
数の音を玩具1のマイクロホン13で入力し、入力された単一振動数の音の組合せに対応す
る制御プログラムを玩具1の記憶手段であるＲＯＭ17から読み出して音声を出力し、ある
いは所定の動作を行うようにＣＰＵ20により制御される。
【００３６】
　よって、この玩具1は、玩具1の記憶手段としてのＲＯＭ17に記憶され、玩具1の動作な
どを制御するプログラムやデータである第２のプログラムによりゲーム装置5のハードウ
ェア構成に変更を加えることなく、当該ゲーム装置5に備えられたハードウェア構成を利
用し、第１のプログラムによる制御と相俟ってゲーム装置5と相互に交信することができ
る。
【００３７】
　また、記憶媒体8に格納された制御プログラムは、玩具1からの制御信号の直後に出力さ
れる音声（犬の鳴き声）に合わせて、制御信号に対応する言葉をゲーム装置5の表示手段5
1の表示画面に表示するよう制御するものである。
【００３８】
　ここで、玩具1から送出される互いに異なった単一振動数の音は、それぞれ２０００～
３０００Ｈｚの周波数帯から選択される。そして、これら複数の単一振動数の音は、時系
列的に配列されて、約０．１秒の間隔をおいてそれぞれ約０．０５秒の長さで順次送出さ
れる。また、玩具セット100を構成する記憶媒体8から読み込まれたプログラムの実行によ
って生成された送出手段によって送出される互いに異なった単一振動数の音は、それぞれ
７０００～９０００Ｈｚの周波数帯から選択される。また同様に、これら複数の単一振動
数の音は、時系列的に配列されて、約０．１秒の間隔をおいてそれぞれ約０．０５秒の長
さで順次送出される。
【００３９】
　そして、玩具1から出力される互いに異なった単一振動数の音は、３０００～２９００
Ｈｚから選択された第１音、２８００～２７００Ｈｚから選択された第２音、２７００～
２６００Ｈｚから選択された第３音、２５００～２４００Ｈｚから選択された第４音、及
び２４００～２３００Ｈｚから選択された第５音、から成る５種類の音であって、この実
施例では、制御信号は、この第１音乃至第５音の内から３音を選択（同一音の選択を含む
）して組み合わせることにより形成される。同様に、ゲーム装置5から出力される互いに
異なった単一振動数の音も、７０００～９０００Ｈｚの周波数帯から第１音乃至第５音ま
での５種類が構成し、この５種類の中から例えば３音を選択して組み合わせることにより
制御信号を構成する。即ち、制御信号は、第１音乃至第５音から選択された音の組合せに
よって構成されている。
【実施例】
【００４０】
　以下、本発明の実施例を図に基づいて詳説する。図１は、本実施例に係る玩具セット10
0を示す外観斜視図である。本実施例に係る玩具セット100は、図示するように、犬を模し
たキャラクタの外形を有する発音可能な玩具1と、携帯ゲーム装置5に着脱自在とされる記
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憶媒体8（図１には図示されていないが、ゲーム装置の側面に形成されたインターフェー
スに装着される。）と、を備える。また、玩具1とゲーム装置5との交信に適した位置決め
を使用者が容易に行うことのできるプレイシート101を玩具セット100に含むこともある。
【００４１】
　そして、この玩具セット100は、ゲーム装置5のハードウェア構成に変更を加えることな
く、当該ゲーム装置5に備えられた前記音声入力手段と前記発音手段とを利用して相互交
信を可能にするものである。つまり、この玩具セット100は、ゲーム装置5を操作すること
で、ゲーム装置5から出力される制御信号を玩具1に送信して玩具1に所定の動作をさせる
ことができるとともに、玩具1を操作することで、玩具1から出力される制御信号をゲーム
装置5に送信してゲーム装置5に所定の動作をさせることができる。
【００４２】
　玩具セット100に利用されるゲーム装置5及び玩具1の構成について図１乃至図３を参照
して説明する。図２及び図３は、玩具1及びゲーム装置5の機能回路ブロックを示す図であ
る。
【００４３】
　先ず、玩具1の構成について図１及び図２を参照して説明する。玩具1は、犬を模したキ
ャラクタの外形を有する形象玩具である。そして、この玩具1は、目部等に内蔵されるＬ
ＥＤ11と、胸部に内蔵されるスピーカ12と、頭部に内蔵されるマイクロホン13と、背部に
内蔵されるタッチセンサー15と、尻尾部分に内蔵されるプッシュセンサー16と、を備えて
いる。また、この玩具1は、ＬＥＤ11、スピーカ12、マイクロホン13、タッチセンサー15
やプッシュセンサー16の動作を制御するＣＰＵ20を内蔵している。
【００４４】
　そして、この玩具1は、使用者の操作に応じて音声を発したり、動いたりするように構
成されている。具体的には、この玩具1は、背部をなでたり、尻尾部分に触れたりするこ
とで、体を伏せたり、頭部を傾げたり、目を光らせたり、鳴いたりするなどの種々の動作
を実行可能な構成とされる。体を伏せる動作は、肩を支点として腕部を回動させるモータ
を駆動することで実行される。また、頭部を傾げる動作は、回動可能に保持される首部を
モータにより所定角度回動させることで実行される。さらに、この玩具1は、ＬＥＤ11を
発光して目などの体の一部分、あるいは全体の色を変えてキャラクタ（犬）の状態を表現
することができる。そして、この玩具1は、スピーカ12から犬の鳴き声を発音することも
できる。即ち、この玩具1は、使用者の操作に応じて種々の動作を実行することで、喜怒
哀楽や健康状態等を表現することができるようになっている。また、これらの動作は、後
述するゲーム装置5からの制御信号によっても実行される。
【００４５】
　玩具1の制御手段は、図２に示すように、ＣＰＵ20と該ＣＰＵ20に接続される記憶手段
としてのＲＯＭ17及びＲＡＭ18と、有する。ＲＯＭ17は、第２のプログラムとする複数の
制御プログラムやデータが格納された記憶手段である。ＣＰＵ20は、タッチセンサー15及
びプッシュセンサー16からの信号や、後述するゲーム装置5から送出される制御信号を受
けて、又は、自動でＲＯＭ17に予め記憶されている制御プラグラムなどに基づいて、ＲＡ
Ｍ18をワークメモリとして回路各部の動作を制御する。
【００４６】
　また、記憶手段であるＲＯＭ17には、玩具1から犬の鳴き声（疑似音声）を生成する音
声データが格納されている。さらに、記憶手段であるＲＯＭ17には、単一振動数の複数の
