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（別紙） 

本件特許権Ｂ関係の請求に関する事実及び理由 

１ 前提事実 

(1) 原告の有する特許権（争いがない） 

特 許 番 号 第３２９５７７１号 5 

発明の名称 遊戯装置，およびその制御方法 

出 願 日 平成６年５月３１日 

登 録 日 平成１４年４月１２日 

(2) 構成要件の分説 

原告が，本件特許Ｂに係る特許請求の範囲及び明細書を訂正する旨の訂正審判を10 

請求した（甲Ｂ１７）ところ，特許庁はこれを認める審決をし（訂正２０１５－３

９００９８，甲Ｂ２４），上記審決はその後確定した（弁論の全趣旨）。 

上記訂正後の明細書及び図面（以下，これらをまとめて「本件特許Ｂ明細書」と

いう。）の記載は，別紙「本件特許Ｂ明細書」のとおりである。そして，上記訂正

後の本件各発明Ｂを構成要件にそれぞれ分説すると，本件発明Ｂ－１については別15 

紙「構成要件目録Ｂ－１」，本件発明Ｂ－８については別紙「構成要件目録Ｂ－

８」各記載のとおりである（争いがない）。 

(3) 被告の行為（以下の限度では争いのない事実である。） 

被告は，ＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ２本体に装填してゲームを実行するための別紙

「ロ号製品目録」記載の各ゲームソフト（以下「ロ－１号製品」などといい，これ20 

らを併せて「ロ号製品」と総称する。）を業として販売していたことがある。 

２ 争点 

(1) 技術的範囲の属否等 

ア 文言侵害の成否 

イ 間接侵害の成否等 25 

 (ｱ) 特許法１０１条１号所定の間接侵害の成否 
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 (ｲ) 特許法１０１条４号所定の間接侵害の成否 

 (ｳ) 実施行為の惹起行為による不法行為の成否 

(2) 無効理由の存否 

 ア 新規性欠如の有無 

 イ 進歩性欠如の有無 5 

(3) 損害額 

３ 争点に関する当事者の主張 

(1) 争点(1)ア（文言侵害の成否）について 

（原告の主張） 

ア ロ号装置及びロ号方法の構成 10 

ロ号製品を用いた遊戯装置（以下，ロ号製品の番号に対応して「ロ－１号装置」

などといい，併せて「ロ号装置」と総称する。）の構成は，別紙「ロ号装置説明書

１／零～ｚｅｒｏ～ ロ号装置説明書２／零～ｚｅｒｏ～（ＰｌａｙＳｔａｓｉｏ

ｎ２ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）※２００２年発売 ロ号装置説明書３／零～ｚｅｒｏ～

（ＰｌａｙＳｔａｓｉｏｎ２ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）※２００７年発売」＜請求項１15 

関係＞の「ロ－１乃至３号装置の構成」欄，別紙「ロ号装置説明書４／零～紅い蝶

～ ロ号装置説明書５／零～紅い蝶～（ＰｌａｙＳｔａｓｉｏｎ２ ｔｈｅ Ｂｅ

ｓｔ）※２００４年発売 ロ号装置説明書６／零～紅い蝶～（ＰｌａｙＳｔａｓｉ

ｏｎ２ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）※２００７年発売」＜請求項１関係＞の「ロ－４乃至

６号装置の構成」欄，別紙「ロ号装置説明書７／零～刺青の聲～ ロ号装置説明書20 

８／零～刺青の聲～（ＰｌａｙＳｔａｓｉｏｎ２ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）※２００６

年発売 ロ号装置説明書９／零～刺青の聲～（ＰｌａｙＳｔａｓｉｏｎ２ ｔｈｅ

 Ｂｅｓｔ）※２００７年発売」＜請求項１関係＞の「ロ－７乃至９号装置の構

成」欄各記載のとおりであり，本件発明Ｂ－１の構成要件を全て充足する。また，

ロ号装置の制御方法（以下，ロ号製品の番号に対応して「ロ－１号方法」などとい25 

い，併せて「ロ号方法」と総称する。）の構成は，別紙「ロ号方法説明書１／零～



3 

 

ｚｅｒｏ～ ロ号方法説明書２／零～ｚｅｒｏ～（ＰｌａｙＳｔａｓｉｏｎ２ ｔ

ｈｅ Ｂｅｓｔ）※２００２年発売 ロ号方法説明書３／零～ｚｅｒｏ～（Ｐｌａ

ｙＳｔａｓｉｏｎ２ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）※２００７年発売」＜請求項８関係＞の

「ロ－１乃至３号方法の構成」欄，別紙「ロ号方法説明書４／零～紅い蝶～ ロ号

方法説明書５／零～紅い蝶～（ＰｌａｙＳｔａｓｉｏｎ２ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）※5 

２００４年発売 ロ号方法説明書６／零～紅い蝶～（ＰｌａｙＳｔａｓｉｏｎ２ 

ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）※２００７年発売」＜請求項８関係＞の「ロ－４乃至６号方法

の構成」欄，別紙「ロ号方法説明書７／零～刺青の聲～ ロ号方法説明書８／零～

刺青の聲～（ＰｌａｙＳｔａｓｉｏｎ２ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）※２００６年発売 

ロ号方法説明書９／零～刺青の聲～（ＰｌａｙＳｔａｓｉｏｎ２ ｔｈｅ Ｂｅｓ10 

ｔ）※２００７年発売」＜請求項８関係＞の「ロ－７乃至９号方法の構成」欄各記

載のとおりであり，本件発明Ｂ－８の構成要件を全て充足する。 

イ 被告の主張に対する反論（構成要件Ｅ，Ｆ，〔Ｇ〕，Ｍの充足性） 

ロ号装置及びロ号方法は，時々刻々とゲームの状況が変化するゲームであり，あ

る場面においては，キャラクタの近くに霊がいる状況にあることを画面から認識す15 

ることができたとしても，別の場面においては，画面上に霊それ自体が表示されて

おらず，かつ，フィラメントが点灯していないにもかかわらず，コントロ－ラを振

動させ，キャラクタと霊との距離が近くなればなるほど振動する間隔が短くなって

いく制御を行っているのであり，ロ号装置及びロ号方法ではそのような場面が存在

する。 20 

この点，ゲームの画面表示は時々刻々と変化するものであり，キャラクタの置か

れている状況が特定の状況にあることを判定したある瞬間に画像情報から認識する

ことができる情報が，別の瞬間においては，画像情報から認識することができない

ことは当然に考えられるところ，「ゲームの進行途中」，「操作している」といっ

た特許請求の範囲の記載や本件特許Ｂ明細書の記載（【００２２】）などに照らせ25 

ば，「特定の状況にあること」の「判定」は，時々刻々と進行するゲーム中におい
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て行われることからすると，ゲーム中のある瞬間において画像情報から認識できる

情報であっても，別の瞬間においては画像情報から認識できない情報を体感振動情

報として送出しているのであれば，「画像情報からは認識できない情報を…体感振

動情報信号として…送出する」といえる。本件各発明Ｂの構成要件Ｆ及びＭは，

「画像情報からは認識できない情報」のみを送出するという制御を行うことを発明5 

の構成として何ら要求しているものではない。 

なお，被告は，ロ－７ないし９号製品では，キャラクタの近くに霊がいる状況に

あることをフィラメント自体の表示という画面情報から認識できる情報によって常

に認識できると主張するが，ロ－７ないし９号製品は，他のロ号製品同様，ゲーム

進行のヒントとなる霊やキャラクタを攻撃する霊などのゲーム中に登場する霊をキ10 

ャラクタが持つカメラで除霊しながら物語を進めていくものであり，ユーザにとっ

て，キャラクタが霊とどの程度近づいたのかという情報は，ゲームを進める上で，

非常に重要な意味を持つところ，コントロ－ラの振動は，「キャラクタが霊に接触

する程の距離に近づいたこと」を示すために行われるものであるのに対し，フィラ

メントそれ自体の表示は，単に，「当該エリア内に霊が存在すること」を示すため15 

に行われるものにすぎないから，フィラメントそれ自体の表示を行ったとしても，

キャラクタが霊に接触する程の距離に近づいたという意味での「キャラクタの近く

に霊がいる状況」にあることを認識することはできない。 

したがって，ロ号装置の構成は構成要件Ｆ，（Ｇ）を充足し，ロ号方法の構成は

構成要件Ｍを充足する。 20 

（被告の主張） 

ア ロ号装置及びロ号方法の構成 

ロ号装置の構成が，原告が主張するような構成であることは否認し，本件発明Ｂ

－１の構成要件を全て充足することは争う。ロ号方法の構成が，原告が主張するよ

うな構成であることは否認し，本件発明Ｂ－８の構成要件を全て充足することは争25 

う。 
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イ 構成要件Ｅ，Ｆ，（Ｇ），Ｍの充足性 

(ｱ) ロ号装置及びロ号方法では，霊がキャラクタに所定の距離以上接近

すると振動が発生する。しかし，ロ－１ないし３号装置及び方法においては，ユー

ザは，霊の真の姿が見えない場合でも画面の一部が歪んでいることや，「フィラメ

ント」が点灯されることを見て，画面上，霊の出現を知ることができる。そして，5 

ロ－１ないし３号装置及び方法においては，それらの画面情報から霊の出現を認識

できる場合であっても，できない場合であっても，同じ振動制御手段及び振動発生

手段を用いて振動が発生する。これは，ロ－４ないし６号装置及び方法でも同様で

ある。また，ロ－７ないし９号製品は，ロ－１ないし６号製品とは異なり，キャラ

クタの近くに霊がいる状況にある場合，常にフィラメントそれ自体を表示する制御10 

を行っており，これにより，キャラクタの近くに霊がいる状況となると，まずフィ

ラメント自体が表示され，さらにキャラクタが霊に近づくと，振動が開始されると

ともにフィラメントも点灯し，フィラメントの表示や霊の表示がなされている場合

でも，コントロ－ラが振動している。 

この点，本件各発明Ｂの構成要件Ｆ，Ｍは，体感振動情報をどのように送出する15 

かという「制御」の手段及び方法に関する要件であり，その文言からも，当該制御

手段ないし制御方法において画面情報から認識できる情報か否かとは無関係に，体

感振動情報信号を送出する制御手段は含まれない。そう解するのでなければ，「周

囲にその特定の状況を悟られることなく，自己のみが知り得る秘密の状態の下でゲ

ームを進行していく」という本件各発明Ｂの作用効果を奏することができない。ま20 

た，本件特許Ｂ明細書に記載された全ての実施例において，そこで採用されている

制御手段・制御方法は，「画像情報からは認識できない情報」のみを「体感振動情

報信号として送出」するというものである。さらに，原告は，出願過程において，

請求項２等の「体感振動情報」について，請求項１及び８と同様に，画像情報から

は認識できない情報であることに限定する補正をしている。これらからすると，構25 

成要件Ｆ及びＭの遊戯装置の制御方法とは，特定の状況にある場合であって，画像
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情報からは認識できない情報である場合に，その情報を体感振動情報信号として送

