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（別紙） 

構成要件目録Ａ－１ 

 

Ａ ゲームプログラムおよび／またはデータを記憶する記憶媒体を所定のゲーム

装置に装填してゲームシステムを作動させる方法であって， 5 

Ｂ 上記記憶媒体は，少なくとも， 

Ｂ－１ 所定のゲームプログラムおよび／またはデータと，所定のキーとを包

含する第１の記憶媒体と， 

Ｂ－２ 所定の標準ゲームプログラムおよび／またはデータに加えて所定の拡

張ゲームプログラムおよび／またはデータを包含する第２の記憶媒体とが準備され10 

ており， 

Ｃ 上記拡張ゲームプログラムおよび／またはデータは，上記標準ゲームプログ

ラムおよび／またはデータに対し，ゲームキャラクタの増加および／またはゲーム

キャラクタのもつ機能の豊富化および／または場面の拡張および／または音響の豊

富化を達成するように形成されたものであり， 15 

Ｄ 上記第２の記憶媒体が上記ゲーム装置に装填されるとき， 

Ｄ－１ 上記ゲーム装置が上記所定のキーを読み込んでいる場合には，上記標

準ゲームプログラムおよび／またはデータと上記拡張ゲームプログラムおよび／ま

たはデータの双方によってゲーム装置を作動させ， 

Ｄ－２ 上記所定のキーを読み込んでいない場合には，上記標準ゲームプログ20 

ラムおよび／またはデータのみによってゲーム装置を作動させることを特徴とする， 

Ｅ ゲームシステム作動方法。 

以 上  
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（別紙） 

構成要件目録Ａ－２ 

 

Ｆ ゲームプログラムおよび／またはデータを記憶する記憶媒体を所定のゲーム

装置に装填してゲームシステムを作動させる方法であって， 5 

Ｇ 上記記憶媒体は，少なくとも， 

Ｇ－１ 所定のゲームプログラムおよび／またはデータと，所定のキーとを包

含する第１の記憶媒体と， 

Ｇ－２ 所定の標準ゲームプログラムおよび／またはデータに加えて所定の拡

張ゲームプログラムおよび／またはデータを包含するとともに所定の制御プログラ10 

ムを包含する第２の記憶媒体とが準備されており， 

Ｈ 上記拡張ゲームプログラムおよび／またはデータは，上記標準ゲームプログ

ラムおよび／またはデータに対し，ゲームキャラクタの増加および／またはゲーム

キャラクタのもつ機能の豊富化および／または場面の拡張および／または音響の豊

富化を達成するように形成されたものであり， 15 

Ｉ 上記第２の記憶媒体が上記ゲーム装置に装填されるとき，この第２の記憶媒

体中の上記制御プログラムは，上記ゲーム装置に他の記憶媒体を装填させるインス

トラクションを表示させ， 

Ｉ－１ このインストラクションにしたがって装填された他の記憶媒体が上記

所定のキーを包含する上記第１の記憶媒体である場合には，上記第２の記憶媒体中20 

の上記標準ゲームプログラムおよび／またはデータに加えて上記拡張ゲームプログ

ラムおよび／またはデータの双方によってゲーム装置を作動させ， 

Ｉ－２ 他の記憶媒体が装填されない場合または装填された記憶媒体が上記所

定のキーを包含する上記第１の記憶媒体でない場合には，上記第２の記憶媒体中の

上記標準ゲームプログラムおよび／またはデータのみによってゲーム装置を作動さ25 

せることを特徴とする， 
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Ｊ ゲームシステム作動方法。 

以 上  
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（別紙） 

構成要件目録訂正Ａ－１ 

（［ ］は訂正事項の番号である。） 

 

Ａ´ ゲームプログラムおよび／またはデータを記憶する[1]とともに所定のゲー5 

ム装置の作動中に入れ換え可能な記憶媒体[2]（ただし，セーブデータを記憶可能な

記憶媒体を除く。）を[3]上記ゲーム装置に装填してゲームシステムを作動させる方

法であって， 

 Ｂ´ 上記記憶媒体は，少なくとも，  

Ｂ－１´ 所定のゲームプログラムおよび／またはデータと，所定のキーとを10 

包含する第１の記憶媒体と，  

Ｂ－２´ 所定の標準ゲームプログラムおよび／またはデータに加えて所定の

拡張ゲームプログラムおよび／またはデータを包含する第２の記憶媒体とが準備さ

れており，  

 Ｃ´ 上記拡張ゲームプログラムおよび／またはデータは，上記標準ゲームプロ15 

グラムおよび／またはデータに[7]加えて，ゲームキャラクタの増加および／または

ゲームキャラクタのもつ機能の豊富化および／または場面の拡張および／または音

響の豊富化を達成[8]するためのゲームプログラムおよび／またはデータであり， 

 Ｄ´ 上記第２のＲＯＭが上記ゲーム装置に装填されるとき， 

Ｄ－１´ 上記ゲーム装置が上記所定のキーを読み込んでいる場合には，上記20 

標準ゲームプログラムおよび／またはデータと上記拡張ゲームプログラムおよび／

またはデータの双方によってゲーム装置を作動させ， 

Ｄ－２´ 上記所定のキーを読み込んでいない場合には，上記標準ゲームプロ

グラムおよび／またはデータのみによってゲーム装置を作動させることを特徴とす

る， 25 

Ｅ´ ゲームシステム作動方法。 
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以 上  
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（別紙） 

構成要件目録訂正Ａ－２ 

（［ ］は訂正事項の番号である。） 

 

Ｆ´ ゲームプログラムおよび／またはデータを記憶する[9]とともに所定のゲー5 

ム装置の作動中に入れ換え可能な記憶媒体[10]（ただし，半導体ＲＯＭカセットを

除くとともに，セーブデータを記憶可能な記憶媒体を除く。）を[11]上記ゲーム装

置に装填してゲームシステムを作動させる方法であって， 

 Ｇ´ 上記記憶媒体は，少なくとも， 

Ｇ－１´ 所定のゲームプログラムおよび／またはデータと，所定のキーとを10 

包含する第１の記憶媒体と， 

Ｇ－２´ 所定の標準ゲームプログラムおよび／またはデータに加えて所定の

拡張ゲームプログラムおよび／またはデータを包含するとともに所定の制御プログ

ラムを包含する第２の記憶媒体とが準備されており， 

 Ｈ´ 上記拡張ゲームプログラムおよび／またはデータは，上記標準ゲームプロ15 

グラムおよび／またはデータに[12]加えて，ゲームキャラクタの増加および／また

はゲームキャラクタのもつ機能の豊富化および／または場面の拡張および／または

音響の豊富化を達成[13]するためのゲームプログラムおよび／またはデータであり， 

 Ｉ´ 上記第２の記憶媒体が上記ゲーム装置に装填され[14]，かつ，上記所定の

キーが読み込まれていないときのみに，この第２の記憶媒体中の上記制御プログラ20 

ムは，上記ゲーム装置に他の記憶媒体を装填させるインストラクションを表示させ， 

Ｉ－１´ このインストラクションにしたがって装填された他の記憶媒体が上

記所定のキーを包含する上記第１の記憶媒体である場合には，上記第２の記憶媒体

中の上記標準ゲームプログラムおよび／またはデータに加えて上記拡張ゲームプロ

グラムおよび／またはデータの双方によってゲーム装置を作動させ， 25 

Ｉ－２´ 他の記憶媒体が装填されない場合または装填された記憶媒体が上記
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所定のキーを包含する上記第１の記憶媒体でない場合には，上記第２の記憶媒体中

の上記標準ゲームプログラムおよび／またはデータのみによってゲーム装置を作動

させることを特徴とする， 

Ｊ´ ゲームシステム作動方法。 

以 上  5 



ゲームソフト名

ＰＳ２ 戦国無双 猛将伝

ＰＳ２ 戦国無双 猛将伝（戦国無双 プレミアムパック）

ＰＳ２ 戦国無双 猛将伝（コーエーメガパック 戦国無双＆戦国無双 猛将伝）

ＰＳ２ 戦国無双 猛将伝（ＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ ２ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）※２００５年発売

