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担当弁理士： 小島 香奈子 

進歩性の判断に関する裁判例 
−「ゲームシステム作動方法」事件 − 

H30.3.29 判決 知財高裁 平成 29 年（行ケ）第 10097 号 
審決（無効・不成立）取消請求事件：請求棄却 

 
概要 
 電気分野における、主引用発明と同一部分を除いた「除くクレーム」の発明である本件発明の進歩性の判
断において、主引用発明の構成を相違点の構成に変更しようとする動機づけはなく、かえって、相違点の構
成を採用することには、主引用発明の技術思想に照らし、阻害要因があるとして、本件発明の進歩性を肯定
した審決が維持された事例。 

 

 
特許請求の範囲 

【請求項１】 
 ゲームプログラムおよび／またはデータを記憶す
るとともに所定のゲーム装置の作動中に入れ換え可
能な記憶媒体（ただし、セーブデータを記憶可能な
記憶媒体を除く。）を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、 
 上記記憶媒体は、少なくとも、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、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、 
 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
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、 
 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、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、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、ゲームシステム作動方法。 
 

主な争点 
 相違点１ないし３の判断の誤り（取消事由１） 
 

相違点１ないし３ 
 所定のゲーム装置の作動中に入れ換え可能な記憶
媒体又は一の記憶媒体若しくは二の記憶媒体に関し
て、本件発明の記憶媒体は、「記憶媒体（ただし、
セーブデータを記憶可能な記憶媒体を除く。）」で
あるのに対して、公知発明１の記憶媒体又は勇士の
紋章ＤＤⅡはディスクであり、「記憶媒体（ただし

、セーブデータを記憶可能な記憶媒体を除く。）」
ではない点。 
 

裁判所の判断 
『（２） 相違点１ないし３の判断について 
 前記１（１）の認定事実によれば、本件発明は、
ユーザがシリーズ化された一連のゲームソフトを買
い揃えるだけで、標準のゲーム内容に加え、拡張さ
れたゲーム内容を楽しむことを可能とすることによ
って、シリーズ化された後作のゲームの購入を促す
という技術思想を有するものと認められる。 
 これに対し、前記１（２）の認定事実によれば、
公知発明は、前作と後作との間でストーリーに連続
性を持たせた上、後作のゲームにおいても、前作の
ゲームのキャラクタでプレイをしたり、前作のゲー
ムのプレイ実績により、後作のゲームのプレイを有
利にすることによって、前作のゲームをプレイした
ユーザに対し、続編である後作のゲームもプレイし
たいという欲求を喚起することにより、後作のゲー
ムの購入を促すという技術思想を有するものと認め
られる。 
 そうすると、公知発明は、少なくとも、前作にお
いて実際にプレイしたキャラクタをセーブするとと
もに、前作のゲームにおいてキャラクタのレベルが
１６以上となるまでプレイしたという実績（以下「
プレイ実績」という。）をセーブすることが、その
技術思想を実現するための必須条件となる。そのた
め、前作において実際にプレイしたキャラクタ及び
プレイ実績に係る情報をセーブできない記憶媒体を
採用した場合には、後作のゲームにおいても、前作
のゲームのキャラクタでプレイをしたり、前作のゲ
ームのプレイ実績により、後作のゲームのプレイを
有利にすることができなくなる。このことは、前作
のゲームをプレイしたユーザに対し、続編のゲーム
をプレイしたいという欲求を喚起することにより、
後作のゲームの購入を促すという公知発明の技術思
想に反することになる。 
 したがって、当業者は、公知発明１のディスクに
ついて、前作において実際にプレイしたゲームのキ
ャラクタ及びプレイ実績をセーブできない記憶媒体
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、すなわち、「記憶媒体（ただし、セーブデータを
記憶可能な記憶媒体を除く。）」に変更しようとす
る動機付けはなく、かえって、このような記憶媒体
を採用することには、公知発明の技術思想に照らし
、阻害要因があるというべきである。』 
 
『（３） 原告の主張について 
 ・・・（略）・・・しかしながら、上記（２）の
とおり、公知発明は、前作と後作との間でストーリ
ーに連続性を持たせた上、後作のゲームにおいても
、前作のゲームのキャラクタでプレイをしたり、前
作のゲームのプレイ実績により、後作のゲームのプ
レイを有利にすることによって、前作のゲームをプ
レイしたユーザに対し、続編である後作のゲームも
プレイしたいという欲求を喚起することにより、後
作のゲームの購入を促すという技術思想を有するも
のと認められる。 
 そうすると、公知発明は、少なくとも、前作のキ
ャラクタをセーブするとともに、キャラクタのプレ
イ実績をセーブすることが、その技術思想を実現す
るための必須条件となるから、キャラクタ及びプレ
イ実績に係る情報をセーブできない記憶媒体を採用
した場合には、公知発明の技術思想に反することに
なる。 
 したがって、「キャラクタのレベルが１６以上で
ある」という条件２に係る情報を切換キーから除く
などして、記憶媒体についてセーブデータが記憶可
能な記憶媒体としないことは、公知発明を都合よく
分割してその必須条件を省略しようとするものであ
るから、上記のとおり、公知発明の技術思想に反す
ることは明らかである。 
 以上によれば、原告の主張は、その余の点を含め
、公知発明の技術思想を正解しないものに帰し、採
用することができない。』 
 