音を玩具1から出力させるためのデータが格納されている。そして、記憶手段であるＲＯ
Ｍ17には、後述するゲーム装置5からの制御信号（コード）に対応して所定の動作を玩具1
に実行させるための個別プログラムが格納されている。
【００４７】
　つまり、ＣＰＵ20は、ＲＯＭ17に記憶される第２のプログラムである制御プログラムが
実行されることにより、犬の鳴き声などの音声を生成する音声生成手段22a及び互いに異
なった単一振動数の複数の音を生成する単一音生成手段22b、玩具1のＬＥＤ11を発光させ
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る光源制御手段21、玩具1のモータを駆動するモータ制御手段29、並びに後述するゲーム
装置5からの制御信号（コード）を検出するフィルター手段23として機能する。
【００４８】
　発音手段であるスピーカ12は、音生成回路12aを介してＣＰＵ20からの信号を受けて音
を出力するものである。そして、出力される音には、後述するゲーム装置5に備えられた
マイクロホン53に入力する音声帯域の音が含まれる。音声入力手段であるマイクロホン13
は、外部からの音を入力し、入力された音信号を増幅回路を含む音検出回路13aを介して
デジタル化して、ＣＰＵ20へ送信するものである。そして、外部からの音には、後述する
ゲーム装置5に備えられたスピーカ52から出力される音声帯域の音が含まれる。
【００４９】
　発光手段であるＬＥＤ11は、ＣＰＵ20からの信号を受けた光源駆動回路11aにより駆動
されて可視光波長帯域の光を発するものである。また、モータ19は、ＣＰＵ20からの信号
を受けたモータ駆動回路19aにより駆動されるものである。
【００５０】
　感知手段であるタッチセンサー15及びプッシュセンサー16は、使用者の接触動作を感知
するものである。したがって、使用者が犬の背部をなでると、タッチセンサー15は使用者
からの押圧操作を検出し、押圧が検出されたことを示す信号をＣＰＵ20へ送信する。同様
に、使用者が前後方向に回動可能な犬の尻尾部分を回動操作すると（即ち、尻尾部分に触
れると）、プッシュセンサー16は使用者からの回動操作を検出し、回動が検出されたこと
を示す信号を、ＣＰＵ20へ送信する。
【００５１】
　そして、この玩具1のＣＰＵ20は、タッチセンサー15及びプッシュセンサー16が操作さ
れると、あるいは後述するゲーム装置5からの制御信号（音信号の組合せから成る信号）
を受信すると、その操作信号、あるいはゲーム装置5からの制御信号に応じて、玩具1から
出力する制御信号を生成する。
【００５２】
　この玩具1から出力される制御信号は、単一振動数の音の組合せから成る。ここで、玩
具1から送出される互いに異なった単一振動数の音は、それぞれ２０００～３０００Ｈｚ
の周波数帯から選択される。具体的には、玩具1から送出される互いに異なった単一振動
数の音は、３０００～２９００Ｈｚから選択された第１音、２８００～２７００Ｈｚから
選択された第２音、２７００～２６００Ｈｚから選択された第３音、２５００～２４００
Ｈｚから選択された第４音、及び２４００～２３００Ｈｚから選択された第５音から成る
５種類の音であって、制御信号は、この第１音乃至第５音の内から例えば３音を選択し組
み合わせることにより形成される。
【００５３】
　即ち、制御信号は、第１音乃至第５音から選択された音の組合せによって構成されてい
る。例えば、制御信号は、初めに発音される第１音、次に発音される第３音、最後に発音
される第５音というように、時系列的に配列された選択音から構成されている。なお、制
御信号は、初めに発音される第１音、次に発音される第１音、最後に発音される第１音と
いうように、同一種類の選択音により構成されることもある。
【００５４】
　なお、単一振動数の音は、２０００～３０００Ｈｚの周波数帯から選択する場合に限定
されるものでなく、選択音も５種類に限るものではない。しかしながら、選択する周波数
帯の幅が狭すぎる、あるいは選択音が多すぎると選択音同士の周波数が近すぎて検出し難
くなることがある。また、選択音が多い場合、使用者に違和感を生じさせる弊害もある。
逆に周波数帯の幅が広すぎる、あるいは選択音が少なすぎると選択音同士の周波数が離れ
すぎて、ゲーム音（制御信号を構成する単一振動数の音を除く、ゲーム進行に合わせて出
力される音）や周囲の雑音に影響を受けやすくなる場合があり、また、構成の違う種々の
ゲーム装置5の多くに対応させ難くなる場合がある。また、選択音が少なすぎると、制御
信号の種類が少なくなってしまう。したがって、２０００Ｈｚ～３０００Ｈｚ程度の周波
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数帯から５種類程度の周波数を選択する構成とすることが好適である。
【００５５】
　そして、本実施例においては、この第１音乃至第５音の内から１音を抜き出すことを３
回行うことにより、組合せた一つの制御信号（コード）を形成して玩具1のスピーカ12か
ら送出させることとした。なお、抽出する選択音の発音回数は３回に限定されるものでな
く、制御信号を増やすために４回以上選択音を抽出することとしてもよい。
【００５６】
　そして、制御手段は、生成された制御信号を構成する複数の単一振動数の音を時系列的
に配列して、玩具1のスピーカ12から出力される音声（犬の鳴き声）が出力される直前に
、順次玩具1のスピーカ12からこの時系列的に配列した複数の単一振動数の音を送出する
ように形成されている。具体的には、図４（ａ）に示すように、これら第１音乃至第５音
（複数の単一振動数の音）の中から１音ずつ抽出された３音（例えば、第１音、第３音、
第５音）は、時系列的に配列されて、約０．１秒の間隔をおいてそれぞれ約０．０５秒の
長さで順次送出されるものである。そして、犬の鳴き声（音声）が続いて出力される。な
お、制御信号は、図４（ｂ）に示すように、玩具1のスピーカ12から出力される音声（犬
の鳴き声）に重畳して送出することとしてもよい。
【００５７】
　また、ＣＰＵ20は、ＲＯＭ17に記憶される制御プログラムが実行されることにより、音
検出回路13aから入力される音信号のうちから所定の音声帯域（７０００～９０００Ｈｚ
を除く帯域）の音を遮断するフィルター手段23としても機能する。つまり、フィルター手