ＰＳ２ 戦国無双 猛将伝（ＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ ２ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）※２００７年発売

ＰＳ２ 戦国無双２ 猛将伝

ＰＳ２ 戦国無双２ 猛将伝（戦国無双２＆戦国無双２ 猛将伝 プレミアムパック）

ＰＳ２ 戦国無双２ 猛将伝（戦国無双２ スーパープレミアムパック）

Ｗｉｉ 戦国無双３ 猛将伝

ＰＳ２ 真・三國無双２ 猛将伝

ＰＳ２ 真・三國無双２ 猛将伝（真・三國無双２ プレミアムパック）

ＰＳ２ 真・三國無双２ 猛将伝（超・バトル封神＆真・三國無双２ 猛将伝 プレミアムパック～アクションセット～）

ＰＳ２ 真・三國無双２ 猛将伝（コーエーメガパック 真・三國無双２＆真・三國無双２ 猛将伝）

ＰＳ２ 真・三國無双２ 猛将伝（ＫＯＥＩ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）

ＰＳ２ 真・三國無双２ 猛将伝（コーエー定番シリーズ）

ＰＳ２ 真・三國無双３ 猛将伝

ＰＳ２ 真・三國無双３ 猛将伝（スーパーバリューセット 真・三國無双３ 猛将伝＆三國志Ⅷ＆決戦Ⅱ）

ＰＳ２ 真・三國無双３ 猛将伝（真・三國無双３ プレミアムパック）

ＰＳ２ 真・三國無双３ 猛将伝（真・三國無双３ Ｅｍｐｉｒｅｓ＆猛将伝 プレミアムＢＯＸ）

ＰＳ２ 真・三國無双３ 猛将伝（ＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ ２ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）

ＰＳ２ 真・三國無双３ 猛将伝（コーエーメガパック 真・三國無双３＆真・三國無双３ 猛将伝）

ＰＳ２ 真・三國無双３ 猛将伝（コーエー定番シリーズ）

① ＰＳ２ 真・三國無双２ 猛将伝（真・三國無双シリーズコレクション 上巻）

② ＰＳ２ 真・三國無双３ 猛将伝（真・三國無双シリーズコレクション 上巻）

ＰＳ２ 真・三國無双４ 猛将伝

ＰＳ２ 真・三國無双４ 猛将伝（ 真・三國無双４ プレミアムパック）

ＰＳ２ 真・三國無双４ 猛将伝（真・三國無双４ Ｅｍｐｉｒｅｓ＆猛将伝 プレミアムＢＯＸ）

ＰＳ２ 真・三國無双４ 猛将伝（真・三國無双４ スーパープレミアムＢＯＸ）

ＰＳ２ 真・三國無双４ 猛将伝（ＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ ２ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）※２００７年発売

ＰＳ２ 真・三國無双４ 猛将伝（ＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ ２ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）※２０１０年発売

ＰＳ２ 真・三國無双４ 猛将伝（真・三國無双シリーズコレクション 下巻）

ＰＳ３ 真・三國無双６ 猛将伝

ＰＳ３ 真・三國無双６ 猛将伝（真・三國無双６＆真・三國無双６ 猛将伝 プレミアムパック）

ＰＳ３ 真・三國無双６ 猛将伝（ＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ ３ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）

ＰＳ３ 真・三國無双７ 猛将伝

ＰＳ２ 遙かなる時空の中で３ 十六夜記

ＰＳ２ 遙かなる時空の中で３ 十六夜記（遙かなる時空の中で３＆遙かなる時空の中で３ 十六夜記 ツインパック）

ＰＳ２ 遙かなる時空の中で３ 十六夜記（ＫＯＥＩ ｔｈｅ Ｂｅｓｔ）

ＰＳ２ 遙かなる時空の中で３ 十六夜記（遙かなる時空の中で３ トリプルパック）

ＰＳ２ 遙かなる時空の中で３ 十六夜記(遙かなる時空の中で３ 十六夜記 プレミアムＢＯＸ)

ＰＳ２ 遙かなる時空の中で３ 十六夜記（遙かなる時空の中で プレミアムＢＯＸ コンプリート）

別紙

イ－２３

　以下の一覧表記載の各ゲームソフト。

イ号製品目録

イ－１

イ－２

イ－３

イ－４

イ－５

イ－６

番号

イ－７

イ－８

イ－９

イ－１０

イ－１１

イ－１２

イ－１３

イ－１４

イ－１５

イ－１６

イ－１７

イ－１８

イ－１９

イ－２０

イ－２１

イ－２２

イ－２４

イ－２５

イ－２６

イ－２７

イ－２８

イ－２９

イ－３０

イ－３１

イ－３２

イ－３８

イ－３９

イ－４０

イ－３３

イ－３４

イ－３５

イ－３６

イ－３７
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（別紙） 

イ号方法説明書（被告）１ イ－１ないし５号方法（戦国無双 猛将伝） 

 

１ アペンドディスク「戦国無双 猛将伝」をプレイステーション２に装填する。 

２ アペンドディスクプログラムによってプレイステーション２を作動させる。 5 

３ アペンドディスクプログラムにより複数のモード（無双演武，模擬演武，無

限城，仕合，宝物庫，戦国事典，等）が表示され，そのいずれかを選択する。 

４ 前記３のモードのうち特定のゲームモード（無双演武，模擬演武，無限城，

仕合）を選択するとゲーム画面に遷移しゲームをプレイできる。 

５ 前記３のモードのうち「結合」を選択した場合，本編ディスク「戦国無双」10 

を装填するようメッセージが表示される。 

６ メッセージに従ってアペンドディスク「戦国無双 猛将伝」を取り出し，本

編ディスク「戦国無双」を装填する。 

７ アペンドディスク「戦国無双 猛将伝」を装填するようメッセージが表示さ

れる。 15 

８ メッセージに従って本編ディスク「戦国無双」を取り出し，アペンドディス

ク「戦国無双 猛将伝」を装填する。 

９ アペンドディスク「戦国無双 猛将伝」において，本編ディスクプログラム

及びアペンドディスクプログラムによってプレイステーション２を作動させ，①キ

ャラクタが１６人追加され，②モード「無限城」において，「奈落・改」及び「虚20 

空・改」がプレイできるようになり，かつ，③モード「仕合」において，「決戦」，

「獲物」，「速攻」がプレイできるようになる。 

１０ 本編ディスク「戦国無双」ではない他のゲームディスクを装填すると，本

編ディスク「戦国無双」を装填するようメッセージが表示される。 

１１ 前記５において「結合」を選択した後であって，本編ディスク「戦国無双」25 

を装填する前であれば，「結合」をキャンセルすることができる。 
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以 上  
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（別紙） 

イ号方法説明書（被告）２ イ－６ないし８号方法（戦国無双２ 猛将伝） 

 

１ アペンドディスク「戦国無双２ 猛将伝」をプレイステーション２に装填す

る。 5 

２ アペンドディスクプログラムによってプレイステーション２を作動させる。 

３ アペンドディスクプログラムにより複数のモード（無双演武，模擬演武，傭

兵演武，宝物庫，戦国事典，等）が表示され，そのいずれかを選択する。 

４ 前記３のモードのうち特定のゲームモード（無双演武，模擬演武，傭兵演武）

を選択するとゲーム画面に遷移しゲームをプレイできる。 10 

５ 前記３のモードのうち「結合」を選択した場合，本編ディスク「戦国無双２」

を装填するようメッセージが表示される。 

６ メッセージに従ってアペンドディスク「戦国無双２ 猛将伝」を取り出し，

本編ディスク「戦国無双２」を装填する。 

７ アペンドディスク「戦国無双２ 猛将伝」を装填するようメッセージが表示15 

される。 

８ メッセージに従って本編ディスク「戦国無双２」を取り出し，アペンドディ

スク「戦国無双２ 猛将伝」を装填する。 

９ アペンドディスク「戦国無双２ 猛将伝」において，本編ディスクプログラ

ム及びアペンドディスクプログラムによってプレイステーション２を作動させ，①20 

本編ディスク「戦国無双２」に登場するシナリオが選べるようになり，②モード

「無限城」及び「双六」がプレイできるようになる。 

１０ 「戦国無双２」ではない他のゲームディスクを装填すると，本編ディスク

「戦国無双２」を装填するようメッセージが表示される。 

１１ 前記５において「結合」を選択した後であって，本編ディスク「戦国無双25 

２」を装填する前であれば，「結合」をキャンセルすることができる。 
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以 上  
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（別紙） 