出する手段ないし方法であると解釈すべきであり，特定の状況にあることを画像情

報から認識できる情報をも体感振動情報信号として送出する制御手段・制御方法は

含まないと解釈すべきである。したがって，ロ号装置の構成は構成要件Ｆ，（Ｇ）

を充足せず，ロ号方法の構成は構成要件Ｍを充足しない。 5 

   (ｲ) 本件各発明Ｂの構成要件Ｅ及びＭの「特定の状況」とは，「画像情報

から認識できない情報」と同じであることを前提に，キャラクタが画面上の一定の

領域に進行したことによって振動が開始するものであれば，当該一定の領域に進行

したことは画像情報から認識できるため，「画像情報から認識できない情報」たる

「特定の状況」にあるか否かを判定したことにはならない。 10 

これに対し，ロ号装置及びロ号方法は，キャラクタが画面上の一定の領域に進行

したこと等，画面情報から認識できる状況を契機として振動が開始するものであっ

て，「画像情報から認識できない情報」たる「特定の状況」にあるか否かを判定し

たことにはならないから，ロ号装置の構成は構成要件Ｅを充足せず，ロ号方法の構

成は構成要件Ｍを充足しない。 15 

(2) 争点(1)イ(ｱ)（特許法１０１条１号所定の間接侵害の成否）について 

（原告の主張） 

 ロ号製品は，本件発明Ｂ－１の技術的範囲に属する遊戯装置であるロ号装置を構

成するＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ２本体に装填してゲームを実行するためのゲームソ

フトであり，ＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ２本体に装填されて使用される用途以外に，20 

社会通念上，経済的，商業的又は実用的な他の用途はない。ロ号装置においてユー

ザが振動機能を実際に使用するか否かは，ロ号製品が「その物の生産にのみ用いる

物」に当たるか否かの判断を左右し得る事情ではない。 

（被告の主張） 

 ロ号製品が装填されたゲーム機は，振動機能をＯＦＦにした状態で使用されるこ25 

とがある以上，ロ号製品は本件発明Ｂ－１に係る物の生産に「のみ」用いる物に当
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たらない。 

  (3) 争点(1)イ(ｲ)（特許法１０１条４号所定の間接侵害の成否）について 

   （原告の主張） 

ロ号製品は，本件発明Ｂ－８の技術的範囲に属する遊戯装置の制御方法であるロ

号方法の使用に用いられる遊戯装置であるロ号装置を構成するＰｌａｙＳｔａｔｉ5 

ｏｎ２本体に装填してゲームを実行するためのゲームソフトであるから，上記ロ号

「方法の使用に…用いる物」である。そして，振動機能がゲームにおいて重要な機

能を担っていて，初期設定がＯＮにされていることに照らせば，振動機能をＯＦＦ

にした状態でのみ使用し続けながら，振動機能をＯＮにした状態では全く使用しな

いという使用形態は，ロ号製品の経済的，商業的又は実用的な使用形態として認め10 

られないから，ロ号製品はロ号「方法の使用にのみ用いる物」である。 

   （被告の主張） 

 そもそも，ロ号製品は，原告が本件発明Ｂ－８の技術的範囲に属すると主張する

遊戯装置の制御方法であるロ号方法の使用に用いられる物であるロ号装置の生産に

用いられる物にすぎないから，特許法１０１条４号所定の間接侵害を構成しない。 15 

このことはおくとしても，ロ号製品が装填されたゲーム機は，振動機能をＯＦＦ

にした状態で使用されることがある以上，ロ号製品はロ号方法の使用に「のみ」用

いる物に当たらない。 

  (4) 争点(1)イ(ｳ)（実施行為の惹起行為による不法行為の成否）について 

   （原告の主張） 20 

 被告は，ロ号製品の製造，販売により，本来的には特許権侵害となるユーザによ

る実施行為を惹起しているから，不法行為責任を負う。 

   （被告の主張） 

 原告の主張は争う。 

 (5) 争点(2)ア（新規性欠如の有無）について 25 

（被告の主張） 
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   ア 本件各発明Ｂと公知発明ｂの同一性 

「ニンジャウォーリアーズ」というゲームが作動するゲーム装置（以下「本件ゲ

ーム装置」という。）及びその制御方法は，本件特許Ｂの出願日前に公然知られた

発明又は公然実施された発明（以下「公知発明ｂ」という。）であった。この点，

本件ゲーム装置（以下「公知発明ｂ－１」という。）の構成は，別紙「公知発明ｂ5 

－１の構成（被告主張）」記載のとおりであり（なお，下線部は別紙「公知発明ｂ

－１の構成（原告主張）」と相違する部分である。），本件発明Ｂ－１の構成と同

一であるから，本件発明Ｂ－１は新規性を欠く。また，本件ゲーム装置の制御方法

（以下「公知発明ｂ－８」という。）の構成は，別紙「公知発明ｂ－８の構成（被

告主張）」記載のとおりであり（なお，下線部は別紙「公知発明ｂ－８の構成（原10 

告主張）」と相違する部分である。），本件発明Ｂ－８の構成と同一であるから，

本件発明Ｂ－８は新規性を欠く。 

   イ 公知発明ｂの構成 

    (ｱ) 公知発明ｂ－１の構成ｅ及び公知発明ｂ－８の構成ｍ 

 公知発明ｂは，「ゲームステージの背景が所定の位置までスクロ－ルした状況」15 

にあるか否か，すなわち，ニンジャキャラクタの近くに戦車が存在し当該戦車がニ

ンジャキャラクタに近づいてくるか否かという「ニンジャキャラクタの置かれてい

る状況」を対象として「特定の状況」を判定している。 

    (ｲ) 公知発明ｂ－１の構成ｆ及び公知発明ｂ－８の構成ｍ 

 公知発明ｂにおける振動の発生状況は，別紙「公知発明ｂの振動状況」の図のと20 

おりである（乙Ｂ１７）。 

 このうちまず，同図の①の部分において，振動開始時点から約２．５秒間にわた

って間欠周期を短くして頻繁に生じる振動は，間欠的に生じる振動である。そし

て，同図の②の部分には，戦車がニンジャキャラクタにより近づいてきている状況

を示すため，約３秒ごとに４回，枠部分で振動が止まり，その後振動が発生すると25 

いう同図の①の部分と異なる間欠周期の間欠的に生じる振動がある。すなわち，ニ
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ンジャキャラクタと戦車との近接度合いという状況に応じて，間欠的に生じる振動

の間欠周期を異ならせているのである。 

（原告の主張） 

   ア 公知発明ｂの構成 

本件ゲーム装置（公知発明ｂ－１）の構成は，別紙「公知発明ｂ－１の構成（原5 

告主張）」記載のとおりである。すなわち，別紙「公知発明ｂ－１の構成（被告主

張）」のうち，構成ａないしｄ，ｇについては認めるが，以下(ｱ)，(ｲ)のとおり構

成ｅ及びｆについては否認する（別紙「公知発明ｂ－１の構成（原告主張）」のう

ち下線を付した部分が，原告が否認する部分である。）。また，本件ゲーム装置の

制御方法（公知発明ｂ－８）の構成は，別紙「公知発明ｂ－８の構成（原告主10 

張）」記載のとおりである。すなわち，別紙「公知発明ｂ－８の構成（被告主

張）」のうち，構成ｈないしｌ，ｎについては認めるが，以下(ｱ)，(ｲ)のとおり構

成ｍについては否認する（別紙「公知発明ｂ－８の構成（原告主張）」のうち下線

を付した部分が，原告が否認する部分である。）。 

   (ｱ) 公知発明ｂ－１の構成ｅ及び公知発明ｂ－８の構成ｍ 15 

 公知発明ｂは，ニンジャキャラクタの位置を対象として「特定の状況」を判定し

ているのではなく，ゲームステージの背景が所定の位置までスクロ－ルした状況に

あるか否かを対象として「特定の状況」を判定している。 

    (ｲ) 公知発明ｂ－１の構成ｆ及び公知発明ｂ－８の構成ｍ 

まず，上記(ｱ)のとおり，公知発明ｂは，ゲームステージの背景が所定の位置ま20 

でスクロ－ルした状況にあるか否かを対象として「特定の状況」を判定するとこ

ろ，そのときにベンチシートの振動が開始するが，キャラクタと戦車の距離関係は

判定されていないことから，「ニンジャキャラクタの近くに存在する戦車の存在」

ではなく，単に，ゲームステージを戦車が走行していることをボディソニック駆動

情報信号として送出してベンチシートの振動を発生させているにすぎない。そし25 

て，この振動は，振動開始時点から約２秒間，間断なく続く継続的なものであり，



10 

 

間欠周期を短くして頻繁に生じるものではない。また，別紙「公知発明ｂの振動状

況」の②の部分の振動もまた，振動自体は継続的に発生しており，間欠周期は一定

である。 

イ 本件各発明Ｂと公知発明ｂの同一性 

本件発明Ｂ－１と公知発明ｂ－１との間には相違点１－１及び１－２があるか5 

ら，新規性に欠けるところはない。また，本件発明Ｂ－８と公知発明ｂ－８との間

には相違点８－１及び８－２があるから，新規性に欠けるところはない。 

    (ｱ) 相違点１－１ 

本件発明Ｂ－１の構成要件Ｅにおける「特定状況判定手段」は，「上記ゲーム進

行制御手段からの信号に基づいて，ゲームの進行途中における遊戯者が操作してい10 

る上記キャラクタの置かれている状況が特定の状況にあるか否かを判定する」もの

である。これに対し，公知発明ｂ－１の構成ｅにおける「特定状況判定部」は，

「上記ゲーム進行制御部からの信号に基づいて，ニンジャウォーリアーズのゲーム

の進行途中におけるニンジャキャラクタの動きに合わせて右から左への一方向のみ

にスクロ－ルするゲームステージの背景が所定の位置までスクロ－ルした状況にあ15 

るか否かを判定する」ものであり，「ゲームの進行途中における遊戯者が操作して

いる上記キャラクタの置かれている状況」を対象として，「特定の状況」を判定す

るものではない。 

    (ｲ) 相違点１－２ 

本件発明Ｂ－１の構成要件Ｆにおける「振動情報制御手段」は，「上記特定状況20 

判定手段が特定の状況にあることを判定した時に，上記画像情報からは認識できな

い情報を，上記キャラクタの置かれている状況に応じて間欠的に生じる振動の間欠

周期を異ならせるための体感振動情報信号として送出する」ものである。これに対

し，公知発明ｂ－１の構成ｆにおける「ボディソニック駆動情報制御部」は，「上

記特定状況判定部がニンジャキャラクタの動きに合わせて右から左への一方向のみ25 

にスクロ－ルするゲームステージの背景が所定の位置までスクロ－ルした状況にあ
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ることを判定した時に，ゲームステージを戦車が走行していることを，上記ニンジ