検討 
 本件発明における記憶媒体は、セーブデータを記
憶可能ではないもの（例えばＣＤ−ＲＯＭ）である
ことに対し、主引用発明（公知発明１）における記
憶媒体は、セーブデータを記憶可能であるディスク
である。本裁判では、主引用発明のディスクを、セ
ーブデータを記憶できない記憶媒体に変更すること
が可能か否かが争われた。 
 本件発明の明細書には、記憶媒体として、ＣＤ−
ＲＯＭの他、フロッピーディスク、ハードディスク
、光磁気（ＭＯ）ディスクを使用してもよいことが
記載されている（段落【００４２】参照）。即ち、
本件発明において、記憶媒体は、セーブデータを記
憶可能でないもの（ＣＤ−ＲＯＭ）に限らず、セー
ブデータを記憶可能なもの（フロッピーディスク、
ハードディスク、光磁気（ＭＯ）ディスク）であっ
てもよいことが記載されている。 
 しかし、無効審判における審決の予告において、
主引用発明に対し本件発明の新規性がないと判断さ
れたことから、主引用発明の構成である「セーブデ
ータを記憶可能な記憶媒体」を記憶媒体から除いた

所謂「除くクレーム」に、請求項が訂正された。 
 そして、本判決では、主引用発明のディスクを、
セーブデータを記憶できない記憶媒体に変更すると
、主引用発明の技術思想に反することになり、この
ような記録媒体を採用することには阻害要因がある
として、本件発明の進歩性を肯定した審決が維持さ
れた。 
 

実務上の指針 
 本裁判のように、電気分野においても、主引用発
明と同一の部分のみを除く「除くクレーム」に、請
求項が訂正されたことにより、本件発明の進歩性が
肯定された点は、実務上参考になる。 
 ただし、発明の進歩性が認められるためには、本
裁判のように、除かれた部分が主引用発明において
必須の構成であることが条件になることに留意すべ
きである。 
 

関連判決 
 本裁判の被告（即ち、特許権者）は、本裁判の原
告に対して、本件特許権による侵害訴訟（大阪地裁
Ｈ２６年（ワ）第６１６３号）を提起している。 
 侵害訴訟では、本裁判と同様に、公知発明１が主
引用発明に挙げられ、先行技術発明Ａが副引用発明
に挙げられたほか、さらに、他のゲームソフトであ
る先行技術発明Ｃ、Ｄ、及び周知技術Ｂが、副引用
発明として挙げられていた。 
 そして、本裁判の被告（即ち、特許権者）が、「
主引用発明のＲＷＭを、セーブデータを記憶できな
い読出し専用の記憶媒体に変更することには、阻害
要因がある」という、本裁判で認められた主張を行
ったことに対し、以下の①〜④の事項が認定された
ことにより、阻害要因が否定され、その結果、本件
特許が特許無効審判により無効にされるべきものと
して、特許権の侵害が認められなかった。 
 ①ゲーム内容や音楽効果をより多彩にするための
技術は、ＣＤ−ＲＯＭが普及する前から周知であり
、ＣＤ−ＲＯＭという大容量の記録媒体にも採用す
る動機付けが十分にあること、②ゲーム内容などを
多彩にする周知技術は、読出し専用の記録媒体のみ
でも効果が発揮されること、③本件発明にて読出し
専用の記録媒体に限定したことに技術的意義がない
こと、④ＭＳＸ規格では、ゲーム内容等を多彩にす
る周知技術を読出し専用の記録媒体を用いても実現
していること 
 このように、侵害訴訟においては、本裁判で挙げ
られなかった他の副引用発明を挙げたことにより、
本裁判と異なる進歩性の判断がされたのではないか
と思われる。 
 本判決において、阻害要因が認められ、本件発明
の進歩性を肯定した審決が維持されたことから、侵
害訴訟の一審判決に対し本裁判の被告（即ち、特許
権者）が控訴していることも考えられる。今後の動
向に注目したい。 

以 上 