イ号方法説明書（被告）３ イ－９号方法（戦国無双３ 猛将伝） 

 

１ アペンドディスク「戦国無双３ 猛将伝」をＷｉｉに装填する。 

２ アペンドディスクプログラムによってＷｉｉを作動させる。 5 

３ アペンドディスクプログラムにより複数のモード（無双演武，模擬演武，創

史演武，村雨城，腕試し，武家屋敷，等）等が表示され，そのいずれかを選択する。 

４ 前記３のモードのうち特定のゲームモード（無双演武，模擬演武，創史演武，

村雨城，腕試し）を選択するとゲーム画面に遷移しゲームをプレイできる。 

５ 前記３のモードのうち「結合」を選択した場合，本編ディスク「戦国無双３」10 

を装填するようメッセージが表示される。 

６ メッセージに従ってアペンドディスク「戦国無双３ 猛将伝」を取り出し，

本編ディスク「戦国無双３」を装填する。 

７ アペンドディスク「戦国無双３ 猛将伝」を装填するようメッセージが表示

される。 15 

８ メッセージに従って本編ディスク「戦国無双３」を取り出し，アペンドディ

スク「戦国無双３ 猛将伝」を装填する。 

９ アペンドディスク「戦国無双３ 猛将伝」において，本編ディスクプログラ

ム及びアペンドディスクプログラムによってプレイステーション２を作動させ，本

編ディスク「戦国無双３」に登場するシナリオがプレイできるようになる。 20 

１０ 本編ディスク「戦国無双３」ではない他のゲームディスクを装填すると，

本編ディスク「戦国無双３」を装填するようメッセージが表示される。 

１１ 前記５において「結合」を選択した後であって，本編ディスク「戦国無双

３」を装填する前であれば，「結合」をキャンセルすることができる。 

以 上  25 
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（別紙） 

イ号方法説明書（被告）４ イ－１０ないし１５号，２３①号方法（真・三國無

双２ 猛将伝） 

 

１ アペンドディスク「真・三國無双２ 猛将伝」をプレイステーション２に装5 

填する。 

２ アペンドディスクプログラムによってプレイステーション２を作動させる。 

３ アペンドディスクプログラムにより複数のモード（無双モード，フリーモー

ド，チャレンジモード，事典，等）が表示され，そのいずれかを選択する。 

４ 前記３のモードのうち特定のゲームモード（無双モード，フリーモード，チ10 

ャレンジモード）を選択するとゲーム画面に遷移しゲームをプレイできる。 

５ 前記３のモードのうち「オリジナルシナリオ」を選択した場合，本編ディス

ク「真・三國無双２」を装填するようメッセージが表示される。 

６ メッセージに従ってアペンドディスク「真・三國無双２ 猛将伝」を取り出

し，本編ディスク「真・三國無双２」を装填する。 15 

７ アペンドディスク「真・三國無双２ 猛将伝」を装填するようメッセージが

表示される。 

８ メッセージに従って本編ディスク「真・三國無双２」を取り出し，アペンド

ディスク「真・三國無双２ 猛将伝」を装填する。 

９ アペンドディスク「真・三國無双２ 猛将伝」において，本編ディスクプロ20 

グラム及びアペンドディスクプログラムによってプレイステーション２を作動させ，

①本編ディスク「真・三國無双２」の無双モード・フリーモードに登場したシナリ

オがプレイできるようになり，②本編ディスク「真・三國無双２」のチャレンジモ

ードのコースがプレイできるようになり，かつ，③モード「ＶＳモード」がプレイ

できるようになる。 25 

１０ 本編ディスク「真・三國無双２」ではない他のゲームディスクを装填する
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と，本編ディスク「真・三國無双２」を装填するようメッセージが表示される。 

１１ 前記５において「オリジナルシナリオ」を選択した後であって，本編ディ

スク「真・三國無双２」を装填する前であれば，「オリジナルシナリオ」をキャンセ

ルすることができる。 

以 上  5 
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（別紙） 

イ号方法説明書（被告）５ イ－１６ないし２２号，２３②号方法（真・三國無

双３ 猛将伝） 

 

１ アペンドディスク「真・三國無双３ 猛将伝」をプレイステーション２に装5 

填する。 

２ アペンドディスクプログラムによってプレイステーション２を作動させる。 

３ アペンドディスクプログラムにより複数のモード（列伝モード，修羅モード，

対戦モード，チャレンジモード，エディットモード，事典，等）が表示され，その

いずれかを選択する。 10 

４ 前記３のモードのうち特定のモード（列伝モード，修羅モード，対戦モード，

チャレンジモード）を選択するとゲーム画面に遷移しゲームをプレイできる。 

５ 前記３のモードのうち「オリジナルシナリオ」を選択した場合，本編ディス

ク「真・三國無双３」を装填するようメッセージが表示される。 

６ メッセージに従ってアペンドディスク「真・三國無双３ 猛将伝」を取り出15 

し，本編ディスク「真・三國無双３」を装填する。 

７ アペンドディスク「真・三國無双３ 猛将伝」を装填するようメッセージが

表示される。 

８ メッセージに従って本編ディスク「真・三國無双３」を取り出し，アペンド

ディスク「真・三國無双３ 猛将伝」を装填する。 20 

９ アペンドディスク「真・三國無双３ 猛将伝」において，本編ディスクプロ

グラム及びアペンドディスクプログラムによってプレイステーション２を作動させ，

本編ディスク「真・三國無双３」の無双モード・フリーモードがプレイできるよう

になる。 

１０ 本編ディスク「真・三國無双３」ではない他のゲームディスクを装填する25 

と，本編ディスク「真・三國無双３」を装填するようメッセージが表示される。 
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１１ 前記５において「オリジナルシナリオ」を選択した後であって，本編ディ

スク「真・三國無双３」を装填する前であれば，「オリジナルシナリオ」をキャンセ

ルすることができる。 

以 上  

5 
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（別紙） 

イ号方法説明書（被告）６ イ－２４ないし３０号方法（真・三國無双４ 猛将

伝） 

 

１ アペンドディスク「真・三國無双４ 猛将伝」をプレイステーション２に装5 

填する。 

２ アペンドディスクプログラムによってプレイステーション２を作動させる。 

３ アペンドディスクプログラムにより複数のモード（外伝モード，立志モード，

修羅モード，エディットモード，チャレンジモード，等）が表示され，そのいずれ

かを選択する。 10 

４ 前記３のモードのうち特定のゲームモード（外伝モード，立志モード，修羅

モード，チャレンジモード）を選択するとゲーム画面に遷移しゲームをプレイでき

る。 

５ 前記３のモードのうち「オリジナルシナリオ」を選択した場合，本編ディス

ク「真・三國無双４」を装填するようメッセージが表示される。 15 

６ メッセージに従ってアペンドディスク「真・三國無双４ 猛将伝」を取り出

し，本編ディスク「真・三國無双４」を装填する。 

７ アペンドディスク「真・三國無双４ 猛将伝」を装填するようメッセージが

表示される。 

８ メッセージに従って本編ディスク「真・三國無双４」を取り出し，アペンド20 

ディスク「真・三國無双４ 猛将伝」を装填する。 

９ アペンドディスク「真・三國無双４ 猛将伝」において，本編ディスクプロ

グラム及びアペンドディスクプログラムによってプレイステーション２を作動させ，

本編ディスク「真・三國無双４」の無双モード・フリーモードがプレイできるよう

になる。 25 

１０ 本編ディスク「真・三國無双４」ではない他のゲームディスクを装填する



151 

 