段23としてのＣＰＵ20は、受信した音信号の周波数帯の中から、ゲーム装置5のスピーカ5
2から出力される制御信号に対応する周波数帯以外の音を遮断して、玩具1のマイクロホン
13に入力された単一振動数の音のそれぞれを検出する。これにより、外部からの音声であ
るゲーム音や使用者の話し声などの雑音が、単一振動数の音から構成される制御信号とと
もに入力されることに起因する誤認識の発生を抑制することができる。
【００５８】
　なお、フィルター手段は、ＣＰＵ20にその機能を担わせることなく音検出回路13aにフ
ィルタ（ハード）を設ける構成とすることもできる。
【００５９】
　したがって、この玩具1は、後述するゲーム装置5のスピーカ52から出力される音声に重
畳し若しくは音声が出力される直前に送出された時系列的に配列された単一振動数の音（
制御信号）を玩具1のマイクロホン13で入力し、入力された単一振動数の音の組合せに対
応する（即ち、単一振動数の音の組合せで指定される）制御プログラムを玩具1のＲＯＭ1
7から読み出して音声を出力し、あるいは所定の動作を行うように制御されてなる。この
所定の動作には、制御信号を出力する動作が含まれる。
【００６０】
　つまり、この玩具1は、ゲーム装置5に備えられたハードウェア構成に変更を加えること
なく当該ゲーム装置5に備えられたハードウェア構成を利用してゲーム装置5との相互交信
を可能にし、ゲーム装置5と連携して動作するものである。
【００６１】
　次に、玩具セット100に利用されるゲーム装置5の構成について説明する。ゲーム装置5
は、図１及び図３に示すように、液晶表示装置などの表示手段51と、音声帯域の音を出力
する発音手段としてのスピーカ52と、音声帯域の音を入力する音声入力手段としてのマイ
クロホン53と、使用者が操作する操作入力手段55と、記憶媒体装着インターフェース54と
、を備え、制御手段を内蔵している。
【００６２】
　制御手段は、ＣＰＵ60と、該ＣＰＵ60に接続される記憶手段としてのＲＯＭ57及びＲＡ
Ｍ58と、を備える。ＲＯＭ57は、ゲーム装置の動作を制御する複数の制御プログラムが格
納された記憶手段である。ＣＰＵ60は、操作入力手段（十字キーやプッシュボタン、タッ
チパネル）55からの信号や上述した玩具1から送出される制御信号を受けて、又は、自動
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でＲＯＭ57に予め記憶されている制御プラグラムなどに基づいて、ＲＡＭ58をワークメモ
リとして回路各部の動作を制御する。そして、この制御手段は、ゲーム装置5に装着され
る記憶媒体8に格納されるプログラムを読み込み、読み込んだプログラムを実行すること
で、表示手段51の表示画面に画像を表示させたり、スピーカ52から音を出力させたりする
ように、ゲーム装置5内の回路各部の動作を制御する。
【００６３】
　そして、玩具セット100を構成する記憶媒体8は、カード型の記憶媒体であって、ゲーム
装置5の記憶媒体装着インターフェース54に対応する接続仕様を備えている。また、この
記憶媒体8には、ゲーム装置5内に読み込まれてゲーム装置5の制御手段によって実行可能
に構成されたゲーム制御プログラムやデータが第１のプログラムとして格納されている。
【００６４】
　この記憶媒体8に格納されたゲーム制御プログラムは、ゲーム装置5の制御手段によって
実行されたとき当該ゲーム装置5に、ゲーム装置5のハードウェア構成に変更を加えること
なく当該ゲーム装置5に備えられたハードウェア構成を利用して、当該ゲーム装置5と連携
して動作する発音可能なキャラクタ玩具1との間での相互交信を可能にする機能を生成す
るものである。
【００６５】
　具体的には、ゲーム装置5の記憶媒体装着インターフェース54に装着される記憶媒体8に
格納されるこのコンピュータプログラムは、フィルター機能、制御信号生成機能等をゲー
ム装置に付与する複数の制御プログラムと、玩具１から受信した制御信号に対応して読み
出されて実行される複数の個別プログラムと、玩具1のキャラクタを含む画像及び音声（
ゲーム音など）を生成するデータを含むものである。また、記憶媒体8には、制御信号を
構成する単一振動数の複数の音を生成するデータが含まれる。そして、このゲーム制御プ
ログラムは、記憶媒体8が記憶媒体装着インターフェース54に装着され、ゲーム装置5内に
読み込まれてゲーム装置5の制御手段によって実行されたとき、ゲーム装置5のＣＰＵ60に
、フィルター手段63、表示制御手段61、音声生成手段62a、及び単一音生成手段62bとして
の機能を発揮させる。ここで、表示制御手段61は、表示手段51の表示画面に表示画像を表
示させる出力手段であり、音声生成手段62aは、スピーカ52からゲーム音を出力させる出
力手段である。
【００６６】
　音声生成手段62aとしてのＣＰＵ60は、ゲーム音などの音声を生成する。また、単一音
生成手段62bとしてのＣＰＵ60は、互いに異なった単一振動数の複数の音を生成する。
【００６７】
　発音手段であるスピーカ52は、音生成回路52aを介してＣＰＵ60からの信号を受けて音
を出力するものである。そして、出力される音には、玩具1に備えられたマイクロホン13
（図２参照）に入力する音声帯域の音が含まれる。音声入力手段であるマイクロホン53は
、外部からの音を入力し、入力された音信号を増幅回路を含む音検出回路53aを介してデ
ジタル化して、ＣＰＵ50へ送信するものである。そして、外部からの音には、上述した玩
具1のスピーカ12（図３参照）から出力される音声帯域の音が含まれる。
【００６８】
　表示手段51は、液晶表示装置であって、記憶媒体8から読み出されたプログラムが実行
されることによりＣＰＵ60から送信される信号に基づくゲーム画像、各種の設定のための
設定画像、各種の処理に関するメッセージ等の種々の情報を表示する。
【００６９】
　操作入力手段55は、十字キーやプッシュボタン、あるいは、液晶表示装置上にタッチセ
ンサー面を備えて一体とされるタッチパネル等であって、使用者の操作入力を検出するも
のである。使用者が操作入力手段55を押圧操作すると、操作入力手段55は使用者からの押
圧操作を検出し、押圧が検出されたことを示す信号を、ＣＰＵ60へ送信する。
【００７０】
　そして、このゲーム装置5のＣＰＵ60は、操作入力手段55が操作されると、あるいは上
