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今枝 真一

ゲーム分野における
特許権

1. ゲームの発明

弁理士の先生を含め、特にゲームビジネスに関係して

いない特許業界の方と話すとき、大抵質問されることが

あります。それは、「ルールは自然法則を利用していな

いのですから発明ではないですよね。ゲームというもの

は先ず人為的なルールを定め、そのルールに則って遊戯

を進行するものですから、そこに発明を見出すのは難し

いでしょう。」というものです。

私の回答はいつもこうです。「じゃんけんもゲームで

すが、トランプもゲームですよね。じゃんけんには発明

は見出しにくいのですが、トランプに発明を見出すのは

容易です。例えばトランプの左上と右下にはマークと数

が小さく表示されています。この表示がなかったら“7

並べ”や“ババ抜き”をするのは大変だと思いませんか。

これは、複数枚のカードを同時に手に持つ時の利便性を

高くする技術的な工夫だと思うのです。また、今でこそ

当然のように行われていますが、対戦型の麻雀ゲームマ

シンで、麻雀初心者にテンパイする牌、アタリ牌を教え

てくれたら、即ちプレイヤのレベルに応じたチュートリ

アル機能を麻雀ゲームマシンに持たせれば麻雀初心者で

も麻雀中級者と同じレベルで対戦できますよね。これも

複数人でゲームを行う際の各プレイヤのストレスを低減

させる技術的工夫だと思うのです。このような工夫は殆

どのゲームソフトやゲームマシンに施されています。ゲ

ームに発明を見出すのは簡単です。」

当社では、主にゲームにおける発明とは、そのゲーム

に人（プレイヤ）以外の構成要素があること、ルール自

体は確立していること、を条件として、そのルールを前

提とした内部処理（装置側処理）を容易にする工夫、外

部処理（プレイヤ処理）を容易にするためのマンマシン

インタフェースに関する表示上・入力上の工夫、プレイ

ヤに、主に視覚的・聴覚的・触覚的な刺激を効果的に与

えるための工夫、最近ではオンラインゲームにおける通

信処理上の工夫（例えばエラー処理、通信速度差の整合

をとる工夫）等であると理解しています。

一方で、各電気・機械・自動車等のメーカーの開発

部門における発明とゲームの発明との最も大きな違い

は、コンテンツやゲームコンセプトまたはルールの有無

による技術分野・産業上の利用分野の違いであると考

えています。ゲームコンセプトはルールに反映され、表

現されることが多いので、以下、ゲームコンセプトと総

称します。

上記したような各分野では、全く従来技術がないよう

な大発明でもない限り、開発のベースとして従来製品

（の技術レベル）があり、その商品性向上を目的とする

技術的改良・改善を行う過程で生まれる発明がその製品

を保護する特許となるケースが多いと考えられます。し

かしながら、ゲーム分野では、商品の中心にコンテンツ

やゲームコンセプトがあり、これらがユーザの嗜好に一

致したとき、即ち、コンテンツの優位性やゲームコンセ

プトに基づく遊戯性が高いものがヒット商品となりま

す。逆にユーザの嗜好に一致しなかったコンテンツやゲ

ームコンセプトは次の商品では全く採用されません。従

って、従来製品での技術、即ち各処理、表現、操作性等

は新しい企画、即ち例えば新しいゲームコンセプトを採

用した場合には利用されないことが多いのです。

ゲームのコンテンツやゲームコンセプトがユーザの嗜

好に一致し、ゲームがヒットした場合、続編の開発にお

いてコンテンツやゲームコンセプトが承継されることと
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なりますが、今度は受け入れられたコンテンツやゲーム

