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１．ソフトウェア（ゲーム）発明のカテゴリー

日本～（単純）方法、物（システム、プログラム）

⇒間接侵害多数認容。折衷説～直接侵害者の「業」不要。

米国～（単純）方法、物（システム、記憶媒体）

⇒米国は直接侵害に「業」不要。寄与侵害が成立し易い。

★日米ともに、方法、プログラム（記憶媒体）が強い。
⇒米国では、プログラムでなく、

記憶媒体（non-transitory 

computer readable medium ）
「GAFAMの米国登録クレームのドラフティング分析」加島広基 https://note.com/kashima510/n/n94ce80935997
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２．ソフトウェア発明の特許適格性（日米比較）

＜日本＞JPO審査ハンドブック附属書B、9頁  ＜米国（2019年1月ガイドライン）＞知財管理Vol.69 No.6

＜日本＞ハードウエアと協働。情報処理が具体的に記載されていればOK ＜米国＞技術改善（display、UI、user grouping、セキュリティ、速度等）

⇒発明該当性があれば、ゲームのルールでも発明特定事項になる。 ⇒改善対象が「（取り決めでなく）技術」であるようにクレームを表現する。
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＜米国（2019年1月ガイドライン）＞創英国際特許事務所のHP
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日本の裁判例～発明該当性〇
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日本の裁判例～進歩性〇、新規事項追加〇×
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３．米国実務（Alice連邦最高裁判決以降、USPTOガイドライン）

2019年10月改訂ガイダンスの概要
司法例外が実用的応用(practical application)に統合(integrated)されるかの判断手法

2019年1月ガイダンスの下では、クレームに司法例外が記載（recite）されている場合、次なる
分析ステップとして、当該クレームに司法例外ではない他の構成要素（additional elements）

が含まれているか否かを判断し、他の要素が含まれている際には、それら他の構成要素が
司法例外を実用的応用に統合するかどうかを評価することとなる。

他の構成要素が司法例外を実用的応用に統合するかどうかの評価は、クレーム発明が、
コンピューターの機能や他の技術を改善するものであるか否か、あるいは、特定の治療・予防
に効果を発揮するものであるか否かといった考慮事項（considerations）を用いて行う。

2019年10月改訂ガイダンスでは、「コンピューターの機能や他の技術の改善」、及び「特定

の治療・予防への効果の発揮」という考慮事項が意味するところを明確化した。また、クレーム
発明が司法例外を実用的応用に統合するかどうかを評価する際には、クレーム発明が「発明
概念（inventive concept）」を有するか否かを判断する際に用いることとされている考慮事項
（well-understood, routine, conventional activityと評価できるか否か）を用いないことを
明確化した。 7



2019年10月改訂ガイダンス～「コンピューターの機能や他の技術の改善」とは？
クレームが全体として法的例外を実用的応用へ統合するか否かを決定する際に評価する重要な事情は、クレームされた発明がコンピュータ

や他の技術を改善させるか否かである。裁判所は、この事情に関して厳密なテストを提供しなかった。しかし、MPEP2106.04(a)及び2106.05(a)
は、どのようにこの分析を実行するかの詳細な説明を提供する。簡単に言うと、第１に、明細書を評価して、当業者がクレームされた発明を理解
して改善を提供する程度に十分詳細に明細書による開示が行われているかを決定すべきである。明細書は、必ずしも、厳密に改善を明らか
にする必要はないが、改善が当業者にとって明白である程度に発明を記述しなければならない。反対に、明細書は厳密に改善を明らかにして
いるが、証拠不十分（すなわち、当業者にとって明白となるべき必要な詳細がなく改善についての単なる主張）な場合、審査官は、クレームが
技術を改善すると決定するべきではない。第２に、明細書が技術における改善を明らかにする場合、クレームを評価して、クレーム自体が開示
された改善を映し出すことを保証していなければならない。言い換えると、クレームは、明細書に記述された改善を提供する発明の部品やステップ
を含む。クレーム自体は、明細書に記述された改善を厳密に記載する必要はない（例えば、”これにより、チャネルの帯域幅を増加させる”）。

◼ 2019PEGにおける改善分析は、これまでのガイドラインを比較して少し異なる。以前のガイドラインでは、ステップ２Aと２Bの双方で、クレーム
された発明が従来技術を改善したか否かを考慮した。これに対して、2019PEGでは、ステップ２Aにおける”改善”分析は、何が良く知られ、
ルーチン的で、従来から存在する活動（well-understood, routine, conventional activity）に対する言及なく、コンピュータや他の技術の機能に
対する改善を維持するか否かについて、ステップ２Aにおいて決定される。言い換えると、良く知られ、ルーチン的で、従来から存在する活動を
超える改善ではないけれども、クレームされた発明が適切に現在の技術を改善することを説明することによって、その発明は法的例外を実用的
応用へ統合するかもしれない。

