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（別紙） 

構成要件目録Ｂ－１ 

 

Ａ 遊戯者が操作する入力手段と， 

Ｂ この入力手段からの信号に基づいてゲームの進行状態を決定あるいは制御す5 

るゲーム進行制御手段と， 

Ｃ このゲーム進行制御手段からの信号に基づいて少なくとも遊戯者が上記入力

手段を操作することにより変動するキャラクタを含む画像情報を出力する出力手段

と 

Ｄ を有するゲーム機を備えた遊戯装置であって， 10 

Ｅ 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か否

かを判定する特定状況判定手段と， 

Ｆ 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15 

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振動

情報制御手段と， 

Ｇ 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

振動発生手段と， 

Ｈ を備えたことを特徴とする，遊戯装置。 20 

以 上 
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（別紙） 

構成要件目録Ｂ－８ 

 

Ｉ 遊戯者が操作する入力手段と， 

Ｊ この入力手段からの信号に基づいてゲームの進行状態を決定あるいは制御す5 

るゲーム進行制御手段と， 

Ｋ このゲーム進行制御手段からの信号に基づいて少なくとも遊戯者が上記入力

手段を操作することにより変動するキャラクタを含む画像情報を出力する出力手段

と 

Ｌ を有するゲーム機を備えた遊戯装置の制御方法であって， 10 

Ｍ 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，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

情報信号として振動発生手段に送出するようにしたことを特徴とする， 15 

Ｎ 遊戯装置の制御方法。 

以 上  

 



番号 ゲームソフト名

ロ－１ ＰＳ２ 零～ｚｅｒｏ～

ロ－２ ＰＳ２ 零～ｚｅｒｏ～（ＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ ２ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）※２００２年発売

ロ－３ ＰＳ２ 零～ｚｅｒｏ～（ＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ ２ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）※２００７年発売

ロ－４ ＰＳ２ 零～紅い蝶～

ロ－５ ＰＳ２ 零～紅い蝶～（ＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ ２ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）※２００４年発売

ロ－６ ＰＳ２ 零～紅い蝶～（ＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ ２ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）※２００７年発売

ロ－７ ＰＳ２ 零～刺青の聲～

ロ－８ ＰＳ２ 零～刺青の聲～（ＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ ２ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）※２００６年発売

ロ－９ ＰＳ２ 零～刺青の聲～（ＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ ２ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）※２００７年発売

別紙

ロ号製品目録

　以下の一覧表記載の各ゲームソフト。
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（別紙） 

公知発明ｂ－１の構成（被告主張） 

 

ａ 遊戯者が操作する操作部１１０と， 

ｂ この操作部１１０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5 

進行状態を決定あるいは制御するゲーム進行制御部と， 

ｃ このゲーム進行制御部からの信号に基づいて少なくとも遊戯者が上記操作部

１１０を操作することにより変動するニンジャキャラクタを含む画像情報を出力す

る表示部１４０と 

ｄ を有する本体部１００を備えたニンジャウォーリアーズゲーム装置１であっ10 

て， 

ｅ 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遊戯者が操作している上記ニンジャキャラクタの置かれて

いる状況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か否かを判定す

る特定状況判定部と， 15 

ｆ 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

る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， 

ｇ 上記ボディソニック駆動情報制御部からのボディソニック駆動情報信号に基20 

づいて振動を生じさせるボディソニック内蔵のベンチシート２１０と， 

ｈ を備えたことを特徴とする，ニンジャウォーリアーズゲーム装置１。 

以 上  
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（別紙） 

公知発明ｂ－８の構成（被告主張） 

 

ｉ 遊戯者が操作する操作部１１０と， 

ｊ この操作部１１０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5 

進行状態を決定あるいは制御するゲーム進行制御部と， 

ｋ このゲーム進行制御部からの信号に基づいて少なくとも遊戯者が上記操作部

１１０を操作することにより変動するニンジャキャラクタを含む画像情報を出力す

る表示部１４０と 

ｌ を有する本体部１００を備えたニンジャウォーリアーズゲーム装置１の制御10 

方法であって， 

ｍ 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遊戯者が操作している上記ニンジャキャラクタの置かれて

いる状況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と戦車との近接度合い15 

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ボディソニック

駆動情報信号としてボディソニック内蔵のベンチシート２１０に送出するようにし

たことを特徴とする， 

ｎ ニンジャウォーリアーズゲーム装置１の制御方法。 

以 上  20 
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（別紙） 

公知発明ｂ－１の構成（原告主張） 

 

ａ 遊戯者が操作する操作部１１０と， 

ｂ この操作部１１０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5 

進行状態を決定あるいは制御するゲーム進行制御部と， 

ｃ このゲーム進行制御部からの信号に基づいて少なくとも遊戯者が上記操作部

１１０を操作することにより変動するニンジャキャラクタを含む画像情報を出力す

る表示部１４０と 

ｄ を有する本体部１００を備えたニンジャウォーリアーズゲーム装置１であっ10 

て， 

ｅ 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

にあるか否かを判定する特定状況判定部と， 15 

ｆ 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，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ボディソニック駆動情20 

報制御部と， 

ｇ 上記ボディソニック駆動情報制御部からのボディソニック駆動情報信号に基

づいて振動を生じさせるボディソニック内蔵のベンチシート２１０と， 

ｈ を備えたことを特徴とする，ニンジャウォーリアーズゲーム装置１。 

以 上  25 
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（別紙） 

公知発明ｂ－８の構成（原告主張） 

 

ｉ 遊戯者が操作する操作部１１０と， 

ｊ この操作部１１０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5 

進行状態を決定あるいは制御するゲーム進行制御部と， 

ｋ このゲーム進行制御部からの信号に基づいて少なくとも遊戯者が上記操作部

１１０を操作することにより変動するニンジャキャラクタを含む画像情報を出力す

る表示部１４０と 

ｌ を有する本体部１００を備えたニンジャウォーリアーズゲーム装置１であっ10 

て， 

ｍ 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，上記ニ15 

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に送出するようにしたことを特徴とする， 

ｎ ニンジャウォーリアーズゲーム装置１の制御方法。 

以 上  20 

 