ャキャラクタの置かれている状況にかかわらず，所定の時間，継続的に振動を発生

させるボディソニック駆動情報信号として送出する」ものであり，間欠的な振動を

生じるものでもなければ，キャラクタの置かれている状況に応じて振動の間欠周期

を異ならせるものでもない。 5 

    (ｳ) 相違点８－１ 

 本件発明Ｂ－８の構成要件Ｍは，「上記ゲーム進行制御手段からの信号に基づい

て，ゲームの進行途中における遊戯者が操作している上記キャラクタの置かれてい

る状況が特定の状況にあることを判定した時に，上記画像情報からは認識できない

情報を…体感振動情報信号として振動発生手段に送出する」という構成である。こ10 

れに対し，公知発明ｂ－８の構成ｍは，「上記ゲーム進行制御部からの信号に基づ

いて，ニンジャウォーリアーズのゲームの進行途中におけるニンジャキャラクタの

動きに合わせて右から左への一方向のみにスクロ－ルするゲームステージの背景が

所定の位置までスクロ－ルした状況にあることを判定した時に，ゲームステージを

戦車が走行していることを…ボディソニック駆動情報信号としてボディソニック内15 

臓のベンチシート２１０に送出する」という構成であり，「ゲームの進行途中にお

ける遊戯者が操作している上記キャラクタの置かれている状況」を対象として，

「特定の状況」の判定がされているものではない。 

    (ｴ) 相違点８－２ 

本件発明Ｂ－８の構成要件Ｍは，「上記キャラクタの置かれている状況に応じて20 

間欠的に生じる振動の間欠周期を異ならせるための体感振動情報信号」として「振

動発生手段」に送出するという構成である。これに対し，公知発明ｂ－８の構成ｍ

は，「上記ニンジャキャラクタの置かれている状況にかかわらず，所定の時間，継

続的に振動を発生させるボディソニック駆動情報信号」として「ボディソニック内

臓のベンチシート２１０」に送出するものであり，間欠的な振動を生じるものでな25 

ければ，キャラクタの置かれている状況に応じて振動の間欠周期を異ならせるもの
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でもない。 

  (6) 争点(2)イ（進歩性欠如の有無）について 

   （被告の主張） 

   ア 本件各発明Ｂと公知発明ｂとの間の相違点 

 仮に，本件各発明Ｂと公知発明ｂとの間に相違点が存在するとしても，相違する5 

のは，振動制御手段において，キャラクタの置かれている状況に応じて間欠的に生

じる振動の間欠周期を異ならせるか否かという点のみである。 

イ 相違点に係る構成の容易想到性 

実開平６－３４６９３号公報（以下「乙Ｂ１８公報」という。）には，車両の速

度に応じて，「レール継ぎ目の振動の間隔」を変更せしめる構成を有し，「臨場感10 

のあるゲームを楽しむことができる」という効果を奏するゲーム装置の技術，すな

わち，レールの継ぎ目における振動が間欠的に発生し，その間欠的な振動の周期は

車両の速度に応じて変化することにより，臨場感のあるゲームを提供する技術が開

示されている。これにより，キャラクタたる車両が，走行しているレールの上を特

定の速度で通過しているという状況に応じて間欠的に生じる振動の間欠周期を異な15 

らせる技術が開示されている。 

実開平５－５８１８４号公報（以下「乙Ｂ１９公報」という。）には，ビデオ表

示面でプレーヤーの自動車が他の自動車，他の物体に衝突したり，悪路を走行した

り，コーナーをするどく曲がったりするようなゲーム状況に応じて，制御装置でモ

ーター６０の駆動の時間などを制御することで，ステアリングホイール２３に時間20 

の長さを選んで回転方向の振動を与えることによって，実際のドライブのような臨

場感をプレイヤーに与える技術が開示されている。これにより，キャラクタたる自

動車の置かれている状況に応じて間欠的に生じる振動の間欠周期を異ならせる技術

が開示されている。 

特開平５－２７７２５８号公報（以下「乙Ｂ２０公報」という。）には，自動車25 

が「前記クランクアームの方向に対応して前記２本の往復動アクチエータの両ポー
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トに圧力流体を選択的に供給するとともにこの供給状態を間欠的に切換えることに

より，前記ステアリングホイールに振動状態またはキックバック状態を与えること

ができ」る構成を有することで，「プレーヤは実際に自動車を運転したと同様な運

転感覚を持つことができる」という効果を奏するゲーム装置の技術が開示されてい

る。これにより，どの程度の曲がり度合いで曲がったかというキャラクタたる自動5 

車の置かれている状況に応じて間欠的に生じる振動の間欠周期を異ならせる技術が

開示されている。 

特開平５－１９２４４９号公報（以下「乙Ｂ６公報」という。）には，敵が発射

した弾丸がプレイヤーに命中すると，プレイヤーにダメージが与えられ，プレイヤ

ーの被ったダメージに応じて予め定められた時間が経過すると，振動発生装置７が10 

ＯＦＦとなり，模擬銃４の振動が停止する構成を有することで，極めて興味深いビ

デオ式銃撃戦ゲーム装置を提供し得るという効果を奏するゲーム装置の技術が開示

されている。これによれば，キャラクタたるプレイヤーが受けたダメージの程度と

いう状況に応じて間欠的に生じる振動の間欠周期を異ならせる技術が記載されてい

る。 15 

以上から，キャラクタの置かれている状況に応じて間欠的に生じる振動の間欠周

期を異ならせることは，当業者にとって周知の技術であった。そして，上記周知技

術と公知発明ｂの技術分野，作用・機能が共通することだけでなく，振動を用いた

体感ゲームにおいて，振動を体感的に知得できることにより迫力や現実感を増大さ

せるために振動に変化を与えることが周知の課題であったことに照らせば，公知発20 

明ｂに上記周知技術を適用することの動機付けはあった。他方，戦車の走行による

地響きは，間欠的な振動の間欠周期が異なることとむしろ親和性があり，公知発明

ｂに振動の間欠周期を異ならせるという上記周知技術を適用することに阻害要因は

なかった。 

したがって，公知発明ｂに上記周知技術を適用することは，当業者が容易になし25 

得たことである。 
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   （原告の主張） 

公知発明ｂのボディソニック駆動による振動が，戦車がゲームステージを走行し

ていることに対応して発生することにより，戦車の走行音を発生させるとともに，

走行による地響きが発生している状態を表現し，プレイヤーが臨場感や高度の現実

感を得られるようにすることを目的としていることに照らせば，公知発明ｂにおい5 

て戦車の走行に対応して発生する振動は，戦車がゲームステージを走行している限

り継続的に発生させなければ，戦車の走行による地響きが発生している状態を表現

し，プレイヤーが臨場感や高度の現実感を得られるという目的を達成できない。こ

うした公知発明ｂにおけるボディソニック駆動によって継続的な振動を発生させる

構成を，「上記キャラクタの置かれている状況に応じて間欠的に生じる振動の間欠10 

周期を異ならせる」体感振動情報信号として振動を発生させるという構成に変更し

てしまうと，戦車の走行による地響きが発生している状態の表現として極めて不自

然となり，プレイヤーが臨場感や高度の現実感を得られるようにする効果が得られ

ないことになる。したがって，公知発明ｂに「上記キャラクタの置かれている状況

に応じて間欠的に生じる振動の間欠周期を異ならせる」体感振動情報信号として振15 

動を発生させる構成を適用することには，そもそも阻害要因がある。 

 次に，乙Ｂ１８公報に記載された技術は，プレイヤーが列車等に自らが搭乗して

動きを体感する遊戯機に関し，当該遊戯機に実際に搭乗しているかのような臨場感

のあるゲームを楽しむことができるように，実際の列車等の振動をリアルに再現す

るための技術的思想を示すものであって，「上記画像情報からは認識できない情報20 

を，上記キャラクタの置かれている状況に応じて間欠的に生じる振動の間欠周期を

異ならせるための体感振動情報信号」として送出する構成を開示するものではな

い。また，乙Ｂ１９公報に記載された技術は，そもそも間欠的に生じる振動を生じ

させているのかが不明であり，また，キャラクタの置かれている状況に応じて間欠

的に生じる振動の間欠周期を異ならせているものでもない。さらに，乙Ｂ２０公報25 

に記載された技術は，そもそも間欠的に生じる振動を生じさせるものではなく，ま
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た，キャラクタの置かれている状況に応じて間欠的に生じる振動の間欠周期を異な

らせているものでもない。加えて，乙Ｂ６公報に記載された技術は，プレイヤーの

被弾によるダメージの程度に応じて振動の時間を異ならせるという技術を開示する

にすぎず，そもそも間欠的に生じる振動を生じさせるものではなく，また，キャラ

クタの置かれている状況に応じて間欠的に生じる振動の間欠周期を異ならせている5 

ものでもない。したがって，公知発明ｂに被告が主張する上記周知技術を適用して

も，本件各発明Ｂの構成に至らない。 

(7) 争点(3)（損害額）について 

（原告の主張） 

ロ号製品の売上高は，９億４０００万円を下らない。そして，「家具，ゲーム」10 

の技術分野において実施料率は，平均２．５パーセントとされているところ，ロ号

装置において本件発明Ｂ－１の作用効果が効果的に発揮されていること，本件発明

Ｂ－１は他の技術的手段により代替できないこと，本件発明Ｂ－１の作用効果がロ

号製品の訴求力の１つになっていることを考慮すれば，本件発明Ｂ－１の実施料率

は５パーセントを下らない。したがって，実施料相当額は４７００万円を下らな15 

い。 

また，弁護士費用及び弁理士費用相当額としては，本件特許権Ａの侵害関係と併

せて４５００万円を下らない。 

（被告の主張） 

ロ号製品の売上高が，９億４０００万円を下らないことは認める。「家具，ゲー20 

ム」の技術分野において実施料率は，平均２．５パーセントとされているところ，

本件発明Ｂ－１の特許性が認められる部分が極めて限定的であり，進歩性が認めら

れるとしてもその幅が狭く，代替技術も存在していること，ロ号装置において本件

発明Ｂ－１の作用効果が発揮される場面が極めて限定されていること，被告がロ号

製品の宣伝広告等で本件発明Ｂ－１の作用効果を含めた振動機能があることを述べ25 

たことはないこと，ロ号製品の訴求力はそのストーリーなどにあり，少なくとも本
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件発明Ｂ－１の作用効果が訴求力にはなっていないことを考慮すれば，本件発明Ｂ