と，本編ディスク「真・三國無双４」を装填するようメッセージが表示される。 

１１ 前記５において「オリジナルシナリオ」を選択した後であって，本編ディ

スク「真・三國無双４」を装填する前であれば，「オリジナルシナリオ」をキャンセ

ルすることができる。 

以 上  5 
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（別紙） 

イ号方法説明書（被告）７ イ－３１ないし３３号方法（真・三國無双６ 猛将

伝） 

 

１ アペンドディスク「真・三國無双６ 猛将伝」をプレイステーション３に装5 

填する。 

２ アペンドディスクプログラムによってプレイステーション３を作動させる。 

３ アペンドディスクプログラムにより複数のモード（レジェンドモード，チャ

レンジモード，ギャラリー，事典，等）が表示され，そのいずれかを選択する。 

４ 前記３のモードのうち特定のゲームモード（レジェンドモード，チャレンジ10 

モード）を選択するとゲーム画面に遷移しゲームをプレイできる。 

５ 前記３のモードのうち「ＭＩＸＪＯＹ」を選択した場合，本編ディスク

「真・三國無双６」を装填するようメッセージが表示される。 

６ メッセージに従ってアペンドディスク「真・三國無双６ 猛将伝」を取り出

し，本編ディスク「真・三國無双６」を装填する。 15 

７ アペンドディスク「真・三國無双６ 猛将伝」を装填するようメッセージが

表示される。 

８ メッセージに従って本編ディスク「真・三國無双６」を取り出し，アペンド

ディスク「真・三國無双６ 猛将伝」を装填する。 

９ アペンドディスク「真・三國無双６ 猛将伝」において，本編ディスクプロ20 

グラム及びアペンドディスクプログラムによってプレイステーション３を作動させ，

ストーリーモード・クロニクルモードがプレイできるようになる。 

１０ 本編ディスク「真・三國無双６」ではない他のゲームディスクを装填する

と，本編ディスク「真・三國無双６」を装填するようメッセージが表示される。 

１１ 前記５において「ＭＩＸＪＯＹ」を選択した後であって，本編ディスク25 

「真・三國無双６」を装填する前であれば，「ＭＩＸＪＯＹ」をキャンセルすること
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ができる。 

以 上  
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（別紙） 

イ号方法説明書（被告）８ イ－３４号方法（真・三國無双７ 猛将伝） 

 

１ アペンドディスク「真・三國無双７ 猛将伝」をプレイステーション３に装

填する。 5 

２ アペンドディスクプログラムによってプレイステーション３を作動させる。 

３ アペンドディスクプログラムにより複数のモード（ストーリーモード，フリ

ーモード，将星モード，チャレンジモード，ギャラリー，事典，等）が表示され，

そのいずれかを選択する。 

４ 前記３のモードのうち特定のゲームモード（ストーリーモード，フリーモー10 

ド，将星モード，チャレンジモード）を選択するとゲーム画面に遷移しゲームをプ

レイできる。 

５ 前記３のモードのうち「ＭＩＸＪＯＹ」を選択した場合，本編ディスク

「真・三國無双７」を装填するようメッセージが表示される。 

６ メッセージに従ってアペンドディスク「真・三國無双７ 猛将伝」を取り出15 

し，本編ディスク「真・三國無双７」を装填する。 

７ アペンドディスク「真・三國無双７ 猛将伝」を装填するようメッセージが

表示される。 

８ メッセージに従って本編ディスク「真・三國無双７」を取り出し，アペンド

ディスク「真・三國無双７ 猛将伝」を装填する。 20 

９ アペンドディスク「真・三國無双７ 猛将伝」において，本編ディスクプロ

グラム及びアペンドディスクプログラムによってプレイステーション３を作動させ，

ストーリーモードにおける追加されたシナリオがプレイできるようになる。 

１０ 本編ディスク「真・三國無双７」ではない他のゲームディスクを装填する

と，本編ディスク「真・三國無双７」を装填するようメッセージが表示される。 25 

１１ 前記５において「ＭＩＸＪＯＹ」を選択した後であって，本編ディスク
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「真・三國無双７」を装填する前であれば，「ＭＩＸＪＯＹ」をキャンセルすること

ができる。 

以 上  
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（別紙） 

イ号方法説明書（被告）９ イ－３５ないし４０号方法（遙かなる時空の中で３ 

十六夜記） 

 

１ アペンドディスク「遙かなる時空の中で３ 十六夜記」をプレイステーショ5 

ン２に装填する。 

２ アペンドディスクプログラムによってプレイステーション２を作動させる。 

３ アペンドディスクプログラムにより複数のモード（つづきから，はじめから，

絵物語，動画集，表情集，楽曲集，回想録，等）が表示され，そのいずれかを選択

する。 10 

４ 前記３のモードのうち特定のゲームモード（つづきから，はじめから）を選

択するとゲーム画面に遷移しゲームをプレイできる。 

５ 前記３のモードのうち「ＭＩＸＪＯＹ」を選択した場合，本編ディスク「遙

かなる時空の中で３」を装填するようメッセージが表示される。 

６ メッセージに従ってアペンドディスク「遙かなる時空の中で３ 十六夜記」15 

を取り出し，本編ディスク「遙かなる時空の中で３」を装填する。 

７ アペンドディスク「遙かなる時空の中で３ 十六夜記」を装填するようメッ

セージが表示される。 

８ メッセージに従って本編ディスク「遙かなる時空の中で３」を取り出し，ア

ペンドディスク「遙かなる時空の中で３ 十六夜記」を装填する。 20 

９ アペンドディスク「遙かなる時空の中で３ 十六夜記」において，本編ディ

スクプログラム及びアペンドディスクプログラムによってプレイステーション２を

作動させ，①「有川将臣」，「源九郎義経」以外のキャラクタとのエンディングを迎

えることができるようになり，また，②戦闘の際「協力技」が使えるようになる。 

１０ 本編ディスク「遙かなる時空の中で３」ではない他のゲームディスクを装25 

填すると，本編ディスク「遙かなる時空の中で３」を装填するようメッセージが表
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示される。 

１１ 前記５において「ＭＩＸＪＯＹ」を選択した後であって，本編ディスク

「遙かなる時空の中で３」を装填する前であれば，「ＭＩＸＪＯＹ」をキャンセルす

ることができる。 

以 上  5 
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（別紙） 

公知発明１の構成（被告主張） 

（下線部が原告主張との相違部分である。） 

 

 ａ ファミリーコンピュータとディスクシステムとテレビとから構成され，ディ5 

スクを用いてゲームを行うファミコンゲームシステムにおいて，セーブデータなど

を記憶可能で，ゲームプログラムおよび／またはデータを記憶するとともにファミ

コンゲームシステムの動作中に入れ換え可能なディスクをディスクシステムに挿入

して，ファミコンゲームシステムを作動させる方法であって， 

ｂ 上記ディスクは，ＲＷＭであって， 10 

ｂ－１ 魔洞戦紀のゲームプログラムおよび／またはデータと，魔洞戦紀にセ

ーブされたキャラクタのレベルが２１であることを示す情報とを包含する魔洞戦紀

ＤＤⅠと， 

ｂ－２ 標準ゲーム機能部分を実行する標準ゲームプログラムおよび／または

データに加えて，魔洞戦紀ＤＤⅠから転送されたキャラクタの魔洞戦紀におけるレ15 

ベルが１６以上であるときには，そのキャラクタの勇士の紋章におけるレベルが最

初から２となり，神殿で祈ると「ゆうけんしのしそん じゅんくよ。がんばるのだ

ぞ。」とのメッセージが表示され，アイテム「くさのつゆ」及び「しろきのこ」が

１つ増えるという動作機能を実行する拡張ゲームプログラムおよび／またはデータ

を包含する勇士の紋章ＤＤⅡとが準備されており， 20 

ｃ 拡張ゲームプログラムおよび／またはデータは，標準ゲームプログラムおよ

び／またはデータに対して，キャラクタのレベルの増加，またはキャラクタのため

のアイテムの増加を達成するように形成されたものであり， 

ｄ 勇士の紋章ＤＤⅡがディスクシステムに挿入されるとき， 

ｄ－１ ファミリーコンピュータが，魔洞戦紀ＤＤＩから，キャラクタのレベ25 

ルが２１，すなわち１６以上であることを示す情報を読み込んでいる場合には，標
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準ゲーム機能部分を実行する標準ゲームプログラムおよび／またはデータと拡張ゲ