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述した玩具1からの制御信号（音信号の組合せから成る信号）を受信すると、その操作信
号、あるいは玩具1からの制御信号に応じて、ゲーム装置5から出力する制御信号を生成す
る。
【００７１】
　また、記憶媒体8に格納されたゲーム制御プログラムは、ゲーム装置5内に読み込まれて
ゲーム装置5の制御手段によって実行されたとき、ゲーム装置5から送出させる互いに異な
った単一振動数の音の組合せによって構成される制御信号を生成し、生成された制御信号
を構成する複数の単一振動数の音を時系列的に配列して順次、ゲーム装置5の表示手段51
の表示画面に表示されている画像に関連して出力される音声（ゲーム音）に重畳し若しく
は音声（ゲーム音）が出力される直前にゲーム装置5のスピーカ52から送出する送出手段
としての機能をＣＰＵ60に発揮させるように構成されている。即ち、記憶媒体8に格納さ
れたゲーム制御プログラムは、ゲーム装置5の制御手段によって実行されたとき、玩具1に
音声を出力させ、あるいは所定の動作を行わせるように制御するための制御プログラムを
指定する制御信号を生成して、ゲーム装置5のスピーカ52から送出させる構成とされる。
【００７２】
　そして、このゲーム装置5から出力される制御信号は、単一振動数の音の組合せから成
る。ここで、玩具セット100を構成する記憶媒体8から読み込まれたプログラムの実行によ
って生成されたゲーム装置5の送出手段によって送出される互いに異なった単一振動数の
音は、それぞれ７０００～９０００Ｈｚの周波数帯から第１音乃至第５音までの５種類の
音が選択される。そして、これら５種類の内から１音を抜き出すことを３回行うことによ
り制御信号を形成する。そして、抽出された音（複数の単一振動数の音）は、時系列的に
配列されて、約０．１秒の間隔をおいてそれぞれ約０．０５秒の長さで順次送出される。
【００７３】
　なお、単一振動数の音は、７０００～９０００Ｈｚの周波数帯から選択する場合に限定
されるものでなく、選択音も５種類に限るものではない。これは、上述した玩具1の選択
音の選定理由と同様である。そして、本実施例においては、この第１音乃至第５音から１
音ずつ３回抽出して、組合せることで一つの制御信号（コード）としてゲーム装置5から
出力させることとした。
【００７４】
　そして、ゲーム制御プログラムは、ゲーム装置5内に読み込まれてゲーム装置5の制御手
段により実行されることで、生成された制御信号を構成する複数の単一振動数の音を時系
列的に配列して、順次ゲーム装置5から出力される音声（ゲーム音）に重畳させて、ある
いは音声（ゲーム音）が発せられる直前にゲーム装置5のスピーカ52からこの時系列的に
配列した複数の単一振動数の音を送出するように構成されている。
【００７５】
　また、ＣＰＵ60は、記憶媒体8に記憶される制御プログラムが実行されることにより、
音検出回路53aを介してマイクロホン53から入力される音信号のうちから所定の音声帯域
（２０００～３０００Ｈｚを除く帯域）の音を遮断するフィルター手段63としても機能す
る。つまり、フィルター手段63としてのＣＰＵ60は、受信した音信号の周波数帯の中から
、玩具1から出力される制御信号に対応する周波数帯以外の音を遮断して、ゲーム装置5の
マイクロホン53に入力された単一振動数の音のそれぞれを検出する。これにより、外部か
ら音声である玩具1からの犬の鳴き声（擬似音声）や使用者の話し声などが制御信号とと
もに入力されることに起因する誤認識の発生を抑制することができる。
【００７６】
　このように、記憶媒体8に格納されるゲーム制御プログラムは、ゲーム装置5の制御手段
により実行されることで、ゲーム装置5のＣＰＵ60に種々の機能を発揮させることができ
るため、ゲーム装置5に何らの機械的、回路的なハード面の改良を付加することなく、玩
具1との交信を実現できる。
【００７７】
　さらに、この記憶媒体8に格納されたゲーム制御プログラムは、玩具1からの制御信号が
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音声の直前に送出される構成の場合（図４（ａ）参照）、該制御信号の直後に出力される
音声（犬の鳴き声）に合わせて、制御信号に対応する言葉をゲーム装置5の表示手段51の
表示画面に表示するよう制御する構成とされている。
【００７８】
　また、この記憶媒体8に格納されたゲーム制御プログラムは、玩具1から出力される犬の
鳴き声と対応する言葉を含む音声をゲーム装置5のスピーカ52から出力させるよう制御す
るデータを含む。
【００７９】
　つまり、このゲーム制御プログラムは、ゲーム装置5内に読み込まれてゲーム装置5の制
御手段によって実行されることで、玩具1のスピーカ12から出力される音声に重畳し若し
くは音声が出力される直前に送出された時系列的に配列された単一振動数の音（制御信号
）がゲーム装置5のマイクロホン53を介して制御手段に入力されてフィルター手段63で検
出されたとき、この時系列的に配列された単一振動数の音の組合せに対応する（即ち、単
一振動数の音の組合せで指定される）制御プログラムを記憶媒体8から読み出して画像及
び音声の少なくとも何れかを出力手段により出力させる構成とされる。
【００８０】
　そして、このゲーム制御プログラムは、玩具1が無くてもゲーム装置5に読み込まれて実
行されることで、使用者が所定のゲームを進行できるように構成することができる。例え
ば、ゲーム制御プログラムが、キャラクタを育成するプログラムを含む場合、使用者は、
家にいるときには玩具1と交信してゲームを進行させ、外出するときにはお出かけモード
として玩具1を出先に連れていかなくても、ゲーム装置5の表示手段51の表示画面に表示さ
れるキャラクタの画像を見ながら、操作入力手段55を操作することによりキャラクタに餌
を与えたり、遊んだりしてキャラクタを成長させるようにゲームを進行させることもでき
る。
【００８１】
　以下、ゲーム装置5における動作制御や処理を実行させる第１のプログラム、及び、玩
具1の動作制御や処理を実効させる第２のプログラムに基いて行われるゲーム装置5・玩具
1間の交信システムの流れについて、即ち、玩具1の制御手段、及び記憶媒体8に格納され
るゲーム制御プログラムに基づいて動作するゲーム装置5の制御手段により実行される処