－１の実施料率は０．１パーセント程度を超えない。 

弁護士費用及び弁理士費用相当額は争う。 

 ４ 当裁判所の判断 

  (1) 争点(1)（技術的範囲の属否等）について 5 

当裁判所は，被告が製造，販売していたロ号製品は，本件発明Ｂ－１の構成要件

を全て充足するロ号装置の生産にのみ用いる物であるから，その製造販売は本件特

許権Ｂの間接侵害を構成すると判断する。以下，詳述する。 

  ア 争点(1)ア（文言侵害の成否）について 

(ｱ) 本件発明Ｂ－１の意義 10 

本件発明Ｂ－１に係る特許請求の範囲は，別紙「構成要件目録Ｂ－１」のとおり

であるところ，本件特許権Ｂ明細書によれば，本件発明Ｂ－１の意義は，以下のと

おりであると認められる。 

すなわち，業務用ゲーム機や家庭用ゲーム機などを使用して行われるゲームとし

て，遊戯者の入力操作により移動するキャラクタ等が存在して遊戯者がそのゲーム15 

の進行に参加するように構成したものが実用化されているが（【０００２】），従

来の遊戯者参加ゲームは，そのゲームの途中において自己に対応する仮想人物画像

等の置かれている状況が変化した場合等に，ゲーム機専用のスピーカから音響が発

せられるものが主流を占めているため，自己と他者とで勝負を決するようなゲーム

においては，上記スピーカから発せられた音響が自己だけでなく他者にも聞こえて20 

しまうことになる（【０００５】）。そのため，①ゲームの内容が全てオープンな

ものとなり，十分なスリル感を味わえなくなるばかりでなく，②音響が発せられる

ことに起因して，自己のみが知っている情報に基づいて秘密のうちにゲームを進行

させるといったことができなくなり，この種のゲームを製作する上での自由度ない

し選択の幅が小さくなるという問題を有している（【０００６】）。また，③ゲー25 

ム進行途中において発せられる音声や効果音のみによって，遊戯者にある程度の現
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実感や迫力を与えようとする手法では，遊戯者は聴覚および視覚だけでその雰囲気

を味わうに留まり，より高度な現実感や十分な迫力等が得られず，娯楽性や面白さ

に欠けるという難点がある（【０００７】）。そこで，本件発明Ｂ－１は，(1)ゲ

ームの進行途中における自己の置かれている状況を，視覚及び聴覚以外の感覚をも

って知得できるようにするとともに，(2)相手方に対して秘密状態の下でゲームを5 

進行させることなどを可能にし，これによりゲーム製作上の自由度を増大させ，か

つ高度な現実感や十分な迫力が得られる遊戯装置を提供することを目的とするもの

である（【０００８】）。 

そして，本件発明Ｂ－１によれば，遊戯者が入力手段を操作することにより，ゲ

ーム進行制御手段からの信号に基づいて，出力手段（少なくともディスプレイ等）10 

から時々刻々と変化する画像表示がなされてゲームが進行する中で，このようなゲ

ームの進行途中におけるゲーム進行制御手段からの信号に基づいて特定状況判定手

段が，遊戯者の置かれている状況，すなわち遊戯者により操作されている上記キャ

ラクタの置かれている状況が，特定の状況にあるか否かを判定し，特定の状況にあ

ることが判定された時点で，振動情報制御手段から振動発生手段に対して，画像情15 

報からは認識できない情報が，体感振動情報信号として送出される。これにより，

上記出力手段により画像として表示されていない内容が，所定の体感振動として上

記振動発生手段に生じることになるため，遊戯者は，この振動発生手段を身体に接

触させておけば，この時に生じる振動を体感的に知得して，ゲームの進行状態が特

定の状況にあることを知得できるのに対して，他の遊戯者や周辺の見物人は，上記20 

画像を見ているだけではその特定の状況を認識することができない。この結果，遊

戯者は，周囲にその特定の状況を悟られることなく，自己のみが知り得る秘密の状

態の下でゲームを進行していくことができるとともに，振動を体感的に知得できる

ことにより迫力や現実感が増大することになる（【００２２】ないし【００２

５】）。そしてまた，本件発明Ｂ－１は，上記の体感振動情報信号が振動を間欠的25 

に生じさせるものであり，キャラクタの置かれている状況に応じてその間欠周期
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（発生周期）を異ならせるための信号が送出されるものである（【００４２】，

【００４７】）。 

(ｲ) ロ号装置の構成 

ａ ロ－１ないし３号装置 

ロ－１ないし３号製品は，プレイヤーが主人公（キャラクタ）の深紅を操って，5 

廃墟となっている氷室邸内で，行方不明の兄を捜索するというゲームであるとこ

ろ，屋敷の中には霊がおり，深紅に襲いかかってくることから，それを射影機（カ

メラ）で撮影し，霊の魂を吸収，撃退しながらゲームを進め，霊の攻撃を何回か受

けて体力が０になるとゲームオーバーとなるというものである（甲Ｂ１３の１０，

１１頁）。  10 

証拠（甲Ｂ６の２，甲Ｂ１３，甲Ｂ２１の各号，乙Ｂ２９）によれば，ロ－１な

いし３号製品中の「霊」のうち，怨霊と浮遊霊について，キャラクタが霊に接近し

たことがプレイヤーに伝達される方法には，①フィラメントの赤色点灯，②振動，

③サウンド，④画面上の霊の描写があり，このうち①のフィラメントの赤色点灯

は，キャラクタの視野２７０度以内で，霊との距離８ｍ以内の場合に表示され，そ15 

の範囲内から霊が存在しなくなった場合には非点灯となること，②の振動は，キャ

ラクタの視野３６０度以内で，霊との距離８ｍ以内の場合に生じ，生じる振動は間

欠的に生じるものであり，キャラクタと霊の距離が近くなると間欠周期が短くな

り，遠くなると長くなることが認められる。これによれば，キャラクタと霊との距

離が８ｍ以内で，画面上に霊が表示されておらず，キャラクタの視野２７０度以内20 

にない（すなわち霊がキャラクタの後方に存在する）場合には，霊が近くにいるこ

とが画面情報から認識することができないが，間欠的な振動は生じており，そのま

ま霊がキャラクタに近づくと間欠周期が短くなり，遠ざかると長くなると認められ

る。また，霊やキャラクタは画面上を移動することから，一旦霊が画面上に表示さ

れても画面外に消えることがあり，フィラメントが一旦点灯してもキャラクタの視25 

野２７０度の外に霊が出れば非点灯となるが，その場合でも，上記の条件を満たす
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限り振動は続くこととなると認められる。 

そして，実際，一旦霊が画面上に現れたり，フィラメントが赤色点灯したりした

場合でも，その後に霊それ自体が表示されておらず，かつ，フィラメントが点灯し

ていない場面において，キャラクタと霊との距離に応じて間欠周期の異なる間欠的

な振動が発生することがあることは，甲Ｂ６の２（０：３０から０：３７など），5 

甲Ｂ２１の１（０：５６から１：００など），甲Ｂ２１の２（０：３８から０：４

４など）において認められる。 

この点について被告は，これらはキャラクタがあえて霊に背を向けて動く状況を

意図的に作り出したもので，インターネット上にアップされた一般ユーザがプレイ

した動画では，霊やフィラメントによる画面情報からの視認ができない状況は限定10 

的である（乙Ｂ３０）と主張する。しかし，インターネット上にプレイの状況をア

ップするのは，ゲームに一定程度以上習熟した者であると考えられるところ，その

ような者であっても振動によってのみ霊が近くにいることが分かる状況は限定的な

がら存在するのであるし，ましてゲームに習熟していないユーザの場合には種々の

プレイ状況が考えられるから，上記の甲号証において示されたプレイ状況が，極め15 

て限定的に生じる状況ではあるにせよ，ロ－１ないし３号製品において通常想定さ

れないものであるとはいえない。 

そうすると，ロ－１ないし３号装置は，別紙「ロ号装置説明書１／零～ｚｅｒｏ

～ ロ号装置説明書２／零～ｚｅｒｏ～（ＰｌａｙＳｔａｓｉｏｎ２ ｔｈｅ Ｂ

ｅｓｔ）※２００２年発売 ロ号装置説明書３／零～ｚｅｒｏ～（ＰｌａｙＳｔａ20 

ｓｉｏｎ２ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）※２００７年発売」＜請求項１関係＞の「ロ－１

乃至３号装置の構成」欄記載のとおりの構成を備えることが認められる。 

ｂ ロ－４ないし６号装置 

ロ－４ないし６号製品は，プレイヤーが主人公（キャラクタ）の澪を操って，迷

い込んだ皆神村を探索し，村から脱出するための手段を探すというゲームであると25 

ころ，その過程で，ロ－１ないし３号製品と同様，射影機（カメラ）を使って霊と
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戦うというものである（甲Ｂ１４の１０頁）。 

証拠（甲Ｂ７の２，甲Ｂ１４，甲Ｂ２２の各号，乙Ｂ２の２，乙Ｂ２９）によれ

ば，ロ－４ないし６号製品中の怨霊と浮遊霊について，キャラクタが霊に接近した

ことがプレイヤーに伝達される方法には，①フィラメントの赤色又は青色点灯，②

振動，③サウンド，④画面上の霊の描写があり，このうち①のフィラメントの点灯5 

は，キャラクタの視野２７０度以内で，霊との距離１０ｍ以内の場合に表示され，

その範囲内から霊が存在しなくなった場合には非点灯となること，②の振動は，キ

ャラクタの視野３６０度以内で，霊との距離８ｍ以内の場合に生じ，生じる振動は

間欠的に生じるものであり，キャラクタと霊の距離が近くなると間欠周期が短くな

り，遠くなると長くなることが認められる。これによれば，ロ－１ないし３号製品10 

と同様，キャラクタと霊との距離が８ｍ以内で，画面上に霊が表示されておらず，

キャラクタの視野２７０度以内にない（すなわち霊がキャラクタの後方に存在す

る）場合には，霊が近くにいることが画面情報から認識することができないが，間

欠的な振動は生じており，そのまま霊がキャラクタに近づくと間欠周期が短くな

り，遠ざかると長くなると認められる。また，霊やキャラクタは画面上を移動する15 

ことから，一旦霊が画面上に表示されても画面外に消えることがあり，フィラメン

トが一旦点灯してもキャラクタの視野２７０度の外に霊が出れば非点灯となるが，

その場合でも，上記の条件を満たす限り振動は続くこととなると認められる。 

そして，実際，一旦霊が画面上に現れたり，フィラメントが点灯したりした場合

でも，その後に霊それ自体が表示されておらず，かつ，フィラメントが点灯してい20 

ない場面において，キャラクタと霊との距離に応じて間欠周期の異なる間欠的な振

動が発生することがあることは，甲Ｂ７の２（０：５０から０：５６など），甲Ｂ

２２の１（０：４３から０：４６など），甲Ｂ２２の２（１：２２から１：３０な

ど）において認められる。 

被告は，ロ－４ないし６号製品についても，ロ－１ないし３号製品と同様の主張25 

をするが，前記のとおり採用できない。 
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そうすると，ロ－４ないし６号装置は，別紙「ロ号装置説明書４／零～紅い蝶～