コンセプトは製品のイメージであるため、処理、表現、

操作性等の変化はユーザにはコンテンツやゲームコンセ

プトの変化と捉えられることから、画期的な変更は採用

され難くなります。

上記したようなビジネス上の課題が存在するため、ゲ

ームの発明は既存分野の技術的観点から見ると突発的な

単独の発明が多いように見えます。しかしながら、実際

にはコンテンツやゲームコンセプトという他の分野とは

異なる観点から発明を捕らえると、その技術的な流れが

見えてきます。ここから先は特許戦略となる部分であり、

また今回のテーマから外れるため、これ以上の具体的な

説明は割愛します。

一方で、企業における発明の多くは製品の競争力向上

を目的とするものであり、それはゲーム分野でも同様で

す。ここで、ゲームの競争力とは上記したようにコンテ

ンツの優位性であり、ゲームコンセプト等の遊戯性であ

りますが、これらコンテンツの優位性やゲームコンセプ

ト等の遊戯性を向上させる目的は、極論すればプレイヤ

がゲーム世界に入り込み易くし、またバーチャルリアリ

ティ体験としてプレイヤに満足感を与えることです。よ

く知られるように、ゲームにはロールプレイングゲーム

からパズルゲーム、シミュレーションゲームと様々なジ

ャンルのものが存在しますが、いずれもゲーム世界にプ

レイヤが入り込み、自らキャラクタ、またはキャラクタ

を制御する架空のロールを演じ、バーチャルリアリティ

体験をするものですので、如何にプレイヤがゲーム世界

に入り込み易くするか、また如何にリアリティ体験とし

てプレイヤに満足感を与えるか、という目的はいずれの

ジャンルのゲームであっても共通して有しているので

す。従って、発明に関しても自ずとそれらについての工

夫、即ち発明が多くなるのも必然の理であり、当社も例

外ではありません。

2. ゲーム発明の具体例

音楽ゲーム

次に、当社の得意ジャンルである音楽ゲームの発明に

ついて具体的に説明します。

当社の音楽ゲームは、いずれもプレイヤに目的の動作

をさせるような位置に配置された複数のスイッチを、各

スイッチに対応するスクロール表示に基づき所定のタイ

ミングで操作させ、評価することで楽器演奏やダンスを

バーチャルリアリティ体験させるものです。

また、当社の音楽ゲームは概ね楽器の演奏をバーチャ

ルリアリティ体験させる楽器ゲームと、指示された操作

を行うことでダンスをシミュレートするダンスゲームと

に大別されます。ここで、いずれのゲームも楽器やダン

スの練習に使用するというものではなく、あくまで楽器

を弾いているかのようなバーチャルリアリティ体験、ま

たはダンスをしているかのようなバーチャルリアリティ

体験をさせるものであることをお断りしておきます。本

物の楽器を弾いている、ダンスをしているかのような満

足感が得られ、だからといって単なる本物の楽器のシュ

ミレータではないからこそ、楽器を弾かない人、ダンス

をしない人も楽しむことができるのです。そのため、コ

ントローラは実際の楽器よりも操作量が少なくなるよう

にスイッチの数が少なかったり、スイッチが操作しやす

い位置に配置されているものが殆どです。

それら楽器ゲーム、ダンスゲームが誕生する以前、

1 9 9 7年から1 9 9 8年にかけて当社の音楽ゲームの原点と

もいえるビートマニア（ターンテーブルを模した円盤状

のコントローラ及び簡易な鍵盤を模したコントローラを

配置し、ディスクジョッキー（D J）をバーチャルリア

リティ体験させるゲーム）が誕生しました。まず、この

ビートマニアの開発経緯について説明します。

ビートマニアの開発（企画）当初、家庭用のゲーム機

用にそのコントローラの各スイッチを順番に操作させる

ゲームは既に存在していました。

b e a t m a n i a
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しかしながら、例えば、それは既存のスイッチに付さ