理を、玩具1及びゲーム装置5の動作例とともに述べる。このゲーム装置5・玩具1間の交信
システムは、上記した構成の玩具1と、記憶媒体8を装着したゲーム装置5と、の間で、ゲ
ーム装置5のハードウェア構成に変更を加えることなく当該ゲーム装置5に備えられたハー
ドウェア構成を利用して、音声帯域における相互交信を可能にするシステムである。
【００８２】
　図５は、直接操作モードにおける制御フローを示すフローチャートである。図６は、本
実施例に係る玩具セット100の直接操作モード時における動作の例を示す図である。図７
は、ゲーム装置操作モードにおける制御フローを示すフローチャートである。図８は、本
実施例に係る玩具セット100のゲーム装置操作モード時における動作の例を示す図である
。
【００８３】
　先ず、直接操作モードにおける制御フローを説明する。図５に示すように、直接操作モ
ードが開始されると、玩具1の制御手段は、接触動作検出処理（ステップＳ１０１）にお
いて、接触動作が検出されたと判定されるまで待機する接触動作検出待機状態となる。こ
のとき、図６に示すように、使用者が玩具1の背部をなでると、タッチセンサー15が使用
者の押圧操作を検出して、図５に示したように、押圧が検出されたことを示す信号を、Ｃ
ＰＵ20へ送信する（ステップＳ１０１）。
【００８４】
　そして、この玩具1の制御手段は、受信した操作信号に応じて、玩具1に所定の動作をさ
せる動作信号生成処理（ステップＳ１１１）、及び、玩具1から出力する制御信号を生成
する制御信号生成処理（ステップＳ１２１）を実行する。
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【００８５】
　動作信号生成処理（ステップＳ１１１）で動作信号を生成すると、制御手段は、当該動
作信号を駆動対象（各部）へ送信して、駆動対象を駆動させる駆動処理（ステップＳ１１
５）を実行する。ここで、駆動対象は、頭部や腕部を駆動するモータ19、スピーカ12やＬ
ＥＤ11である。
【００８６】
　したがって、駆動処理（ステップＳ１１５）が実行されると、この玩具1は、頭部用の
モータ駆動回路19aにより頭部モータ19が動作して頭部を揺動させたり（頭を傾げたり）
、腕部用のモータ駆動回路19aにより腕部モータ19が動作して腕部を回動させたり（体を
伏せたり）、あるいは、音生成回路12aによりスピーカ12が動作して音声を発したり（鳴
いたり）、光源駆動回路11aによりＬＥＤ11が動作して目が光ったり（ペットの状態を表
現したり）する。
【００８７】
　そして、ＣＰＵ20は、制御信号生成処理（ステップＳ１２１）で所定の制御信号を生成
する。この制御信号は、ゲーム装置5で実行される制御プログラムを指定するものであり
、上記した時系列的に配列された第１乃至第５音の内から１音ずつ３回抽出されることに
より組合せてなる音信号である。即ち、制御信号は、玩具1のスピーカ12から順次発せら
れる単一振動数の複数の音を時系列的に配列してなる音声として生成される。そして、Ｃ
ＰＵ20は、接触動作検出処理（Ｓ１０１）により検出された信号に応じて、この制御信号
を生成する。
【００８８】
　なお、この玩具1は、起動時間や、使用者の操作に応じて機嫌パラメータを変化させて
ＲＡＭ18に記憶する構成とした場合、制御信号生成処理（ステップＳ１２１）においては
、接触動作検出処理（ステップＳ１０１）により検出された信号のみならず、この機嫌パ
ラメータの数値に応じて制御信号を生成することもできる。
【００８９】
　そして、制御信号生成処理（ステップＳ１２１）で所定の制御信号が生成されると、制
御手段は、音生成回路12aを駆動して、スピーカ12によって制御信号（単一振動数の複数
音）を送出させる音出力処理（ステップＳ１２５）を実行する。
【００９０】
　また、この音出力処理（ステップＳ１２５）は、駆動処理（ステップＳ１１５）に対応
して行われる。具体的には、駆動処理（ステップＳ１１５）において、スピーカ12から犬
の鳴き声を発する場合、この音声（鳴き声）が出力される直前に制御信号である時系列的
に配列された単一振動数の音を音出力処理（ステップＳ１２５）において実行する。なお
、音声（鳴き声）に重畳させて制御信号を送出することとしてもよい。
【００９１】
　一方、ゲーム装置5の制御手段は、直接操作モードが開始されると、音検出処理（ステ
ップＳ１３１）において、所定周波数帯域の音が入力されたと判定されるまで待機する音
入力待機状態（制御信号入力待機状態）となる。つまり、玩具1のスピーカ12から制御信
号（所定周波数帯域の単一振動数の複数音）が送出されて（ステップＳ１２５）、この制
御信号がマイクロホン53により入力されると、この入力された単一振動数の音は、音検出
回路53aにより増幅された後、フィルター手段63によって制御信号の周波数帯を除く他の
周波数帯を遮断して、当該単一振動数の音の信号をＣＰＵ60へ送信する（ステップＳ１３
１）。
【００９２】
　そして、ゲーム装置5の制御手段は、この音検出処理（ステップＳ１３１）で検出され
た制御信号（コード）に対応する出力信号をＲＯＭ57から抽出する、即ち、音検出処理（
ステップＳ１３１）で検出された時系列的に配列された単一振動数の音の組合せで指定さ
れる制御プログラムとしての出力信号をＲＯＭ57から読み出すコード照合処理（ステップ
Ｓ１４１）を実行する。
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【００９３】
　さらに、ゲーム装置5の制御手段は、コード照合処理（ステップＳ１４１）で抽出され
た出力信号を出力対象へ送信して、出力対象を動作させる出力処理（ステップＳ１４５）
を実行する。ここで、出力対象は、表示手段51、又は、スピーカ52である。なお、ゲーム
装置5に振動機構や、ＬＥＤなどの発光素子が設けられている場合には、これらが出力対
象とされる。
【００９４】
　したがって、出力処理（ステップＳ１４５）が実行されると、表示駆動回路51aにより
表示手段51が動作して表示画面に所定の画像や言葉（文章）を表示させたり、音生成回路
52aによりスピーカ52が動作して所定のゲーム音や言葉を発音させたりする。そして、表
示画面に表示される所定の言葉（文章）、及びスピーカ52から発音される所定の言葉は、
恰もキャラクタ（犬）玩具1の鳴き声が翻訳されたかのような言葉とされる。つまり、こ