 ロ号装置説明書５／零～紅い蝶～（ＰｌａｙＳｔａｓｉｏｎ２ ｔｈｅ Ｂｅｓ

ｔ）※２００４年発売 ロ号装置説明書６／零～紅い蝶～（ＰｌａｙＳｔａｓｉｏ

ｎ２ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）※２００７年発売」＜請求項１関係＞の「ロ－４乃至６

号装置の構成」欄記載のとおりの構成を備えることが認められる。 5 

    ｃ ロ－７ないし９号装置及びロ－７ないし９号方法 

ロ－７ないし９号製品は，プレイヤーが主人公（キャラクタ）を操って，悪夢で

訪れる「眠りの家」を探索し，その謎を解き明かすというゲームであるところ，そ

の過程で，ロ－１ないし３号製品と同様，射影機（カメラ）を使って霊と戦うとい

うものである（甲Ｂ１５の１０頁）。 10 

証拠（甲Ｂ８の２，甲Ｂ１５，甲Ｂ２３の各号，乙Ｂ３，乙Ｂ２９）及び弁論の

全趣旨によれば，ロ－７ないし９号製品中の怨霊とランダム怨霊と浮遊霊につい

て，キャラクタが霊に接近したことがプレイヤーに伝達される方法には，①フィラ

メントの表示と赤色点灯，②振動，③サウンド，④画面上の霊の描写があり，この

うち①のフィラメントの表示は，キャラクタの視野３６０度以内で，キャラクタの15 

霊との距離１０ｍ以内の場合に表示され，フィラメントの赤色点灯は，少なくとも

霊がキャラクタの後方にいる場合を除き距離８ｍ以内の場合に表示され，その範囲

内から霊が存在しなくなった場合には非点灯となること，②の振動は，キャラクタ

の視野３６０度以内で，霊との距離８ｍ以内の場合に生じ，生じる振動は間欠的に

生じるものであり，キャラクタと霊の距離が近くなると間欠周期が短くなり，遠く20 

なると長くなることが認められる。なお，乙Ｂ２９では，①のうちのフィラメント

の赤色点灯はキャラクタの視野３６０度以内で表示されるとされているが，甲Ｂ８

の２（０：４０付近）では，霊がキャラクタの背後にいる場面でフィラメントの赤

色点灯がされていないから，フィラメントが赤色点灯される視野角度には制限があ

り，少なくとも霊がキャラクタの後方にいる場合には点灯されないと認められる。 25 

上記によれば，振動が発生する場合には，それより前に常にフィラメントが表示
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され，霊が１０ｍ以内に存在することが画面情報から認識し得ることになる。しか

し，振動は，より接近して距離が８ｍ以内になった場合に３６０度の視野角度の範

囲内で生じるのであり，それだけの近さになったことはフィラメントの表示からは

認識できず，また，フィラメントの赤色点灯は少なくとも霊が主人公の後方に存在

する場合には表示されないから，ロ－７ないし９号製品は，霊との距離が８ｍ以内5 

になり，かつ少なくとも霊が主人公の後方に存在する場合において，距離が８ｍ以

内で距離が近づいている又は遠ざかっているという画面情報からは認識できない情

報を，振動の間欠周期を異ならせて伝達しているといえる。 

そして，実際，一旦霊が画面上に現れたり，フィラメントが点灯したりした場合

でも，その後に霊それ自体が表示されておらず，かつ，フィラメントが点灯してい10 

ない場面において，キャラクタと霊との距離に応じて間欠周期の異なる間欠的な振

動が発生することがあることは，甲Ｂ２３の２（１：３０から１：３４など）にお

いて認められる。 

被告は，ロ－７ないし９号製品についても，ロ－１ないし３号製品と同様の主張

をするが，前記のとおり採用できない。 15 

そうすると，ロ－７ないし９号製品は，別紙「ロ号装置説明書７／零～刺青の聲

～ ロ号装置説明書８／零～刺青の聲～（ＰｌａｙＳｔａｓｉｏｎ２ ｔｈｅ Ｂ

ｅｓｔ）※２００６年発売 ロ号装置説明書９／零～刺青の聲～（ＰｌａｙＳｔａ

ｓｉｏｎ２ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）※２００７年発売」＜請求項１関係＞の「ロ－７

乃至９号装置の構成」欄記載のとおりの構成を備えることが認められる。 20 

(ｳ) 構成要件Ｅ，Ｆ，（Ｇ）の意義 

 上記(ｲ)のとおり，ロ号装置では，霊が近くにいる状況があれば，それが画面上

認識し得ない場合でも，認識し得る場合でも，振動が発生することから，このよう

なものも，キャラクタの置かれている状況が「特定の状況にあることを判定した時

に，上記画像情報からは認識できない情報を」「体感振動情報信号として送出する25 

振動情報制御手段」を備えているといえるか（構成要件Ｆ，〔Ｇ〕）が問題とな
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る。 

ａ 構成要件Ｅ及びＦの文言からすると，「体感振動情報信号」によっ

て伝達される情報は，「画像情報からは認識できない情報」であり，その内容は，

キャラクタの置かれている状況が「特定の状況にある」という情報であると解され

る。そして，「特定の状況」自体が「画像からは認識できない」ものである必要が5 

あると解する場合には，構成要件Ｆの「振動情報制御手段」は，特定状況判定手段

が画像からは認識できない特定の状況にあることを判定した時に，その画像からは

認識できない情報を，体感振動情報信号として送出するものであると解することに

なるから，ロ号製品は，霊が近くにいる場合に，そのことが画面から認識できない

か否かにかかわらず振動を発生させる点で，構成要件Ｆを充足しないことになる。10 

また，構成要件Ｆの「振動情報制御手段」は，「画像からは認識できない情報」の

みを送出するものである必要があると解する場合も，同様である。 

しかし，構成要件Ｅ及びＦの文言上，「特定の状況」自体が「画像からは認識で

きない」ものであるとの限定や，「振動情報制御手段」が，画像からは認識できな

い情報「のみ」を送出するものであるとの限定は付されていない。また，本件発明15 

Ｂ－１が，「遊戯者が入力手段を操作することにより…出力手段…から時々刻々と

変化する画像表示がなされてゲームが進行する」ことを前提としている（【００２

２】）ことに照らせば，ある場面において画像情報から認識できる情報が，別の場

面においては画像情報から認識できなくなる場合も当然に想定されることである。

そして，ある場面において当該情報を画像情報から認識できる場合に体感振動情報20 

信号が送出されるとしても，当該情報が画像情報から認識できなくなった別の場面

においては，当該別の場面において当該情報に対応する状況が存在するか否かは画

面から分からないのであるから，この場面で体感振動情報信号を送出することによ

り，「遊戯者は，周囲にその特定の状況を悟られることなく，自己のみが知り得る

秘密の状態の下でゲームを進行していくことができるとともに，振動を体感的に知25 

得できることにより迫力や現実感が増大する」（【００２５】）との本件発明Ｂ－
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１の作用効果をなお奏することに変わりはない。 

したがって，「特定の状況」とは，「体感振動情報信号」として伝達すべき「情

報」が存在する状況であれば足り，それ自体が「画像情報からは認識できない」も

のである必要はなく，また，「体感振動情報信号制御手段」は，「画像情報からは

認識できない情報」のみを伝達するものにも限定されず，構成要件Ｅ及びＦの「体5 

感振動情報信号制御手段」は，ゲーム中のある場面において，キャラクタが置かれ

ている状況が特定の状況であることが画像情報からは認識できない状況下で，当該

特定の状況にあることを判定した時に，その情報を体感振動情報信号として送出す

るものであれば足り，キャラクタが置かれている状況が特定の状況であることが画

像情報から認識できる他の場面において，その情報を体感振動情報信号として送出10 

するものであることを排除するものではないと解するのが相当である。 

ｂ これに対し，被告は，①構成要件Ｆは，体感振動情報をどのように

送出するかという「制御」の手段及び方法に関する要件であり，その文言からも，

画面情報から認識できる情報か否かとは無関係に，体感振動情報信号を送出する制

御手段は含まれない，②ゲーム進行中，少なくとも他者に対して秘密にしておきた15 

い状態等が存在する限り，常にその秘密状態が維持されなければ本件発明Ｂ－１の

作用効果が奏されたことにはならない，③本件特許Ｂ明細書の実施例は，特定の状

況にあることを判定した時に，いずれも画像情報からは認識できない情報のみを送

出している，④原告は，出願過程において，請求項２等の「体感振動情報」につい

て，請求項１及び８と同様に，画像情報からは認識できない情報であることに限定20 

する補正をしていることから，「画像情報からは認識できない情報」は，あらゆる

場面において画像情報からは認識できないものでなければならない旨主張する。 

 しかし，①についてみると，前記のとおり，ゲーム中のある場面において，キャ

ラクタが置かれている状況が特定の状況であることが画像情報からは認識できない

状況下で，当該特定の状況にあることを判定した時に，その情報を体感振動情報信25 

号として送出するものであれば，キャラクタが置かれている状況が特定の状況であ
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ることが画像情報からは認識できる他の場面において，その情報を体感振動情報信

号として送出するものであっても，そのような「制御」を行っていることに変わり

はないから，上記のように解することが体感振動情報信号「制御」手段であること

の妨げになるものではない。 

 また，②についてみると，上記のように解することがむしろ本件発明Ｂ－１の作5 

用効果に沿うと解されることは，先に述べたとおりである。被告は，常にその秘密

状態が維持されなければ本件発明Ｂ－１の作用効果が奏されたことにはならないと

主張するが，それは，本件特許Ｂ明細書の実施例として記載されている地雷ゲーム

（【００４５】以下）のように，「特定の状況」の源となるもの（実施例では地雷）

の存在や位置が変化しない場合には，ひとたび源（地雷）の位置が明らかになれ10 

ば，それ以後は，その存在や場所の秘密状態が維持できなくなるという限りで妥当

するにすぎず，その場合でも，秘密が露見するまでは本件発明Ｂ－１の作用効果を

奏している。まして，本件特許Ｂ明細書では，「自己と他者とで勝負を決するよう

なゲーム」も想定されており（【０００５】，ロ号製品もこのタイプである。），この

場合には「特定の状況」の源となるもの（この場合は対戦相手，ロ号製品では霊）15 

の状況が変化することから，そのようなゲームの場合には，ある場面で秘密が明ら

かになったとしても，別の場面ではなお秘密性が維持される。したがって，作用効

果の観点からも，被告の主張は採用できない。 

 次に，③についてみると，本件特許Ｂ明細書の実施例は，確かに，いずれも画像

情報からは認識できない情報のみを送出している（【００４５】，【００５４】，【０20 

０５６】等）。しかし，それらは地雷ゲーム及び宝箱ゲームといった，「特定の状

況」の源となるもの（実施例では地雷や罠）の存在や位置が変化しない実施例にす

ぎず，上記の「自己と他者とで勝負を決するようなゲーム」も明細書で想定されて

おり，その場合には，「特定の状況」の源と秘密性が場面により変化するから，実

施例の記載をもって，本件発明Ｂ－１を画像情報からは認識できない情報のみを送25 

出するものに限定する解釈は採用できない。 
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 さらに，④についてみると，証拠（乙Ｂ４の各号）によれば，原告は，本件特許