ーム機能部分を実行する拡張ゲームプログラムおよび／またはデータの双方によっ

てファミコンゲームシステムを作動させ， 

ｄ－２ ファミリーコンピュータが，魔洞戦紀ＤＤⅠから，キャラクタのレベ

ルが１６以上であることを示す情報を読み込んでいない場合には，標準ゲーム機能5 

部分を実行する標準ゲームプログラムおよび／またはデータのみによってファミコ

ンゲームシステムを作動させる， 

ｅ ファミコンゲームシステム作動方法。 

以 上  

10 
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（別紙） 

公知発明２の構成（被告主張） 

（下線部が原告主張との相違部分である。） 

 

ｆ’ ファミリーコンピュータとディスクシステムとテレビとから構成され，デ5 

ィスクを用いてゲームを行うファミコンゲームシステムにおいて，セーブデータな

どを記憶可能で，ゲームプログラムおよび／またはデータを記憶するとともにファ

ミコンゲームシステムの動作中に入れ換え可能なディスクをディスクシステムに挿

入して，ファミコンゲームシステムを作動させる方法であって， 

ｇ’ 上記ディスクは， 10 

ｇ－１’ 魔洞戦紀のゲームプログラムおよび／またはデータと，魔洞戦紀に

セーブされたキャラクタのレベルが２１であることを示す情報とを包含する魔洞戦

紀ＤＤⅠと， 

ｇ－２’ 標準ゲーム機能部分を実行する標準ゲームプログラムおよび／また

はデータに加えて，魔洞戦紀ＤＤⅠから転送されたキャラクタの魔洞戦紀における15 

レベルが１６以上であるときには，そのキャラクタの勇士の紋章におけるレベルが

最初から２となり，神殿で祈ると「ゆうけんしのしそん じゅんくよ。がんばるの

だぞ。」とのメッセージが表示され，アイテム「くさのつゆ」及び「しろきのこ」

が１つ増えるという動作機能を実行する拡張ゲームプログラムおよび／またはデー

タを包含するとともにメニュー制御プログラムを包含する勇士の紋章ＤＤⅡとが準20 

備されており，ここで，魔洞戦紀ＤＤＩからは，最大で３人まで，キャラクタを転

送できるものとなっており，  

ｈ’ 拡張ゲームプログラムおよび／またはデータは，標準ゲームプログラムお

よび／またはデータに対して，キャラクタのレベルの増加，またはキャラクタのた

めのアイテムの増加を達成するように形成されたものであり， 25 
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ｉ’ 勇士の紋章ＤＤⅡがディスクシステムに挿入されるとき，勇士の紋章ＤＤ

Ⅱ中のメニュー制御プログラムは，「まどうせんきのゆうけんし」とのメニュー項

目をテレビの画面に表示し，さらにテレビの画面の「まどうせんきのゆうけんし」

が選択されたときに，「まどうせんきのＡメンをいれてください」とのインストラ

クションを表示させ，  5 

ｉ－１’ 「まどうせんきのＡメンをいれてください」とのインストラクショ

ンにしたがって，勇士の紋章ＤＤⅡに替えて挿入された他のディスクが，キャラク

タのレベルが２１，すなわち１６以上であることを示す情報を包含する上記魔洞戦

紀ＤＤⅠである場合には，勇士の紋章ＤＤⅡ中の標準ゲーム機能部分を実行する標

準ゲームプログラムおよび／またはデータと拡張ゲーム機能部分を実行する拡張ゲ10 

ームプログラムおよび／またはデータの双方によってファミコンゲームシステムを

作動させ， 

ｉ－２’ 他のディスクが装填されない場合または勇士の紋章ＤＤⅡに替えて

挿入されたディスクが，魔洞戦紀ＤＤⅠではない場合には，「まどうせんきのＡメ

ンをいれてください」とのインストラクションまたは，「ＤＩＳＫ ＥＲＲ ０15 

４」が表示されたままとなり，これらの場合には，勇士の紋章ＤＤⅡ中の，標準ゲ

ーム機能部分を実行する標準ゲームプログラムおよび／またはデータのみによって

ファミコンゲームシステムを作動させる， 

ｊ’ ファミコンゲームシステム作動方法。 

以 上  20 



181 

 

（別紙） 

公知発明１の構成（原告主張） 

（下線部が被告主張との相違部分である。） 

 

ａ’ ファミリーコンピュータとディスクシステムとテレビとから構成され，デ5 

ィスクを用いてゲームを行うファミコンゲームシステムにおいて，セーブデータな

どを記憶可能で，ゲームプログラムおよび／またはデータを記憶するとともにディ

スクシステムの動作中に入れ換え可能なディスクをディスクシステムに挿入して，

ファミコンゲームシステムを作動させる方法であって， 

ｂ’ 上記ディスクは，ＲＷＭであって， 10 

ｂ－１’ 魔洞戦紀のゲームプログラムおよび／またはデータと，魔洞戦紀に

セーブされたキャラクタのレベルが２１であることを示す情報とを包含する魔洞戦

紀ＤＤＩと， 

ｂ－２’ 標準ゲームプログラムおよび／またはデータに加えて，魔洞戦紀Ｄ

ＤＩから転送されたキャラクタの魔洞戦紀におけるレベルが１６以上であるときに15 

は，そのキャラクタの勇士の絞章におけるレベルが最初から２となり，神殿で祈る

と「ゆうけんしのしそん じゅんくよ。がんばるのだぞ。」とのメッセージが表示

され，アイテム「くさのつゆ」及び「しろきのこ」が１つ増えるという動作機能を

実行するように標準ゲームプログラムおよび／またはデータを置き換える置換ゲー

ムプログラムおよび／またはデータを包含する勇士の絞章ＤＤⅡとが準備されてお20 

り， 

ｃ’ 置換ゲームプログラムおよび／またはデータは，標準ゲームプログラムお

よび／またはデータに対して，キャラクタのレベルの置き換え，またはキャラクタ

のためのアイテムについての動作機能の置き換えを達成するように形成されたもの

であって，ゲームキャラクタの増加，ゲームキャラクタのもつ機能の豊富化，場面25 
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の拡張又は音響の豊富化のいずれも達成するようには形成されていないものであ

り， 

ｄ’ 勇士の絞章ＤＤⅡがディスクシステムに挿入されるとき， 

ｄ－１’ ファミリーコンピュータが，魔洞戦紀ＤＤＩから，キャラクタのレ

ベルが２１，すなわち１６以上であることを示す情報を読み込んでいる場合には，5 

置換ゲームプログラムおよび／またはデータによって置き換えられた標準ゲームプ

ログラムおよび／またはデータのみによってファミコンゲームシステムを作動さ

せ， 

ｄ－２’ ファミリーコンピュータが，魔洞戦紀ＤＤＩから，キャラクタのレ

ベルが１６以上であることを示す情報を読み込んでいない場合には，置換ゲームプ10 

ログラムおよび／またはデータによって置き換えられていない標準ゲームプログラ

ムおよび／またはデータによってファミコンゲームシステムを作動させる， 

ｅ’ ファミコンゲームシステム作動方法。 

以 上  

15 
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（別紙） 

公知発明２の構成（原告主張） 

（下線部が被告主張との相違部分である。） 

 