のゲーム装置5は、例えば、図６に示したように、玩具1の背部が使用者になでられたこと
に対応して玩具1が「ワンワン！」と鳴いたとき、当該ゲーム装置5の表示手段51の表示画
面に「あ～きもちいい！」と表示させたり、スピーカ52から「あ～きもちいい」と発音さ
せたりすることができる。したがって、使用者は、キャラクタ（犬）玩具1がどんな気持
ちなのかを理解して、より愛着感を抱く。
【００９５】
　ここで、玩具1からの制御信号が音声（鳴き声）の直前に送出される場合、制御信号の
直後に出力される音声に合わせて、制御信号に対応する言葉をゲーム装置5の表示手段51
の表示画面に表示するように、記憶媒体8に格納される制御プログラムを構成することが
好ましい。これにより、玩具1から「ピピピ」と制御信号が発せられて、ゲーム装置5によ
り検出された後、ゲーム装置5が所定時間だけ間隔をおいて、玩具1から「ワンワン！」と
鳴き声が発せられたと同時にあるいは、その直後に表示手段51の表示画面に「あ～きもち
いい！」と表示させることができるため、玩具1との会話に対する趣向性を向上させるこ
とができる。なお、表示手段51の表示画面には、キャラクタの画像を文章とともに表示さ
せることとしてもよい。
【００９６】
　次に、ゲーム装置操作モードにおける制御フローを説明する。図７に示すように、ゲー
ム装置操作モードが開始されると、ゲーム装置5の制御手段は、操作信号検出処理（ステ
ップＳ２０１）において、操作信号が検出されたと判定されるまで待機する操作信号入力
待機状態となる。このとき、図８（ａ）に示すように、使用者がゲーム装置5の操作入力
手段（タッチパネル）55を操作すると、操作入力手段55が使用者の押圧操作を検出して、
図７に示したように、押圧が検出されたことを示す信号を、ＣＰＵ60へ送信する（ステッ
プＳ２０１）。
【００９７】
　そして、このゲーム装置5の制御手段は、受信した操作信号が玩具1に制御信号を送るた
めの操作であるか否かを判定する玩具対応信号判定処理（ステップＳ２０５）を実行する
。そして、この玩具対応信号判定処理（ステップＳ２０５）で、玩具1に制御信号を送る
ための操作でないと判定された場合、当該操作信号に応じてゲームを進行させるゲーム進
行処理（ステップＳ２１５）を実行する。このゲーム進行処理（ステップＳ２１５）では
、表示手段51の表示画面に操作に対応する画像を表示させたり、スピーカ52から操作に対
応する音声（ゲーム音）を出力させたりする。
【００９８】
　これに対して、玩具対応信号判定処理（ステップＳ２０５）で、玩具1に制御信号を送
るための操作信号であると判定された場合、制御手段は、当該操作信号に応じてゲームを
進行させるゲーム進行処理（ステップＳ２２１）、及び、ゲーム装置5から出力する制御
信号を生成する制御信号生成処理（ステップＳ２３１）を実行する。
【００９９】
　そして、ＣＰＵ60は、制御信号生成処理（ステップＳ２３１）で所定の制御信号を生成
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する。この制御信号は、玩具1で実行される制御プログラムを指定するものであり、上記
した時系列的に配列された第１乃至第５音の内から１音ずつ３回抽出されることにより組
合せてなる音信号である。即ち、制御信号は、ゲーム装置5のスピーカ52から順次発せら
れる単一振動数の複数の音を時系列的に配列してなる音声として生成される。そして、Ｃ
ＰＵ60は、操作信号検出処理（Ｓ２０１）により検出された信号と、ゲーム進行に対応し
た（即ちゲームモードに対応した）信号と、に基づいて、出力する制御信号を生成する。
【０１００】
　なお、このゲーム装置5は、ゲームの進行具合や、使用者の操作に応じて成長パラメー
タを変化させてＲＡＭ58に記憶する構成とした場合、制御信号生成処理（ステップＳ２３
１）においては、操作信号検出処理（ステップＳ２０１）により検出された信号やゲーム
進行に対応した（ゲームモードに対応した）信号のみならず、この成長パラメータの数値
に応じて制御信号を生成することもできる。
【０１０１】
　そして、制御信号生成処理（ステップＳ２３１）で所定の制御信号が生成されると、制
御手段は、音生成回路52aを駆動して、スピーカ52によって制御信号（単一振動数の複数
音）を送出させる音出力処理（ステップＳ２３５）を実行する。
【０１０２】
　また、この音出力処理（ステップＳ２３５）は、ゲーム進行処理（ステップＳ２２１）
に対応して行われる。具体的には、ゲーム進行処理（ステップＳ２２１）において、スピ
ーカ52からゲーム音を発する場合、この音声（ゲーム音）に重畳し若しくは音声（ゲーム
音）の発生直前に制御信号を送出する。
【０１０３】
　一方、玩具1の制御手段は、ゲーム装置操作モードが開始されると、音検出処理（ステ
ップＳ２４１）において、所定周波数帯域の音が入力されたと判定されるまで待機する音
入力待機状態（制御信号入力待機状態）となる。つまり、ゲーム装置5のスピーカ52から
制御信号（所定周波数帯域の単一振動数の複数音）が送出されて（ステップＳ２３５）、
この制御信号がマイクロホン13により入力されると、この入力された単一振動数の音は、
音検出回路13aにより増幅された後、フィルター手段23によって制御信号の周波数帯を除
く他の周波数帯を遮断して、当該単一振動数の音の信号をＣＰＵ20へ送信する（ステップ
Ｓ２４１）。
【０１０４】
　そして、玩具1の制御手段は、この音検出処理（ステップＳ２４１）で検出された制御
信号（コード）に対応する出力信号をＲＯＭ17から抽出する、即ち、音検出処理（ステッ
プＳ２４１）で検出された時系列的に配列された単一振動数の音の組合せで指定される制
御プログラムとしての出力信号をＲＯＭ17から読み出すコード照合処理（ステップＳ２４
９）を実行する。
【０１０５】
　さらに、この玩具1の制御手段は、コード照合処理（ステップＳ２４９）で抽出された
出力信号に応じて、玩具1に所定の動作をさせる動作信号生成処理（ステップＳ２５１）
、及び、玩具1から出力する制御信号を生成する制御信号生成処理（ステップＳ２６１）
を実行する。
【０１０６】
　動作信号生成処理（ステップＳ２５１）で動作信号を生成すると、玩具1の制御手段は
、当該動作信号を駆動対象へ送信して、駆動対象を駆動させる駆動処理（ステップＳ２５
５）を実行する。この動作信号生成処理（ステップＳ２５１）及び駆動処理（ステップＳ