Ｂの出願過程において，請求項２が「上記危険な状態にない時には送出されない情

報を，体感振動情報信号として送出する振動情報制御手段」とされ，請求項３が

「上記有利な状態にない時には送出されない情報を，体感振動情報信号として送出

する振動情報制御手段」とされていたのに対し，特許庁審査官が，乙Ｂ６公報には5 

危険な状態での体感信号が記載され，昭６３－１７４６８１公報（乙Ｂ７）には有

利な状態での体感振動が記載されているとして拒絶理由通知を発したところ，請求

項２については，「上記画像情報からは認識できない情報であって上記危険な状態

にない時には送出されない情報を，体感振動情報信号として送出する振動情報制御

手段」と補正し，請求項３については，「上記画像情報からは認識できない情報で10 

あって上記有利な状態にない時には送出されない情報を，体感振動情報信号として

送出する振動情報制御手段」と補正した上で，意見書において，補正の趣旨は「請

求項１，８と同様，画像情報からは認識できない情報であることを限定したもので

す。」と述べたことが認められる。しかし，この補正及び意見書の内容からする

と，この補正は，単に，体感振動情報信号として送出するものを画像情報からは認15 

識できない情報に特定したにすぎず，これを超えて，ある場面において画像情報か

らは認識できない情報が，別の場面において画像情報からは認識できる情報であれ

ば，これを体感振動情報信号として送出する構成までを排除したと認めることはで

きない。 

 したがって，画像情報からは認識できない情報が，あらゆる場面において画像情20 

報からは認識できないものでなければならないという被告の主張は採用できない。 

(ｴ) ロ号装置の構成要件充足性 

ａ 構成要件Ａ 

ロ号装置における「アナログコントロ－ラ（ＤＵＡＬＳＨＯＣＫ２）」が，構成

要件Ａにおける「入力手段」に相当するから，ロ号装置は構成要件Ａを充足する。 25 

ｂ 構成要件Ｂ 
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ロ号装置における「アナログコントロ－ラ（ＤＵＡＬＳＨＯＣＫ２）からの信号

に基づいてフィールドモードにおけるキャラクタの操作，ファインダーモードにお

いて霊や背景を撮影する際の射影機の操作を行いゲームを進行させるゲーム進行制

御手段」が，構成要件Ｂにおける「ゲーム進行制御手段」に相当するから，ロ号装

置は構成要件Ｂを充足する。 5 

ｃ 構成要件Ｃ 

ロ号装置におけるゲーム進行制御手段からの信号に基づいて遊戯者が上記アナロ

グコントロ－ラ（ＤＵＡＬＳＨＯＣＫ２）を操作することによりゲーム空間内を移

動するキャラクタを含む画像情報を出力する画像出力手段が，構成要件Ｃにおける

「画像出力手段」に相当するから，ロ号装置は構成要件Ｃを充足する。 10 

ｄ 構成要件Ｄ 

ロ号装置における「ＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ２で遊戯するための機器一式」が，

構成要件Ｄにおける「ゲーム機」に相当する。したがって，ロ号装置は，構成要件

Ｄにいう「ゲーム機を備えた遊戯装置」であり，構成要件Ｄを充足する。 

ｅ 構成要件Ｅ 15 

ロ号装置における「上記ゲーム進行制御手段からの信号に基づいて，フィールド

モード及びファインダーモードにおいて遊戯者が操作している上記キャラクタの置

かれている状況がキャラクタの近くに霊がいる状況にあるか否かを判定する状況判

定手段」が，構成要件Ｅにおける「特定状況判定手段」に相当するから，ロ号装置

は構成要件Ｅを充足する。 20 

被告は，ロ号装置は，キャラクタが画面上の一定の領域に進行したこと等，画面

情報から認識できる状況を契機として振動が開始するものであって，「画像情報か

ら認識できない情報」たる「特定の状況」にあるか否かを判定したことにはならな

いと主張するが，「特定の状況」が「画像情報から認識できない」ものである必要

がないことは前記のとおりである。また，ロ号装置が直接にはキャラクタが画面上25 

の一定の領域に進行したこと等を判定するプログラムとされているとしても，ゲー
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ム上，振動は霊が出現していることを示すものとして設定されているのであるか

ら，一定の領域に進行したこと等をもって霊が近くにいることを判定しているとい

うべきである。被告の上記主張は採用できない。 

ｆ 構成要件Ｆ 

ロ号装置に係るゲームにおいては，キャラクタの近くに霊がいる状況にあること5 

を画像情報からは認識できない場合に，キャラクタと霊との距離に応じて間欠周期

の異なる間欠的な振動をアナログコントロ－ラ（ＤＵＡＬＳＨＯＣＫ２）に発生さ

せる。したがって，ロ号装置は，「上記状況判定手段が上記所定の状況にあること

を判定した時に，上記画像情報からは認識できないキャラクタの近くにいる霊の存

在を，キャラクタと霊との距離に応じて間欠的に生じる振動の間欠周期を異ならせ10 

る（キャラクタと霊との距離が近づくにつれて，振動の間欠周期が短くなる）ため

の体感振動情報信号として送出する振動情報制御手段」を備えており，ロ号装置の

かかる「振動情報制御手段」は，「上記特定状況判定手段が特定の状況にあること

を判定した時に，上記画像情報からは認識できない情報を，上記キャラクタの置か

れている状況に応じて間欠的に生じる振動の間欠周期を異ならせるための体感振動15 

情報信号として送出する振動情報制御手段」に相当するから，ロ号装置は構成要件

Ｆを充足する。 

これに対し，被告は，キャラクタの近くに霊がいる状況にあることを画像情報か

らは認識できる場合であっても，キャラクタと霊との距離に応じて間欠周期の異な

る間欠的な振動をアナログコントロ－ラ（ＤＵＡＬＳＨＯＣＫ２）に発生させるか20 

ら，ロ号装置は構成要件Ｆを充足しない旨主張するが，上記(ｳ)に照らせば，被告

の主張は採用できない。 

ｇ 構成要件Ｇ 

ロ号装置における「上記振動情報制御手段からの体感振動情報信号に基づいて振

動を生じさせるアナログコントロ－ラ（ＤＵＡＬＳＨＯＣＫ２）」が，構成要件Ｇ25 

における「振動発生手段」に相当するから，ロ号装置は構成要件Ｇを充足する。 
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ｈ 構成要件Ｈ 

ロ号装置は，遊戯装置であるから，構成要件Ｈを充足する。 

    (ｵ) 小括 

 以上によれば，ロ号装置は本件発明Ｂ－１の構成要件を全て充足する。 

イ 争点(1)イ(ｱ)（特許法１０１条１号所定の間接侵害の成否）について 5 

 ロ号製品は，上記アのとおり，本件発明Ｂ－１の技術的範囲に属する遊戯装置で

あるロ号装置を構成するＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ２本体に装填してゲームを実行す

るためのゲームソフトであり，ＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ２本体に装填してゲームを

実行するためのゲームソフトである以上，ＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ２本体に装填さ

れて使用される用途以外に，社会通念上，経済的，商業的又は実用的な他の用途は10 

ない。したがって，ロ号製品は，ロ号装置の生産にのみ用いる物である。 

そして，ロ号装置は，本件発明Ｂ－１の構成要件を充足するから，ロ号製品は，

物の発明である本件発明Ｂ－１に係る物の生産にのみ用いる物であると認められ

る。 

これに対し，被告は，ロ号製品が装填されたゲーム機が振動機能をＯＦＦにした15 

状態で使用されることがある（乙Ｂ５の１・２）から，ロ号製品は本件発明Ｂ－１

に係る物の生産に「のみ」用いる物に当たらないという。しかし，ロ号装置が物の

発明である本件発明Ｂ－１の各構成要件の構成を備えている以上，ロ号装置におい

てユーザが機器の振動機能を実際に使用するか否かは，ロ号製品が「その物の生産

にのみ用いる物」に当たるか否かの判断を左右し得る事情ではない。 20 

したがって，ロ号製品を製造，販売することは，特許法１０１条１号に基づき，

本件特許権Ｂを侵害するものとみなされる。 

(2) 争点(2)（無効理由の存否）について 

 上記(1)のとおり，ロ号製品を製造，販売することは，特許法１０１条１号に基

づき，本件特許権Ｂを侵害するものとみなされることから，本件発明Ｂ－１につい25 

ては無効理由の存否が問題となるところ，当裁判所は，本件発明Ｂ－１に無効理由
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があるとは認められないと判断する。以下，詳述する。 

   ア 公知発明ｂ－１の構成 

公知発明ｂである「ニンジャウォーリアーズ」は，株式会社タイトーが昭和６３

年２月下旬に発売した，連続した横３画面による大スクリーンを採用したＴＶゲー

ム機であり，そのゲーム内容は，魔力による独裁政治を行う魔王を倒すため，革命5 

派が作ったサイボーグ忍者が活躍するというストーリーで，ナイフや銃で襲ってく

る敵兵等を倒しながらサイボーグ忍者が画面右方向へ進んでいき，背景はスラム

街，軍事基地，ビル街などが展開し，ジェット機や戦車なども登場するというもの

である（乙Ｂ１２）。 

    (ｱ) 構成ａないしｄ，ｇ，ｈ 10 

 構成ａないしｄ，ｇ，ｈについては，別紙「公知発明ｂ－１の構成（被告主

張）」記載の構成ａないしｄ，ｇ，ｈのとおりであることについて，当事者間に争

いがない。 

    (ｲ) 構成ｅ 

 証拠（甲Ｂ１８の１ないし３，Ｂ２５）及び弁論の全趣旨によれば，「ニンジャ15 

ウォーリアーズ」においては，ゲームステージ背景の５つ並んだコンテナのうち一

番右のコンテナ（５という数字が記されたコンテナ）の右側にある柱がゲーム画面

の略中央に位置したときに，ベンチシートの振動が開始することが認められる。そ

うすると，「ニンジャウォーリアーズ」においては，特定状況判定部は，被告が主

張するようなニンジャキャラクタの近くに戦車が存在する状況にあるか否かを直接20 

判定するのではなく，原告が主張するようなゲームステージの背景が所定の位置ま

でスクロ－ルした状況にあるか否かを判定するものであると認められる。 

もっとも，ニンジャキャラクタの画面右方向への移動に合わせて背景画面が画面

の右から左方向への一方向のみにスクロ－ルし，一度画面の左端を通過した背景は

ニンジャキャラクタを画面左方向へ移動させても再度表示されることはないこと25 

（甲Ｂ１８の１ないし３）に照らせば，ゲームステージの背景が所定の位置までス
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クロ－ルした状況にあることを判定するということは，ニンジャキャラクタが当該