ｆ’  ファミリーコンピュータとディスクシステムとテレビとから構成され，5 

ディスクを用いてゲームを行うファミコンゲームシステムにおいて，セーブデータ

などを記憶可能で，ゲームプログラムおよび／またはデータを記憶するとともにデ

ィスクシステムの動作中に入れ換え可能なディスクをディスクシステムに挿入し

て，ファミコンゲームシステムを作動させる方法であって， 

ｇ’ 上記ディスクは， 10 

ｇ－１’ 魔洞戦紀のゲームプログラムおよび／またはデータと，魔洞戦紀に

セーブされたキャラクタのレベルが２１であることを示す情報とを包含する魔洞戦

紀ＤＤＩと， 

ｇ－２’ 標準ゲームプログラムおよび／またはデータに加えて，魔洞戦紀Ｄ

ＤＩから転送されたキャラクタの魔洞戦紀におけるレベルが１６以上であるときに15 

は，そのキャラク夕の勇士の絞章におけるレベルが最初から２となり，神殿で祈る

と「ゆうけんしのしそん じゅんくよ。がんばるのだぞ。」とのメッセージが表示

され，アイテム「くさのつゆ」及び「しろきのこ」が１つ増えるという動作機能を

実行するように標準ゲームプログラムおよび／またはデータを置き換える置換ゲー

ムプログラムおよび／またはデータを包含するとともにメニュー制御プログラムを20 

包含する勇士の絞章ＤＤⅡとが準備されており，ここで，魔洞戦紀ＤＤＩからは，

最大で３人まで，キャラクタを転送できるものとなっており， 

ｈ’ 置換ゲームプログラムおよび／またはデータは，標準ゲームプログラムお

よび／またはデータに対して，キャラクタのレベルの置き換え，またはキャラクタ

のためのアイテムについての動作機能の置き換えを達成するように形成されたもの25 

であって，ゲームキャラクタの増加，ゲームキャラクタのもつ機能の豊富化，場面



184 

 

の拡張又は音響の豊富化のいずれも達成するようには形成されていないものであ

り， 

ｉ’ 勇士の絞章ＤＤⅡがディスクシステムに挿入されるとき，勇士の絞章ＤＤ

Ⅱ中のメニュー制御プログラムは，「まどうせんきのゆうけんし」とのメニュー項

目をテレビの画面に表示し，さらにテレビの画面の「まどうせんきのゆうけんし」5 

が選択されたときに，「まどうせんきのＡメンをいれてください」とのインストラ

クションを表示させ， 

ｉ－１’ 「まどうせんきのＡメンをいれてください」とのインストラクショ

ンにしたがって，勇士の絞章ＤＤⅡに替えて挿入された他のディスクが，キャラク

タのレベルが２１，すなわち１６以上であることを示す情報を包含する上記魔洞戦10 

紀ＤＤＩである場合には，置換ゲームプログラムおよび／またはデータによって置

き換えられた標準ゲームプログラムおよび／またはデータのみによってファミコン

ゲームシステムを作動させ， 

ｉ－２’ 他のディスクが挿入されない場合または勇士の紋章ＤＤⅡに替えて

挿入されたディスクが，魔洞戦紀ＤＤＩでない場合には，「まどうせんきのＡメン15 

をいれてください」とのインストラクションまたは，「ＤＩＳＫ ＥＲＲ ０４」

が表示されたままとなり，これらの場合には，勇士の絞章ＤＤⅡ中の，置換ゲーム

プログラムおよび／またはデータによって置き換えられていない標準ゲームプログ

ラムおよび／またはデータによってファミコンゲームシステムを作動させる， 

ｊ’ ファミコンゲームシステム作動方法。 20 

以 上  
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（別紙） 

ディープダンジョン説明書 

 

以下の記載においては，下記のとおり略語を用いる。 

 5 

（表１：略語の定義） 

略語 説明（定義） 

魔洞戦紀 ゲームプログラム「魔洞戦紀 ディープダンジョン」 

勇士の紋章 ゲームプログラム「勇士の紋章 ディープダンジョンⅡ」 

ＤＤⅠ 
「魔洞戦紀 ディープダンジョン」のゲームプログラムおよびデ

ータ等が記憶されたディスク 

ＤＤⅡ 
「勇士の紋章 ディープダンジョン II」のゲームプログラムおよ

びデータ等が記憶されたディスク 

ＦＣ ファミリーコンピュータ 

ディスクシ

ステム 

ファミリーコンピュータに接続され，ディスクの読み書きを行う

装置 

 

 公知発明は，下記に詳述するゲームシステムを用いて実現される方法の発明であ

る（乙Ａ２ないし乙Ａ１０及び乙Ａ１３）。 

 10 

１ 「ゲームシステム」の構成について 

「ゲームシステム」は，「ゲームシステム」の構成（乙Ａ２・図１）に示すよう

に，本件特許Ａ出願前に，日本国内又は外国において公然知られたハードウエア及

びソフトウェアで構成される。 

図１（乙Ａ２）に示すように，任天堂株式会社のファミリーコンピュータ（Ｆ15 

Ｃ）１０（乙Ａ５）に，インタフェースケーブル２１を介して，任天堂株式会社の
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ディスクシステム２０（乙Ａ６の１）が接続される。ＦＣ１０のＶＨＦ出力端子１

１は，テレビのＶＨＦ入力端子３１に，ケーブル１２を介して接続される。ＦＣ１

０は，スイッチを有し，このスイッチによってＶＨＦ波のアナログテレビチャンネ

ル１又はチャンネル２が選択されるようになっている。 

さらに，図１に示されるように，ＦＣ１０は，コントローラ１３及びコントロー5 

ラ１４を介してユーザからのコントロールを受け付ける。ディスクシステム２０

は，ゲームプログラム及びデータ等が格納されたディスク４０が挿入されると，当

該ディスク４０を読み書きできる。ディスクシステム２０は，ＦＣ１０からの制御

に基づき作動する。 

テレビ３０は，ＦＣ１０のＶＨＦ出力を受け取り，画像を表示する。 10 

ビデオカメラ５０は，テレビ３０の画像，コントローラ１３又は１４の操作及び

ディスクシステム４０の操作等を映像データとして記録する役割のみを果たしてお

り，ゲームシステムの作動に関与することはない。 

ゲームシステムによりテレビに映し出された映像は，ビデオカメラ５０によって

ビデオ撮影され，記憶媒体（ＣＤ－Ｒ等）に格納されて証拠として提出されてい15 

る。 

図２（乙Ａ２）は，本件特許Ａ出願前に公に存在した本ゲームシステムの作動を

確認するために構築されたゲームシステムの外観を示す。加えて，図２には，本ゲ

ームシステムの作動を録画するためのビデオカメラ５０が示されている。本ゲーム

システムでは，アナログテレビチャンネル１が用いられる。なお，テレビについて20 

は本件特許Ａ出願後に製造・販売されたＶＨＦ波のチャンネル１及びチャンネル２

が受信できるハードウエアの代替品が用いられている。すなわち，テレビは，本件

特許Ａ出願前に広く我が国及び世界に普及していたテレビと同じ仕様を有するもの

であり，映像を映し出す信号処理の仕組みは本件特許Ａ出願前に存在したテレビと

全く同じである。 25 

図３（乙Ａ２）は，ＦＣ１０のＶＨＦ出力をテレビ３０の裏面のＶＨＦ入力端子
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３１に接続している様子を示す写真である。 

図４（乙Ａ２）は，ゲームシステムを構成するゲーム用ディスクの一部を示して

いる。ディスク１Ｘ及びディスク１Ｙは，「魔洞戦紀 ディープダンジョン」のデ

ィスク（ＤＤⅠ）であり，１Ｘ及び１Ｙには同じゲームプログラムが格納されてい

るが，後述するように異なるデータ（ゲーム途中におけるセーブデータ等）が格納5 

されている。ディスク２は，「勇士の紋章 ディープダンジョンⅡ」のディスク（

ＤＤⅡ）である。 

ＤＤⅠの外観の写真を乙Ａ３の１に示す。 

ＤＤⅡの外観の写真を乙Ａ３の３に示す。ＤＤⅡに付属する解説書の写しを乙Ａ

４の１に示す（１９８７年６月３０日第２刷，株式会社スクウェア発行）。乙Ａ４10 

の２に，勇士の紋章の攻略本「Perfect 攻略シリーズ１ 勇士の紋章 ディープダン

ジョン 完全攻略法」の写しを示す（１９８７年６月２６日第１刷，株式会社ビッ

グアップル発行）。 

ＦＣの外観の写真を乙Ａ５の１に示す。ＦＣの取扱説明書の写しを乙Ａ５の２に

示す。 15 

ＦＣに接続して作動するディスクシステムの外観の写真を乙Ａ６の１に示す。 

エキサイティングベースボール（以下「ベースボールゲーム」という）は，コナ

ミ株式会社が１９８７年に販売したＦＣディスクシステム用のゲームプログラムで

ある（乙Ａ７）。ベースボールゲームは，図１（乙Ａ２）のゲームシステムの構成

要素ではないが，後述するように，ゲームシステムの挙動を示すために利用するデ20 

ィスクである。 

乙Ａ８（乙Ａ８の１ないし乙Ａ８の４）は，乙Ａ１３の１ないし乙Ａ１３の６の

映像の主要な場面の静止画像の写しである。 

 