２５５）は、上記した直接操作モードにおける動作信号生成処理（ステップＳ１１１）及
び駆動処理（ステップＳ１１５）（図５参照）と同様の処理とされる。
【０１０７】
　したがって、駆動処理（ステップＳ２５５）が実行されると、キャラクタ玩具1は、頭
を傾げたり、体を伏せたり、あるいは、鳴いたり、目を光らせて喜怒哀楽や健康状態を表
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現したりする。例えば、図８（ａ）に示したように、ゲーム装置5の表示手段51兼操作入
力手段55としてのタッチパネルに「ほねつきにく」と表示されているときに、当該部分を
使用者がタッチペンによりタッチすると、ゲーム装置5から「ピピピ」と単一振動数の音
から成る制御信号が発音され、この制御信号を受けた玩具1は「ワンッ」と鳴くとともに
、体を伏せて「モグモグ」と恰もペットが食べ物を食べているような音声を発することが
できる。よって、使用者は、キャラクタ（犬）玩具1をお世話をすることができるため、
より愛着感を抱く。
【０１０８】
　そして、玩具1の制御手段は、上記した直接操作モードにおける制御信号生成処理（ス
テップＳ１２１）及び音出力処理（ステップＳ１２５）（図５参照）と同様に、制御信号
生成処理（ステップＳ２６１）で所定の制御信号を生成し、音出力処理（ステップＳ２６
５）で音生成回路12aを駆動して、スピーカ12によって制御信号（単一振動数の複数音）
を出力させる。なお、玩具1の制御手段は、コード照合処理（Ｓ２４９）により照合され
て抽出された出力信号に応じて、制御信号を生成する。
【０１０９】
　つまり、この玩具1は、ゲーム装置5のスピーカ52の発する音声（ゲーム音）に重畳し若
しくは音声（ゲーム音）の発生直前に発せられた時系列的に配列された単一振動数の音を
それぞれ玩具1のマイクロホン13で入力し、入力された音の中から制御信号を検出し（ス
テップＳ２４１）、検出された単一振動数の音の組合せに対応する（即ち、検出された制
御信号で指定される）制御プログラムを玩具1の記憶手段であるＲＯＭ17から読み出して
音声を発し、あるいは制御信号を出力する音出力処理（ステップＳ２６５）を含む所定の
動作を行うようにＣＰＵ20により制御される。
【０１１０】
　つまり、玩具1は、各部を動作させるだけでなく、例えば、「モグモグ」と音声を出力
した後、図８（ｂ）に示すように、制御信号を「ピピピ」と送出してゲーム装置5と交信
することができるようになっている。
【０１１１】
　そして、図７に示したように、音出力処理（ステップＳ２６５）が実行されると、上記
した直接操作モードにおけるステップＳ１３１～１４５と同様の処理が実行される。即ち
、ゲーム装置5のマイクロホン53を介して音の信号がＣＰＵ60に送信され、当該音の信号
から制御信号が検出されると（ステップＳ２７１）、コード照合処理（ステップＳ２８１
）により制御信号（コード）に対応する出力信号が抽出される。
【０１１２】
　さらに、制御手段は、コード照合処理（ステップＳ２８１）で抽出された出力信号を出
力対象へ送信して、出力対象を動作させる出力処理（ステップＳ２８５）を実行する。し
たがって、出力処理（ステップＳ２８５）が実行されると、表示手段51の表示画面に所定
の文章を表示させたり、スピーカ52に所定の言葉を発音させたりする。
【０１１３】
　つまり、玩具1の制御手段は、図８（ｂ）に示すように、「ピピピ」と制御信号ととも
に、あるいは制御信号の送出直後に「ワンワン」と音声を出力し、玩具1からの制御信号
を受けたゲーム装置5は、表示手段51に「とってもおいしい！」といった言葉を表示させ
ることができる。よって、使用者は、ペットに食事をさせた後、ペットの感想を聞いてペ
ットの好みなどを知ることができるため、よりペットに愛着感を持つことができる。また
、ＲＡＭ58に格納されるペットの成長パラメータデータを更新する場合、タッチパネルに
「なかよし度があがったよ！」と表示することで使用者はペットの成長を確認することも
できる。
【０１１４】
　このように、本発明によれば、ゲーム装置5に備えられているマイクロホン53を介して
制御手段に入力される音声帯域の音及びスピーカ52の発する音声帯域の音を玩具1との送
受信手段（即ち、交信手段）として利用するので、既存のゲーム装置5にハードウェアを
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追加することなく既存のゲーム装置5のハードウェア構成を維持しながら、ゲーム装置5と
キャラクタ玩具1との間での制御信号のやり取りを実現することができる。
【０１１５】
　また、制御信号を構成する一音それぞれを単一振動数の音とし、当該単一振動数の音の
それぞれを単独で（所定時間間隔をおいて一音ずつ）送信し、受信側で受信した鳴き声や
ゲーム音などの音声のなかから特定の単一振動数の一音を個別に検出する構成としたので
、玩具セット100の構成をシンプルにできる。
【０１１６】
　さらに、ゲーム装置5と玩具1との間の音声帯域を利用した交信は、ゲーム装置5及び玩
具1を操作する子供や友達、家族の声を含む雑音の多い環境で行われるが、単一振動数の
音のみを順次個別に検出するので、音声帯域における雑音の多い環境でもゲーム装置5に
専用のハードウェアを付加することなく特定の音の検出を可能にするシステムを簡単なプ
ログラムで実現することが可能になった。このように検出された音の組合せ、例えば、５
音の組合せでコードを構成し、該コードをアドレスとしてキャラクタを含む画像、音声（
鳴き声、言葉やＢＧＭ）を生成するデータを選択する構成としたので、多くの種類の画像
、鳴き声及び音声のデータを予め記憶媒体8に格納することで多様な遊びを提供すること
ができる。
【０１１７】
　そして、玩具1を犬を模したキャラクタの形状とするとともに、犬の鳴き声を発する構
成とすることで、ペットロボットとしての興趣性を向上させることができる。なお、キャ
ラクタは犬に限定されることなく、猫、猿などの動物でもあってもよいし、人物や、物品
、あるいは、創造物であってもよい。
【０１１８】
　また、記憶媒体8に格納された制御プログラムが、犬の鳴き声と対応する言葉を含む音
声をゲーム装置5のスピーカ52から出力させるように制御する構成とすることで、使用者
の聴覚にロボットの心の声を訴えることができるので、より興趣性を向上させた玩具セッ