れたマーク（○、×、△、□等）を画面上で一直線上に

表示し、その上を操作タイミング指示標識を横スクロー

ルさせ、表示されたマークに対応するスイッチが操作タ

イミング指示標識と一致するタイミングで操作されたか

否かを評価し、その結果に応じて画面表示されたキャラ

クタが変化するものでしたので、現実の何かを対象とし

てバーチャルリアリティ体験させるものではなく、画面

表示されたキャラクタを間接的に操作するものであり、

当社の目指す音楽ゲームとは全く目的・方法とも異なる

ものでした。

そこで、ビートマニアの開発者はバーチャルリアリテ

ィ化する対象を当時巷で注目されていたディスクジョッ

キーとしてその開発段階のゲームコンセプトを明確にし

ました。そして、ディスクジョッキーがターンテーブル

とミキサーや鍵盤を操作することに注視しました。そし

て、それらを模したスイッチを有するコントローラを用

意しました。その際、ミキサーはタイミング操作に必ず

しも整合が良くないことから、鍵盤を模した簡易なボタ

ンスイッチを採用しました。

次に、様々な操作を同時に行い、複雑な音を構成する

ようになっている現実のディスクジョッキーの体験をプ

レイヤにさせるために、各スイッチに対応して別々に操

作指示する表示を考えました。

その表示は、画面下部に、コントローラの各スイッチ

に対応する位置及び形状の画像を並べて表示し、またそ

のやや上部に操作タイミングを規定するための操作タイ

ミング規定ラインを表示し、画面を各スイッチ画像毎に

縦方向に複数のトラックとして分割し、各トラックにて

バー状の操作指示マークが各スイッチ画像に向かうよう

に一直線に縦スクロールする複数のスクロール表示であ

り、各操作指示マークが各スイッチに向けて画面上を落

下するかのような表示とすることでその対応関係を明確

にすると共に各スイッチの同時操作指示を可能としまし

た。そして、ゲームとして、各操作指示マークがスクロ

ールして操作タイミング規定ラインと一致するタイミン

グで対応する各スイッチが操作されたか、その一致度に

応じて発生させる音を変化させるようにし、その評価が

結果として奏でられる音楽の完成度として表現されるよ

うにしました。

これによって、操作間隔のみならず、同時操作させる

スイッチの数をゲーム要素として付加でき、その評価も

現実のディスクジョッキー同様に音楽の完成度としてフ

ィードバックされるようになり、より複雑、かつリアリ

ティのあるディスクジョッキー体験を可能としました。

また、初心者に対しては各操作指示マークの間隔を広く

すると共に同時操作させることを殆どさせずにゲームク

リアを容易にし、中・上級者に対しては各操作指示マー

クの間隔を狭くすると共に同時操作数を多くすることで

ゲームクリアを困難とし、初心者から上級者まで抵抗な

くディスクジョッキーのバーチャルリアリティ体験する

ことを可能としました。

上記コントローラの工夫、表示の工夫、評価のフィー

ドバックの工夫を、プレイヤにバーチャルリアリティ体

験をさせる上でのマンマシンインタフェースに関する表

示上・入力上の技術的な工夫、即ち発明と捉え、出願し、

特許されたのが、当社の特許第2 9 2 2 5 0 9号です。

楽器ゲーム

上記ビートマニアが開発された後、次に考えられたの

が楽器の演奏をバーチャルリアリティ化するコンセプト

の楽器ゲームであり、その対象楽器をバンド演奏として

代表的なギター、ドラム、キーボード等としたものでし

た。それらはギターフリークス、ドラムマニア、キーボ

ードマニアとして製品化されました。

いずれも上記ビートマニアと同様に、コントローラと

して、バーチャルリアリティ化する対象としての楽器を

G u i t a r F r e a k s
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に当初はビートマニアや他の楽器ゲームと同様にプレイ