２ 公知発明が公然知られていた時期又は公然実施されていた時期 25 

株式会社スクウェア・エニックスのホームページには，ＤＤⅠの発売日が，１９
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８６年１２月１９日であることが示されている（乙Ａ３の２）。 

株式会社スクウェア・エニックスのホームページには，ＤＤⅡの発売日が，１９

８７年５月２９日であることが示されている（乙Ａ３の４）。 

任天堂株式会社のウェブページの会社概要には，ＦＣの発売日が１９８３年であ

ることが示されている（乙Ａ５の３）。 5 

任天堂株式会社のウェブページには，ディスクシステムの発売が１９８６年であ

ることが示されている（乙Ａ６の２）。 

なお，ゲームシステムを表示するために用いるアナログテレビが本件特許Ａ出願

前に公知であったことは明らかである。 

また，ベースボールゲームは，コナミ株式会社が１９８７年に販売したＦＣディ10 

スクシステム用のゲームプログラムである（乙Ａ７，ラベルの著作権の記載（１９

８７年））。 

 

３ 本ゲームシステムの作動方法について 

ゲームシステムの作動方法を録画した映像（乙Ａ１３の１ないし乙Ａ１３の６）15 

及び，当該映像の画面を静止画としてキャプチャした画面を乙Ａ８の１ないし乙Ａ

８の４に示す。 

乙Ａ１３の１ないし乙Ａ１３の６の映像には，それぞれユニークなＶｉｄｅｏＩ

Ｄが含まれている。加えて，各映像の時間的な位置を特定することを容易にするた

めに，映像の各フレームにＦｒａｍｅ Ｎｏ．が付与されている。提出された証拠20 

の表記と，その証拠中の映像のＶｉｄｅｏＩＤとの関係は以下の表２に示す通りで

ある。 

 

（表２：証拠とＶｉｄｅｏＩＤの対応） 

証拠（映像） ＶｉｄｅｏＩＤ 
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乙Ａ１３の１ Ｑ０４０４ 

乙Ａ１３の２ Ｑ０６０６ 

乙Ａ１３の３ Ｑ１２１２ 

乙Ａ１３の４ Ｑ０１０１ 

乙Ａ１３の５ Ｑ０２０２ 

乙Ａ１３の６ Ｒ０１１１ 

 

乙Ａ１３の１ないし乙Ａ１３の６の映像と，乙Ａ８の１ないし乙Ａ８の４に示さ

れるキャプチャ画像との間の関係は，上記ＶｉｄｅｏＩＤ及びＦｒａｍｅ Ｎｏ．

によって一意に特定できる。 

 5 

（１）ゲーム（魔洞戦紀及び勇士の紋章）の概要 

任天堂製ファミリーコンピュータ（ＦＣ）にディスクシステムを接続したゲーム

システムで作動するゲームプログラム「魔洞戦紀 ディープダンジョン」（魔洞戦紀）

を格納したディスク（ＤＤⅠ）が，１９８６年１２月１９日に発売された。その後

作として，ゲームプログラム「勇士の紋章ディープダンジョンⅡ」（勇士の紋章）を10 

格納したディスク（ＤＤⅡ）が，１９８７年５月２９日に発売された。 

これらの二つのゲームは，いずれも，地下又は地上に住む敵と戦うゲームであ

る。後作の勇士の紋章のディスク（ＤＤⅡ）は，前作の魔洞戦紀のディスク（ＤＤ

Ⅰ）をディスクシステムに挿入することで，後述のように，勇士の紋章の特典が解

放される仕組みとなっている（乙Ａ４の１，乙Ａ４の２，乙Ａ８の１，乙Ａ９，乙15 

Ａ１０，乙Ａ１３の２）。 

 

（２）勇士の紋章（ＤＤⅡ）のゲームにおける道具 

勇士の紋章（ＤＤⅡ）には，キャラクタ（ゲームの主人公）が利用できる「武

器」，「防具」，「道具」がある（乙Ａ４の１・２５ないし２７頁）（乙Ａ４の20 
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２・１０ないし１５頁）。これらは，いずれもキャラクタが敵と戦うときに利用す

るアイテムである。 

以下に，公知発明に特に関連する２つの道具のアイテム「くさのつゆ」及び「し

ろきのこ」を説明する。 

 5 

 ア くさのつゆ 

キャラクタの体力は，画面左上にＨＰ（ヒットポイント）で表示される。ＨＰの

数値は，キャラクタの残りの体力を示している。ＨＰが減った場合にキャラクタが

「くさのつゆ」を使用すると，キャラクタの体力が回復（増加）する（乙Ａ４の１

・２７頁）（乙Ａ４の２・１４頁）。通常，２０Ｇの金銭で，交易所（乙Ａ４の２10 

・９頁）において「くさのつゆ」を買うことができる（乙Ａ４の１・２７頁）（乙

Ａ４の２・１４頁）。 

 

イ しろきのこ 

「しろきのこ」は，毒を持つ敵（モンスター）から毒を浴びた場合に，毒を消す15 

ことができる（乙Ａ４の１・２７頁）（乙Ａ４の２・１４頁）。通常，５０Ｇの金

銭で，交易所（乙Ａ４の２・９頁）において「しろきのこ」を買うことができる（

乙Ａ４の１・２７頁）（乙Ａ４の２・１４頁）。 

 

（３） 「勇士の紋章」（ＤＤⅡ）単独でのゲームシステムの流れの概要（結合前）20 

（乙Ａ８の１及び乙Ａ１３の１） 

 ア メニュー画面（乙Ａ８の１・画面１－１ａ） 

「勇士の紋章」（ＤＤⅡ）のメニュー画面において，「なまえをとうろく」を選択

すると，操作者が任意に定める「キャラクタ」の名前を登録することができる。 

 25 

 イ キャラクタ名の入力画面（乙Ａ８の１・画面１－３ａ） 
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キャラクタの名前として，操作者が「はる」を入力している画面が示されている。 

 

 ウ キャラクタの選択画面（乙Ａ８の１・画面１－５ａ） 

メニュー画面に戻って，「ゲームをはじめる」が選択された後，キャラクタの選

択画面が表示される（乙Ａ８の１・画面１－５ａ）。画面１－５ａでは，キャラク5 

タ名「はる」が選択されている。同画面には，キャラクタ名の横にＬＥＶＥＬが表

示されている。レベルは，ゲームを勝ち進む毎に上昇するようになっている。キャ

ラクタ名を新たに入力した場合には，ＬＥＶＥＬの初期値として「１」が設定され

ている。 

 10 

 エ キャラクタの持ち物を表示させた画面（乙Ａ８の１・画面１－６ａ） 

画面１－６ａは，キャラクタ「はる」がレベル２に昇格した直後の持ち物の内容

を表示している。アイテム「くさのつゆ」及び「しろきのこ」は，それぞれ０個で

あることが示されている。 

 15 

 オ 神殿で祈りを捧げた後のメッセージの表示画面（乙Ａ８の１・画面１－７ａ） 

神殿で祈りを捧げた後のメッセージとして「あなたのたたかいが ぶじおわりま

すよう。あくまに わざわいを！」が表示されている。 

 