ステージ位置まで移動したことに伴って，ゲームステージの背景が所定の位置まで

スクロ－ルする前提となった，ニンジャキャラクタが当該ステージ位置まで移動し

た状況を判定するということにほかならない。そして，証拠（乙Ｂ１４ないし１

６）によれば，その状況に至ると戦車の走行による振動を模したベンチシートの振5 

動が開始されると認められるから，ニンジャキャラクタが当該ステージ位置まで移

動したことをもって，戦車が近くにいる状況を判定しているといえる。そして，構

成ｅのその余の部分については争いがない。 

 したがって，構成ｅについては，別紙「公知発明ｂ－１の構成（被告主張）」記

載の構成ｅのとおりであると認められる。 10 

    (ｳ) 構成ｆ 

 証拠（甲Ｂ１８の１ないし３，乙Ｂ１４，１６，１７）によれば，ⅰ：「ニンジ

ャウォーリアーズ」のベンチシートの振動開始後，しばらくするとゲーム画面に戦

車が現れ，その後，戦車がゲーム画面から消え，間もなくしてベンチシートの振動

も停止すること，ⅱ：この間の振動の状況は，別紙「公知発明ｂの振動状況」の図15 

のとおりであること，ⅲ：同図の②の部分の囲み部分では，画面上，砲弾が着弾し

て爆発しており，そのために振動が微弱になっていることが認められる。そして，

被告は，このような振動状況について，同図の②の部分には，同図の①の部分と異

なる間欠周期の間欠的に生じる振動があると主張する。 

そこで検討すると，被告が主張する同図の①の部分では，小刻みに振幅の大きな20 

部分と振幅の微弱な部分とが交互に生じており，被告はこの小刻みな振動の繰り返

しをもって間欠的な振動と主張するものと解される。しかし，一般に体感振動は身

体にかかる力の強弱によって生じるものであるところ，本件特許Ｂ明細書では，そ

のような振動の中で振動を間欠的に生じさせるものとそうでないものとがあること

が前提とされている（【００４２】）ことからすると，本件発明Ｂ－１における25 

「間欠的に生じる振動」とは，単に強弱が連続するというものではなく，強弱が連
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続しない部分があるものをいうと解するのが相当である。そして，このような間欠

的に生じる振動の「間欠周期を異ならせる」とは，そのような強弱の連続部分と不

連続部分とが繰り返されることにより生じる周期があり，キャラクタの置かれてい

る状況に応じてその周期を異ならせることをいうと解するのが相当である。そうす

ると，被告が主張する同図の①の部分の小刻みな振動は，振動の強弱が連続してい5 

るにすぎない継続的な振動であるから，間欠的な振動には当たらないというべきで

ある。この点について，被告は，本件特許Ｂ明細書の【００４７】を指摘して，本

件発明Ｂ－１では小刻みな振動も間欠的な振動とされていると主張するが，上記の

検討からすると，同部分の記載の「間欠周期を序々に小さくして」，「間欠周期を

序々に大きくして」とは，強弱の連続部分と不連続部分とが繰り返されることによ10 

り生じる周期を小さく又は大きくすることを意味すると解するのが相当であるか

ら，被告の主張は採用できない。 

なお，仮に被告が主張する同図の①の部分の小刻みな振動をもって間欠的な振動

とした上で，公知発明ｂにおいて間欠周期を異ならせているかを見ると，同図の②

の部分について被告がいう趣旨は必ずしも明らかでないが，仮に，囲み部分と囲み15 

部分の間の部分をひとまとまりの振動部分とし，これに対して各囲み部分の振動が

ひとつの間欠部分であると捉えて，同図の①の小刻みな振動との間欠周期の異同を

いう趣旨であれば，たとえ同図の②の囲み部分をもって実質的に強弱が連続しない

間欠部分と見得るとしても，同図の①の部分と同図の②の部分とで比較の対象とす

る振動部分の基準が一致していないから，比較の仕方として相当でない。他方，同20 

図の②の部分についても，同図の①の部分と同様に小刻みな振動の繰り返しをもっ

て間欠的な振動と捉える場合には，同図の②の部分の囲み部分は，単に振幅が微弱

な状態が続いているにすぎず，間欠的な振動とは認められないし，囲み部分以外の

部分については，同図の①の部分と同様の間欠周期が認められるにすぎない。した

がって，同図の②の部分において，同図の①の部分と異なる間欠周期が存在すると25 

は認められず，ニンジャキャラクタと戦車との近接度合いに応じて間接周期を異な
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らせているとは認められない。 

 そうすると，構成ｆについては，「上記特定状況判定部がニンジャキャラクタの

近くに戦車が存在する状況にあることを判定した時に，上記画像情報からは認識で

きないニンジャキャラクタの近くに戦車が存在することをボディソニック駆動情報

信号として送出するボディソニック駆動情報制御部と」と認定するのが相当であ5 

る。 

   イ 新規性欠如の有無 

    (ｱ) 原告主張の相違点１－１について 

 原告は，相違点１－１が存すると主張するが，上記ア(ｲ)で認定した構成ｅから

すると，同相違点があるとは認められない。 10 

    (ｲ) 原告主張の相違点１－２について 

 原告主張の相違点１－２は，その主張する構成ｆが採用できない以上，そのまま

認めることはできない。しかし，上記ア(ｳ)で認定した構成ｆに基づいても，本件

発明Ｂ－１の構成要件Ｆにおける「振動情報制御手段」は，「上記特定状況判定手

段が特定の状況にあることを判定した時に，上記画像情報からは認識できない情報15 

を，上記キャラクタの置かれている状況に応じて間欠的に生じる振動の間欠周期を

異ならせるための体感振動情報信号として送出する」ものであるのに対し，先に認

定した公知発明ｂ－１の構成ｆにおける「ボディソニック駆動情報制御部」は，

「上記特定状況判定部がニンジャキャラクタの近くに戦車が存在する状況にあるこ

とを判定した時に，上記画像情報からは認識できないニンジャキャラクタの近くに20 

戦車が存在することをボディソニック駆動情報信号として送出する」ものであり，

キャラクタの置かれている状況に応じて振動の間欠周期を異ならせるものではない

点で相違すると認められる（以下，これを「本件相違点」という。）。 

    (ｳ) 小括 

以上によれば，本件発明Ｂ－１と公知発明ｂ－１との間には本件相違点が存在す25 

る（上記アで認定した公知発明ｂ－１の構成によれば，ほかに相違点が存在すると
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は認められない。）から，本件発明Ｂ－１には新規性に欠けるところはない。 

ウ 進歩性欠如（本件相違点に係る構成の容易想到性）の有無 

    (ｱ) 被告は，「キャラクタの置かれている状況に応じて間欠的に生じる振

動の間欠周期を異ならせる」との技術は，乙Ｂ１８公報，乙Ｂ１９公報，乙Ｂ２０

公報及び乙Ｂ６公報に記載された周知技術であると主張する。 5 

 乙Ｂ１８公報（平成６年５月１０日公開）には，「レール上を走行するトロッコ

の動きを摸した」揺動遊戯機（【０００９】）において，「モニターＴＶ５の映像

に同期してシート３が揺動および振動し」，「加速時にはレール継ぎ目の振動の間

隔を徐々に縮め，逆に減速時にはその間隔を長くすることにより遊戯者は映像およ

び効果音との相乗効果で，あたかもスピードが変化したかの如くに感じることがで10 

きる。」との記載がある（【００５６】）。そうすると，ここでは，レールの継ぎ

目ごとに発生する強弱の連続部分と，レールの継ぎ目の間の不連続部分とが繰り返

す間欠的な振動が，トロッコが置かれた速度状況に応じて， 間欠周期を異ならせ

て発生していると認められる。 

 乙Ｂ１９公報（平成５年８月３日公開）には，ドライブビデオゲーム機におい15 

て，「ビデオ表示面でプレーヤーの自動車が他の自動車，他の物体に衝突したり，

悪路を走行したり，コーナーをするどく曲がったりするようなゲーム状況に応じて

制御装置…でモーター６０の駆動の早さ，時間などを制御すれば，ステアリングホ

イール２３に強弱，時間の長さを選んで回転方向の振動を与えることができる。」

との記載がある（【００２４】）。そうすると，ここでは，ステアリングホイール20 

の回転方向の振動が，悪路を走行する等の自動車の状況に応じて，強弱や時間の長

さを選んで発生していると認められるが，これにより生じる振動が，強弱の不連続

部分を有する間欠的な振動であるか否かについては記載がなく，明らかでない上，

状況に応じて間欠周期が異なるものであるかについても明らかでないというべきで

ある。この点について被告は，異なる時間の回転方向の振動は間欠的に生じる振動25 

に相当すると主張するが，異なる時間の振動が強弱の不連続部分を有する間欠的な
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振動になるか，また，それが状況に応じて間欠周期が異なるものであるかについて

は明らかでないというべきであるから，被告の主張は採用できない。 

 乙Ｂ２０公報（平成５年１０月２６日公開）には，「ステアリングホイールの回

転操作によりビデオゲーム装置の表示画面上の車両映像が左右に操舵されまたは車

両外映像が左右に変化するビデオゲーム装置において」（【０００１】），「前記5 

クランクアームの方向に対応して前記２本の往復動アクチエータの両ポートに圧力

流体を選択的に供給するとともにこの供給状態を間欠的に切換えることにより，前

記ステアリングホイールに振動状態またはキックバック状態を与えることができ

る。」（【００１１】），「アクセルペダルの踏込みにより，ビデオゲーム装置の

表示画面上の自動車映像または自動外映像で自動車の車速が或る限度を越えた場10 

合，または映像上の路面が凸凹となった場合には，ステアリングホイール１を振動

させる状態を発生させることもできる。」（【００２４】），「すなわちステアリ

ングホイール１の操舵角θが－４５°～４５°の範囲内では，…センタリングエア

シリンダー１５には，センタリングエアシリンダー１５を短縮させる力ｐのみを発

生させて，操舵反力を残留させながら，…アクションエアシリンダー１６に短縮力15 

および伸長力を交互に発生させれば，ステアリングホイール１には左右の振動力が

付与される。」（【００２５】），「実施例では，操舵角θがどのような範囲にあ

っても，…操舵角θの絶対値の大きさに略比例した大きさの操作反力を発生させる

ことができ，また振動や，キックバックも発生させることができるため，プレーヤ

は実際に自動車を運転したと同様な運転感覚を持つことができる。」（【００３20 

１】）との記載がある。そうすると，ここでは，ステアリングホイールの左右方向

の振動が，映像上の路面が凹凸となった場合等の自動車の状況に応じて発生すると

認められるが，これにより生じる振動が，強弱の不連続部分を有する間欠的な振動

であるか否かについては記載がなく，明らかでない上，状況に応じて間欠周期が異

なるものであるかについても明らかでないというべきである。この点について被告25 

は，乙Ｂ２０公報では，振動の大きさは「操舵角θの絶対値の大きさ」すなわちハ
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ンドルの回転角度に略比例させることができるとの記載があり，この場合には間欠