ヤの前方にコントローラを配置し、操作させることを考

えましたが、それではダンスをシミュレートしているよ

うに見えません。

そこで、開発者は、上半身の動作は比較的自由であっ

ても足の動き次第でダンスらしく見えることに着目し、

足の位置を音楽にあわせて移動させるべく、足で踏むだ

けのコントローラを考えました。このコントローラは、

プレイヤが中心から一歩で動ける範囲の大きさの正方形

プレートの上面を縦横に3分割、計9つの正方形に分割

し、その中心から前後左右、即ち十字方向に4つのスイ

ッチを配置したものであり、この単純配置によりプレイ

ヤが踏み位置を視認せずとも容易に認識でき、かつ確実

にダンスの足動作、即ち踏み位置を規定し、また操作を

容易に検出できるようにしました。

また、開発者は、ダンスにおいて上半身はその姿勢が

重要であることにも着目しました。前かがみになってい

たり、あらぬ方向を向いているとダンスとして格好がつ

きません。そこで、プレイヤが画面を見ると必然的に良

い姿勢が良くなるように、操作を指示する画面表示位置

をやや高めにしました。

そして、コントローラの4つの各スイッチ上面に、コ

ントローラの中心（ホームポジション）からそのスイッ

チに向かう形状の矢印（例えば前側スイッチには中心か

ら前方を指す矢印、左側スイッチには中心から左方を指

す矢印）を表示しました。一方、上記スイッチ上の矢印

と同形の4つの静止矢印画像をディスプレイ上方に横並

模し、かつ複数のスイッチを配したものを用意しました。

また、画面表示としてビートマニアと同様な、画面下部

のコントローラの各スイッチに対応する画像表示、画面

下部に表示された操作タイミングを規定する操作タイミ

ング規定ライン表示、画面を各スイッチ画像毎に縦方向

に分割された複数のトラック、各トラックにてバー状の

操作指示マークが各スイッチ画像に向かうように一直線

に縦スクロールする複数のスクロール表示を採用し、各

スイッチの操作タイミングにおける各操作指示マークと

操作タイミング規定ラインとの一致度に応じて発生させ

る音を変化させ、その評価が音楽の完成度として表現さ

れるようにした点もビートマニアと同様の仕様とし、ビ

ートマニアのシリーズとして位置づけた製品としまし

た。ここでも各楽器状コントローラのスイッチの数、配

置状態、操作方法は実際の楽器とは異なるようにして操

作の容易性、即ち初心者へ配慮すると共に操作の複雑化

を可能とする中・上級者へも配慮し、ゲームへの入り込

み易さと奥深さを両立させました。それらについても幾

つかの出願、特許はありますが、ゲーム特有のものは多

くないので、ここではその例示はしないこととします。

ダンスゲーム

ダンスゲームは上記ビートマニア、各楽器ゲームの開

発後、音楽ゲームとして別のコンセプトはないか、との

社内での模索の中、上記各ゲームとは別の開発チームか

ら誕生したものです。

ダンスゲームが他の音楽ゲームと最も大きく異なるコ

ンセプトは、プレイヤの身体動作が外部からダンスに見

えるようにシミュレートし、その身体動作を検出して評

価する点です。そのコンセプトを決定するまでには開発

段階で紆余曲折がありました。単に自由な動きを評価す

るようなものはセンサ構造や動作の解析処理が複雑にな

るばかりでなく、評価基準が曖昧になり、ユーザに受け

入れられません。かと言ってある決まったダンス動作を

設定し、その通りにプレイヤが動作したかを判断するよ

うなものは、上記同様にセンサ構造、動作の解析処理が

複雑になり、またプレイヤにダンス動作の記憶を強要す

ることとなると共に基準ダンス動作とのずれをどこま

で、どのような形で許容するかが不明確であり、プレイ

ヤに納得感を与えにくいことから、これもユーザには受

け入れられません。また、センサ構造を簡単にするため

Dance Dance Revolution
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権利取得の課題