ト100として提供することができる。
【０１１９】
　さらに、記憶媒体8に格納された制御プログラムが、玩具1が発する制御信号が音声直前
に送信される構成の場合、制御信号の直後に発せられる音声に合わせて、制御信号に対応
する言葉（文章）をゲーム装置5の表示画面に表示するよう制御する構成とすることで、
玩具1が音声（鳴き声）を発すると同時に、あるいは玩具1が音声（鳴き声）を発する直後
に、対応する言葉（文章）をゲーム装置5の表示画面に表示させることができるため、玩
具1との会話に対する趣向性が向上されている。
【０１２０】
　そして、玩具1から発せられる制御信号として用いられる互いに異なった単一振動数の
音を、２０００～３０００Ｈｚの周波数帯から選択し、ゲーム装置5から発せられる互い
に異なった単一振動数の音を、７０００～９０００Ｈｚの周波数帯から選択することで、
ゲーム装置5及び玩具1の双方において制御信号を検出しやすくなるため、スムーズな交信
が可能となる。
【０１２１】
　また、第１音乃至第５音から選択された音の組合せによって制御信号を構成し、第１音
を３０００～２９００Ｈｚから選択し、第２音を２８００～２７００Ｈｚから選択し、第
３音を２７００～２６００Ｈｚから選択し、第４音を２５００～２４００Ｈｚから選択し
、第５音を２４００～２３００Ｈｚから選択することで、ゲーム装置5において制御信号
を検出しやすくするとともに、多数のコードを設定することができる。
【０１２２】
　そして、第１音乃至第５音から１音ずつ３回音を抜き出して制御信号を構成することと
すれば、１２５種類のコードを設定することができるとともに、音出力される音を３音と
するとともに各選択音同士の間隔を０．１秒程度とすることで、使用者に違和感を与える
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ことなく、玩具1との自然な会話を実現できる。
【０１２３】
　そして、本発明は、以上の実施例に限定されるものでなく、発明の要旨を逸脱しない範
囲で自由に変更、改良が可能である。例えば、玩具1から出力させる制御信号の周波数帯
と、ゲーム装置5から出力させる制御信号の周波数帯とは、同一としたり、一部重複する
こととしてもよい。
【０１２４】
　そして、玩具1から制御信号としての単一振動数の音を出力する構成としては、ＰＷＭ
方式により周波数を可変させて複数の単一振動数の音を出力することとしてもよいし、予
め音声データとして保持するデジタル信号をＤ／Ａコンバータにより変換して出力するこ
ともできる。なお、後者を採用することで、音ひずみを抑制することができるため、好適
である。
【０１２５】
　また、ゲーム装置5と玩具1との間の交信により、実行されるゲーム装置5及び玩具1の動
作内容については、上記した例に限るものではない。例えば、使用者は、ゲーム装置5を
操作することでキャラクタ玩具1とモグラ叩きなどの対戦ゲームをすることができるよう
に玩具セット100を構成することとしてもよい。この場合、表示手段51の表示画面には、
キャラクタの腕の画像を表示して、対戦ゲームとしての臨場感を高める。さらに、ゲーム
装置5に実行されるゲームが、レースゲームなどである場合において、ゲーム進行途中で
出現する障害物を協力者としてのキャラクタ玩具1からの制御信号を受けて、当該障害物
を排除するように玩具セット100のプログラムを構成すれば、使用者は、キャラクタ玩具1
と一緒になってゲームを進行させて楽しむこともできる。
【０１２６】
　さらに、ゲーム制御プログラムはゲーム装置に設けられた記憶媒体装着インターフェー
スを介して記憶媒体から供給する場合を例に記載したが、対象ゲーム装置がインターネッ
ト等のネットワーク接続手段を備え、ネットワークを介してダウンロードされたゲーム制
御プログラムを実行する機能を備えているときは、当該ネットワーク接続手段を利用して
前記ゲーム制御プログラムをゲーム装置内に読み込むことで供給するようにしてもよい。
【０１２７】
　また、前記実施例では、いぬ形状の玩具を例に説明したが、例えば、モータバイクや車
の操作ハンドル、さらには釣具の巻き取り操作部等の操作部を模した玩具とし、当該玩具
の操作に応答して音を発する構成とし、当該操作音に本願発明の単一振動数の組み合わせ
で構成される制御音を重畳して発音手段から送出する構成としてもよい。そして前記実施
例では、ゲーム専用機器（ゲーム装置）を例に説明したが、対象となる電子機器は、マイ
クロフォンやスピーカを有し、ゲーム操作が可能に構成された携帯端末（mobile phone）
等の電子装置であってもよい。
【符号の説明】
【０１２８】
　1　玩具　　　 　　　　　　　　　　　　　　5　ゲーム装置
　8　記憶媒体　　　　　　　　　　　　　　　
 11　ＬＥＤ　　　　　　　　　　　　　　　　11a 光源制御回路
 12　スピーカ　　　　　　　　　　　　　　　12a 音生成回路
 13　マイクロホン　　　　　　　　　　　　　13a 音検出回路
 15　タッチセンサー
 16　プッシュセンサー　　　　　　　　　　　 17　ＲＯＭ
 18　ＲＡＭ　　　　　　　　　　　　　　　　
 19　モータ　　　　　　　　　　　　　　　　19a　モータ駆動回路
 20　ＣＰＵ
 21　光源制御手段　　　　　　　　　　　　　 22a 音声生成手段
 22b 単一音生成手段　　　　　　　　　　　　 23　フィルター手段
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 29　モータ制御手段
 51　表示手段　　　　　　　　　　　　　　　 51a 表示駆動回路
 52　スピーカ　　　　　　　　　　　　　　　 52a 音生成回路
 53　マイクロホン　　　　　　　　　　　　　 53a 音検出回路
 54　記憶媒体装着インターフェース　　　　　 55　操作入力手段
 57　ＲＯＭ　　　　　　　　　　　　　　　　 58　ＲＡＭ
 60　ＣＰＵ　　　　　　　　　　　　　　　　 61　表示制御手段
 62a 音声生成手段　　　　　　　　　　　　　 62b 単一音生成手段
 63　フィルター手段　　　　　　　　　　　　100　玩具セット
101  プレイシート

【図１】 【図２】
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