周期が異なるものとなると主張するが，上記の記載によれば，「操舵角θの絶対値

の大きさ」に略比例させることができるのは操作反力の大きさであって，振動では

ないから，被告の主張は採用できない。 

 乙Ｂ６公報（平成５年８月３日公開）には，ビデオ式銃撃戦ゲームにおいて，5 

「敵が発射した弾丸がプレイヤーに命中すると，プレイヤーにダメージが与えら

れ，ライフのメモリが減少する。」（【００２０】），「上記のプロセスに次い

で，振動発生装置７が起動され，プレイヤーの銃が左右に激しく振動するようにな

る。」（【００２１】），「振動発生装置７は，回転支軸６２に取付けられるブラ

ケット７１と，モーター７２と，減速装置７３と，その出力軸７４に取り付けられ10 

る偏心重錘７５とから成る。ゲーム制御装置３がプレイヤー側の損害を認定する

と，ゲーム制御装置３はプレイヤー側のダメージの程度に応じて予め定められた速

度で，所定の時間，モーター７２を作動させる。」（【００２３】），「モーター

７２の回転は，減速装置７３を介して出力軸７４により伝達され，偏心重錘７５が

高速で回転せしめられるので，強い振動が発生し，そのため，回転支軸６２は強い15 

回転振動を受け，そのため模擬銃４の銃身４１も左右に振動せしめられることとな

る。」（【００２４】）との記載がある。そうすると，ここでは，敵が発射した弾

丸がプレイヤーに命中すると，プレイヤーの握る銃が，プレイヤーのダメージの程

度に応じた速さで振動すると認められるが，モーターの回転が間欠的なものである

旨の記載はなく，また，偏心重錘７５の回転は出力軸７４，ブラケット７１を介し20 

て回転支軸６２に伝達されることからすると，モーターの回転により生じる銃身４

１の左右の振動が強弱の不連続部分を有する間欠的な振動であるか否かについては

明らかでなく，状況に応じて間欠周期が異なるものであるかについても明らかでな

いというべきである。この点について被告は，振動発生装置７の構成から振動が間

欠的なものであり，ダメージに応じてモーターの速度が変わることで間欠周期が異25 

なるものとなると主張するが，上記の振動発生装置７の構成だけから，プレイヤー



37 

 

の握る銃に強弱の不連続部分を有する間欠的な振動が生じると直ちに認定すること

は困難であるし，そうである以上，プレイヤーのダメージが変化した場合に間欠周

期を異ならせるか否かについても明らかでないというべきである。 

    (ｲ) 以上からすると，「キャラクタの置かれている状況に応じて間欠的に

生じる振動の間欠周期を異ならせる」との技術は，それが開示されているとしても5 

せいぜい乙Ｂ１８公報のみであるから，周知技術であるとは認められない。 

 また，乙Ｂ１８公報記載の発明を，公知発明ｂ－１に適用する動機付けを検討す

ると，乙Ｂ１８公報に記載された発明は，レール上を走行するトロッコにおいて，

レールの継ぎ目ごとに振動が発生し，その振動が発生する時間的間隔が速度によっ

て変化するという性質を利用して，それをゲーム上で再現することにより，ゲーム10 

の臨場感を高めたものであると認められ，レールの継ぎ目の利用を離れて，抽象的

に間欠周期の変化を利用する発明が記載されているとは認められないから，これを

公知発明ｂ－１において戦車が接近する場合の振動に適用する動機付けがあるとは

いえない。 

 したがって，本件発明Ｂ－１には進歩性に欠けるところはない。 15 

  エ 小括 

以上によれば，本件発明Ｂ－１について無効理由があるとは認められない。 

  (3) 争点(3)（損害額）について 

   ア ロ号製品の売上高 

 ロ号製品の総売上高が９億４０００万円を下らないことは，当事者間に争いがな20 

い。 

   イ 実施料率 

(ｱ) 業界相場 

「知的財産の価値評価を踏まえた特許等の活用の在り方に関する調査研究報告書

～知的財産（資産）価値及びロイヤルティ料率に関する実態把握～」本編２（乙Ｂ25 

２８）によれば，「家具，ゲーム」の技術分野において実施料率は，平均２．５パ
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ーセントとされているから，これが，本件の技術分野における平均的な実施料率で

あると認められる。 

この点，被告は，「ビデオゲーム」は多数の技術が採用されている分野であるか

ら，その実施料率は，複数の技術が採用されないものも含まれる「家具，ゲーム」

の分野における実施料率よりも低くなる旨主張する。しかし，実施料率は，技術の5 

量だけでなく，技術の質や業界の状況にも左右されると考えられるから，被告の上

記主張は直ちに採用できない。 

   (ｲ) 実施料率に影響を与える本件での事情 

 原告は，ロ号装置において本件発明Ｂ－１の作用効果が効果的に発揮されている

として，質的な観点に着目して本件発明Ｂ－１の実施の程度が大きい旨主張するの10 

に対し，被告は，ロ号装置において本件発明Ｂ－１の作用効果が発揮される場面は

極めて限定されるとして，量的な観点に着目して本件発明Ｂ－１の実施の程度が小

さい旨主張する。 

 この点，本件発明Ｂ－１の作用効果が発揮される場面というのは，キャラクタの

近くに霊が存在するが，画面上霊の存在を認識することができず，かつ，フィラメ15 

ントが発光していないという状況下で，しかも，単に振動が生じればよいのではな

く，キャラクタと霊との距離に応じて間欠周期の異なる間欠的な振動が発生する場

面に限られている。このような場面は，上記(1)ア(ｲ)のとおり，ロ号装置において

生じ得るものの，キャラクタと霊との位置関係，フィラメントの点灯範囲及び振動

の発生範囲に照らせば，そのような場面が生じるのは，極めて限定的であると考え20 

られる。すなわち，そのような場面が生じるのは，霊がキャラクタの背後で接近し

又は遠ざかるのに対して，キャラクタが向きを維持し続けるという状況に限られる

が，ゲームの性質上プレイヤーがキャラクタを操作して霊を倒すことが求められる

以上，プレイヤーは，通常，画像上で霊の存在を認識することができる位置にキャ

ラクタを操作しようとすると考えられるから，霊がキャラクタの背後で接近し又は25 

遠ざかって，振動の間欠周期が変化しながら，かつ，接近する霊の存在が画面上視
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認できないにもかかわらず，プレイヤーがなおキャラクタの向きを維持し続ける操

作を行うことは，極めて限定的にしか生じないと考えられる。したがって，被告が

主張するように，ロ号装置において本件発明Ｂ－１の作用効果が発揮される場面は

極めて限定されるというべきである。他方，確かに，原告が主張するように，霊が

キャラクタに接近するにつれて振動の間欠周期は短くなり，霊がキャラクタから遠5 

ざかるにつれて振動の間欠周期は長くなることによって，プレイヤーは，当該振動

によりあたかも霊に対する接近度合いと心臓の鼓動とが一致しているかのような雰

囲気を味わえ，高度な現実感や十分な迫力を得られるであろうが，それは，フィラ

メントや霊の映像によって霊の存在が画像上視認できる場合にも生じる効果であ

り，それらが画像上は視認できずに作用効果が発揮される場面が上記のとおり極め10 

て限定されてしまう以上，本件発明Ｂ－１の実施の程度は前記の平均的な実施料率

の場合に比べてかなり小さなものであると見るべきである。現に，原告が，本件発

明Ｂ－１の作用効果がロ号製品の訴求力の１つになっていることを表す書込み等で

あるという甲Ｂ３５の２ないし６を見ても，キャラクタの近くに霊が存在するが，

画面上霊の存在を認識することができず，かつ，フィラメントが発光していないと15 

いう状況下で，キャラクタと霊との距離に応じて間欠周期の異なる間欠的な振動が

発生する場面のことに言及しているのかが判然としない内容になっている。 

他方，証拠（乙Ｂ３２の１１及び２３，Ｂ３３ないし３５）によれば，作り込ま

れたストーリーや，美しいグラフィックと本物にこだわったサウンドによる演出，

キャラクタがロ号製品の大きな訴求力になっていると認められる。そして，キャラ20 

クタと霊との距離については，距離が離れている場合には弱い振動にし，距離が近

い場合には強い振動にするというように振動の強弱を変えることによっても表現す

ることができないわけではないと考えられる。 

(ｳ) 小括 

 ロ号装置において本件発明Ｂ－１の実施の程度が極めて低いことを始めとする上25 

記(ｱ)，(ｲ)の各事情を斟酌すると，原告が主張するような，本件が特許権侵害の事
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案における実施料率を考えるべき場面であり，通常のライセンス契約を行う場面と

は異なるという事情を考慮しても，本件での実施料率は０．５パーセントとするの

が相当である。 

したがって，原告が被告による本件発明Ｂ－１の実施に対し受けるべき金銭の額

に相当する額は，９億４０００万円に０．５パーセントを乗じた４７０万円とな5 

る。また，認容額を始めとする本件に現れた一切の事情を考慮すると，被告の特許

権侵害行為と相当因果関係に立つ弁護士等費用の損害額は，４７万円と認めるのが

相当である。 

(4) まとめ 

以上によれば，原告の本件特許権Ｂに係る請求は，本件発明Ｂ－１に係る特許法10 

１０１条１号所定の間接侵害の不法行為に基づき５１７万円及びこれに対する不法

行為の後である平成２６年７月１１日（訴状送達の日の翌日）から支払済みまで年

５分の割合による遅延損害金の支払を求める限度で理由がある。 

そして，原告は，本件発明Ｂ－８に係る特許法１０１条４号所定の間接侵害によ

る不法行為及び実施行為の惹起行為による不法行為に基づく損害賠償請求も選択的15 

にするが，仮にそれらが認められるとしても，それにより認められる損害額は上記

の額を超えないと認められるから，それらについては判断の必要がない。 

以 上  

 

 20 