カ 神殿で祈りを捧げた後のキャラクタの持ち物を表示させた画面（乙Ａ８の１20 

・画面１－８ａ） 

神殿で祈りを捧げた後におけるキャラクタ「はる」の持ち物の内容を表示してい

る。アイテム「くさのつゆ」及び「しろきのこ」の数は，変化せず，それぞれ０個

であることが示されている。 

 25 

 以上が，ＤＤⅡを単独で作動させたゲームの流れの一例である。 
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（４）「勇士の紋章」（ＤＤⅡ）作動後ＤＤⅠを挿入した場合であって，ＤＤⅠにお

いてＬＥＶＥＬ２１であるキャラクタ「じゅんく」を選択した場合のゲームシステ

ムの流れの概要（特典解放）（乙Ａ８－１及び乙Ａ１３の２） 

 ア メニュー画面（乙Ａ８の１・画面１－１ｂ） 5 

「勇士の紋章」（ＤＤⅡ）のメニュー画面において，「まどうせんきのゆうけんし」

を選択する。 

なお，勇士の紋章において，キャラクタが登録できる数は３である。このため，

キャラクタの登録数に空きがある場合に，メニュー画面において，「まどうせんき

のゆうけんし」を選択できるようになっている（乙Ａ４の１・１４頁）。したがっ10 

て，メニュー画面において，「まどうせんきのゆうけんし」が選択できない場合に

は，メニュー画面の「なまえをけす。」を選択して，登録されているキャラクタ名

のいずれかを消すことにより，「まどうせんきのゆうけんし」が選択できるように

なる。 

 15 

 イ ＤＤⅡの挿入を促すメッセージ表示（乙Ａ８の１・画面１－２ｂ） 

その後，「まどうせんきのＡメンをいれてください」のメッセージが表示され

て，ゲームシステムは，操作者にＤＤⅠの挿入を促す。 

 

ウ ＤＤⅠの挿入後，操作者にキャラクタの選択を促すためのキャラクタリスト20 

の表示（乙Ａ８の１・画面１－４ｂ） 

この画面では，ＤＤⅠ（ディスク１Ｘ）に格納されていた３つのキャラクタ名が

表示されている。この画面では，操作者は，キャラクタ「じゅんく」を選択してい

る。ＤＤⅠにおけるキャラクタ「じゅんく」のＬＥＶＥＬの値は２１である（乙Ａ

１３の４）（乙Ａ８の３・画面３－１）。 25 
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 エ キャラクタの選択画面（乙Ａ８の１・画面１－５ｂ）（乙Ａ９及び１０） 

ＤＤⅠを抜いてＤＤⅡを挿入し直し，メニュー画面に戻って，「ゲームをはじめ

る」が選択された後，キャラクタの選択画面が表示される（乙Ａ８の１・画面１－

５ｂ）。画面１－５ｂでは，先ほどＤＤⅠの挿入時に選択されたキャラクタ名「じ

ゅんく」が表示されており，操作者に選択されている。同画面には，キャラクタ名5 

「じゅんく」の横にＬＥＶＥＬ２が表示されている。 

ＤＤⅠでＬＥＶＥＬが１６以上のキャラクタを，ＤＤⅡに引き継いだ場合，初期

のＤＤⅡにおいてＬＥＶＥＬ２からゲームを始めることができるという特典がその

キャラクタに与えられる（乙Ａ４の１・１４及び１５頁）（乙Ａ４の２・１８頁）

（乙Ａ９及び１０）。 10 

 

 オ キャラクタの持ち物を表示させた画面（乙Ａ８の１・画面１－６ｂ） 

画面１－６ｂは，当初からレベル２であるキャラクタ「じゅんく」の持ち物の内

容を表示している。アイテム「くさのつゆ」及び「しろきのこ」の数は，それぞれ

０個であることが示されている。 15 

 

 カ 神殿で祈りを捧げた後のメッセージの表示画面（乙Ａ８の１・画面１－７ｂ） 

神殿で祈りを捧げた後のメッセージとして「ゆうけんしのしそん じゅんくよ。

がんばるのだぞ。」が表示されている。このメッセージ（画面１－７ｂ）は，画面

１－７ａのメッセージと異なっている。 20 

 

キ 神殿で祈りを捧げた後のキャラクタの持ち物を表示させた画面（乙Ａ８の

１・画面１－８ｂ） 

神殿で祈りを捧げた後におけるキャラクタ「じゅんく」の持ち物の内容が表示さ

れている。アイテム「くさのつゆ」及び「しろきのこ」の数は，１増加し，それぞ25 

れ１個であることが示されている。 
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ＤＤⅠでＬＥＶＥＬが１６以上のキャラクタを，ＤＤⅡに引き継いだ場合，画面

１－８ａと異なり，神殿で祈ることによって，アイテム「くさのつゆ」及び「しろ

きのこ」がそれぞれ１つずつ増加する特典が与えられる（乙Ａ９及び１０）。 

 

（５）「勇士の紋章」（ＤＤⅡ）の作動後ＤＤⅠを挿入した場合であって，ＤＤⅠに5 

おいてＬＥＶＥＬ７であるキャラクタ「らんぼう」を選択した場合のゲームシステ

ムの作動の流れの概要（乙Ａ８の２及び乙Ａ１３の３） 

この操作は，上記（４）の操作とほぼ同様であるが，異なる点は，ＤＤⅠ（ディ

スク１Ｘ）（乙Ａ８－１・画面１－４ｂ）の代わりにＤＤⅠ（ディスク１Ｙ）を挿

入している（乙Ａ８の２・画面２－３）。 10 

ＤＤⅠ（ディスク１Ｙ）に格納されているキャラクタとそのＬＥＶＥＬは，キャ

ラクタ「まっくす」のＬＥＶＥＬが１であり，キャラクタ「らんぼう」のＬＥＶＥ

Ｌが７である（乙Ａ１３の５）（乙Ａ８の３・画面３－２）。 

操作者は，キャラクタ「らんぼう」を選択している（乙Ａ８の２・画面２－

３）。 15 

この場合，勇士の紋章に引き継がれたキャラクタ「らんぼう」のレベルは１であ

る（乙Ａ８の２・画面２－４）。 

また，この場合においては，神殿で祈ることによっても，アイテム「くさのつ

ゆ」及び「しろきのこ」の数は，それぞれ０個であり，増加しないことが示されて

いる（乙Ａ８の２・画面２－７）。 20 

 

（６）「勇士の紋章」（ＤＤⅡ）の作動後，ベースボールゲームを挿入した場合のゲ

ームシステムの流れの概要（乙Ａ８の４及び乙Ａ１３の６） 

ア 「まどうせんきのＡメンをいれてください」のメッセージが表示された時に

ベースボールゲームのディスクを挿入する（乙Ａ８の４・画面４－１） 25 
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イ ベースボールゲームをゲームシステムに挿入したときの挙動（乙Ａ８の４・

画面４－２） 

ベースボールゲームをディスクシステムに挿入すると，「ＤＩＳＫ ＥＲＲ ０

４」が表示されたままとなる。 

 5 

ウ ベースボールゲームを取り出し，ＤＤⅡをゲームシステムに挿入したときの

挙動（乙Ａ８の４・画面４－３） 

ＤＤⅡをゲームシステムに挿入すると，ＤＩＳＫ ＥＲＲ ０５」が表示された

ままとなる。 

 10 

エ リセットボタンの押下（乙Ａ８の４・画面４－４） 

ゲームシステムは，停止した状態となるため，リセットボタンを押下することに

より，勇士の紋章が起動し，その後ＤＤⅡの読み込みが開始される。 

 

 オ 勇士の紋章（ＤＤⅡ）の正常動作（乙Ａ８の４・画面４－５） 15 

勇士の紋章のゲームが再起動し，正常動作する。 

 

カ 「まどうせんきのＡメンをいれてください」のメッセージが表示された時に

ディスクを挿入しない場合の挙動 

ディスクを挿入するまで「まどうせんきのＡメンをいれてください」のメッセー20 

ジが表示されたままとなっている（乙Ａ８の４・画面４－１）。この場合には，リ

セットボタンを押下すれば，勇士の紋章のゲームが再起動し，正常動作する。 

以 上 

 