上記音楽ゲームが創出された当時、発明者、出願担当

者、更には代理人も上記したようなゲーム分野での発明

について模索していたこともあり、必ずしも体系的な出

願をしていたわけではなく、それまでの当該ゲーム分野

の審査等を考慮して経験的に発明を捉えて出願していた

といって良いでしょう。従って、明細書の記載内容が不

十分であることが多く、国内優先権を主張して記載内容

を補強するなどの対応が必要でした。

しかしながら、発明の捉え方が曖昧であったため、必

ずしも国内優先権主張出願でカバーできるものばかりで

はありませんでした。その一例として、上記ダンスゲー

ムの特許第3 0 0 3 8 5 1号に含まれなかった工夫がありま

す。それは、実際の上記ダンスゲームで採用されたもの

ですが、上記楽器ゲームとは逆に、静止矢印画像をディ

スプレイ上方に配置し、動的矢印画像を下から上にスク

ロールさせる、というものです。こうすることでプレイ

ヤは必然的に上方を見るようになり、ダンス姿勢が良く

なります。これは正に表示上の技術的工夫であり、クレ

ームすべき内容でした。幸いにして他のクレームや他の

出願によりカバーされているものでしたので事なきを得

ていますが、このようにみすみす特許となる発明を見逃

し、知らずに権利を放棄してしまったことは過去には

間々あったのではないかと考えています。このような問

題をなくすためにもゲーム分野における当社独自の特許

出願戦略の構築は重要なものとなってきています。

また、当時はソフトウェア発明に関する審査の歴史が

浅かったこともあり、特にゲームソフトの審査において

は、出願人の明細書の記載方法の不十分さとあいまって、

特許法第2 9条を適用した、「発明ではない」との拒絶理

由が比較的多かったように思われます。ときには「ゲー

ム」とクレームに記載しただけで、具体的な理由説明も

なく、クレームされた内容はゲームルールであるので発

明ではない、とされて対応に苦慮したこともありました。

しかし近年の審査は、引例を挙げて特許法第2 9条第2項

または第2 9条の2を適用した拒絶理由通知が殆どであ

り、ここで申し上げるのも自画自賛のようで気が引けま

すが、出願内容の質が向上した結果ではないかと感じて

います。

次いで、早期審査についても触れておきます。上記権

利取得の目的でも述べましたように、ゲームの開発は常

びに配置されるように表示し、各々対応する静止矢印画

像と同形をなし、かつ該静止矢印画像に向けて別途下方

から上方に移動する矢印画像を動的に表示し、動的矢

印画像が静止矢印画像と一致した時点で対応するスイッ

チが操作されたかを検出し、その一致度に応じて評価表

示するようにゲームを構成しました。ここで、コントロ

ーラ面はほぼ水平に延在し、ディスプレイ画面はほぼ鉛

直方向に延在しているため、全く一致する矢印画像は表

示できませんが、道路標識などと同様にコントローラの

前方矢印を上方矢印に、コントローラの後方矢印を下方

矢印として表示することで、プレイヤは違和感なく、直

感的に対応関係を認識することができます。また、直感

的に認識できるマークを採用することで、初心者であっ

てもプレイヤはディスプレイから視線をそらすことなく

操作に集中できます。上記コントローラの工夫、表示の

工夫を、表示上・入力上の技術的な工夫、即ち発明と捉

え、出願し、特許されたのが、当社の特許第3 0 0 3 8 5 1

号です。

3. ゲームの特許

権利取得目的

上記音楽ゲームが創出される頃、当時のゲーム業界の

問題としてコンセプトコピーの横行がありました。当然、

ゲームコンセプト自体は特許法でも著作権法でも保護し

得ないことは承知していますが、開発者は相当の年月を

費やしてヒットするゲームコンセプトを練り、製品に仕

上げていきます。額に汗水論ではありませんが、当社で

は当時より現在もその正当な企業努力に見合った成果を

得るために、コンセプトコピーによるただ乗りを防止し、

ゲームコンセプトを覆うように、その肉付け部分を知的

財産権として保護することが重要であると考えていま

す。そして、それがこのゲームコンセプトを具体化する

際に創造される発明であり、表現としての著作物である

と考えています。

従って、当社の権利取得の目的は、主に独創的なゲー

ムコンセプト及びそれを具体的に表現する段階で創出さ

れるコンテンツの保護であり、当然発明もゲームコンセ

プト、コンテンツのゲームソフト、ゲーム装置への具体

化段階での工夫を中心にピックアップし、出願すること

となります。



に具体的製品の開発となりますので、あるゲームコンセ

プトに基づく発明及び著作物を早期に多く創出し、権利

確保することが肝要です。著作権は自然発生的な権利で

すので、その点権利確保時期に大きな問題は生じません

が、特許は早期出願・早期審査による早期権利化は重要

であり、近年は審査が早期化されておりますが、当時は

そのために早期審査制度は当社にとって大変有用な手段

といえました。特許第2 9 2 2 5 0 9号についても出願後に

実施を前提とする早期審査請求をして早期権利化された

ことで、他社の音楽ゲーム分野への参入障壁となり、当

社の音楽ゲームの市場占有度に大きく貢献していること

は事実です。

権利の活用

権利取得の目的で述べましたように、当社の権利取得

の第一の目的は独創的なゲームコンセプト及びそれを具

体的に表現する段階で創出されるコンテンツの保護です

ので、当社製品と特許権とは強く結びついています。従

って、他の分野の特許権に比較して模倣品やそれに近い

侵害品への対応はし易いと考えています。当社ではそれ

ら侵害品に対する専門部署にて対応し、現在も幾つかの

国で訴訟を提起したり、警告により模倣品を排除してい

ます。

また、ライセンスについては、コンテンツの使用許諾

と共に関係する特許を実施許諾することは日常的に行っ

ており、休眠特許については単独の許諾も行っています。

ただし、ゲームコンセプトやコンテンツに密着した特許

を積極的に活用して知財ビジネスとして収入をあげるこ

とを考えた場合、実施許諾が折角保護したゲームコンセ

プトを他社に使用させることになりますので、自社製品

をこれらゲームコンセプトやコンテンツを中心に制作・

販売している以上、難しい部分があることも事実です。

4. まとめ

冒頭に述べましたように、当社では、ゲーム分野の発

明は、あるルールを前提とした内部処理を容易にする工

夫、プレイヤ側の処理を容易にするためのマンマシンイ

ンタフェースに関する表示上・入力上の工夫、プレイヤ

に、主に視覚的・聴覚的・触覚的な刺激を効果的に与え

るための工夫等であると理解していますが、他のゲーム

分野の他社ではまた異なる捉え方をしているかも知れま

せん。ソフトウェア特許自体が認められるようになって

まだその歴史が浅いこともあり、ゲーム分野の特許は一

般機械や化学の分野のように未だ成熟していませんの

で、多くの方の意見から、ゲーム分野の特許の質向上が

図られるようになればと愚考しております。そして、本

稿がその一助になれば幸いです。
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pro f i l e
今枝 真一（いまえだ しんいち）

1 9 8 0年　株式会社マルマンに入社

1 9 8 5年　大島特許事務所に勤務

2 0 0 1年　コナミ株式会社に入社

2 0 0 3年　同社知的財産部部長に就任

2 0 0 6年　同社法務・知的財産担当ゼネラル

マネージャーに就任

株式会社コナミデジタルエンター

テインメント設立に伴い同社法

務・知的財産本部　知的財産部

部長に就任

現在に至る