◼ 改善に関する事情は、クレームされた発明の技術に拘らず、統合分析に関連する。言い換えると、この事情は、コンピュータで実行される発明
、ライフサイエンス分野の発明、若しくは他の技術のであるかどうかに拘らず平等に適用される。例えば、Rapid Litigation Management Ltd. v.
CellzDIrect, Incを参照。この判例で、裁判所が判示したことは、肝細胞を保存するクレームされた発明は、自然の発見に基づくものであるけれ
ども、新規で改善された方法で肝細胞を保存することができるため、技術に対する改善があるとして特許適格性がある、とされたものである。
とりわけ、裁判所は、発明が技術を改善することを決定する際に、技術の種別を区別することをしなかった。しかし、法的例外自体（例えば、
記載された基本的な経済概念）の改善は、技術の改善ではない、ということを留意することが重要である。例えば、Trading Technologies Intl'l
v. IBG LLC,事件において、裁判所が判示したことは、クレームは、市場取引を促進させるより多くの情報をもつ市場関係者を単純に提供して
おり、市場取引に関するビジネスプロセスを改善するが、コンピュータや技術を改善するものではない、ということである。
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9

USPTOガイドライン（特許適格性×の事例）「米国における特許適格性の判断方法」（国際活動センター/福嶋亨）



USPTOガイドライン（特許適格性〇の事例）「米国における特許適格性の判断方法」（国際活動センター/福嶋亨）
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11

（クレーム毎に判断が分かれた事例）「米国における特許適格性の判断方法」（国際活動センター/福嶋亨）
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（クレーム毎に判断が分かれた事例）「米国における特許適格性の判断方法」（国際活動センター/福嶋亨）



DDR HOLDINGS v. HOTELS. COM＜CAFC2014.12.5＞⇒特許適格性〇
www.shinyoko-pat.jp/_p/acre/15708/documents/DDR判決と101条拒絶に対する対応策.pdf

【USP7818399】 19. A system useful in an outsource provider serving web pages offering commercial opportunities, the system comprising: (a) a computer store containing data, for

each of a plurality of first web pages, defining a plurality of visually perceptible elements, which visually perceptible elements correspond to the plurality of first web pages; (i) wherein

each of the first web pages belongs to one of a plurality of web page owners; (ii) wherein each of the first web pages displays at least one active link associated with a commerce

object associated with a buying opportunity of a selected one of a plurality of merchants; and (iii) wherein the selected merchant, the outsource provider, and the owner of the first web

page displaying the associated link are each third parties with respect to one other; (b) a computer server at the outsource provider, which computer server is coupled to the computer

store and programmed to: (i) receive from the web browser of a computer user a signal indicating 3 activation of one of the links displayed by one of the first web pages; (ii)

automatically identify as the source page the one of the first web pages on which the link has been activated; (iii) in response to identification of the source page, automatically retrieve the stored

data corresponding to the source page; and (iv) using the data retrieved, automatically generate and transmit to the web browser a second web page that displays: (A) information

associated with the commerce object associated with the link that has been activated, and (B) the plurality of visually perceptible elements visually corresponding to the source page.

取引機会を提供するウェブページに役立つ外部プロバイダーにおいて有用なシステムにおいて、 

（a）複数の第１のウェブページ用のデータであって、前記複数の第１のウェブページと対応する複数の視覚的に知覚可能な要素を定義する
データ、を蓄積するコンピュータストアであって、 

（ⅰ）各前記第１のウェブページは、複数のウェブページの所有者の一人のものであり、 

（ⅱ）各前記第１のウェブページは、複数の商品から選択された１つを購入する機会と関連した少なくとも１つのリンクを起動させて前記第１の
ウェブページを表示し、 

（ⅲ）前記選択された商品、前記外部プロバイダー、及び前記関連リンクを表示する前記第１のウェブページの所有者は、他の人に対して互い
に第三者であり、 

（b）前記コンピュータストアを接続された、前記外部プロバイターのコンピュータサーバであって、前記コンピュータサーバは、 

（ⅰ）前記第１のウェブページの１つによって表示されたリンクのうちの１つに対する起動を指示する信号を、コンピュータ利用の前記ウェブブラ
ウザから受信し、 

（ⅱ）前記リンクが起動された前記第１のウェブページの１つを前記ソースページとして自動的に識別し、 

（ⅲ）前記ソースページの識別に応答して、前記ソースページに対応する蓄積データを自動的に抽出し、 

（ⅳ）抽出データを用いて、（A）起動された前記リンクと関連した商品オブジェクトに関連した情報と、（B）前記ソースページに視覚的に対応

する前記複数の視覚的に知覚可能な要素と、を表示する第２のウェブページを自動的に生成し、前記ウェブブラウザへ送信する、ために
プログラム化されている、ことを特徴とするシステム。
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DDR HOLDINGS v. HOTELS. COM＜CAFC2014.12.5＞⇒特許適格性〇 www.shinyoko-pat.jp/_p/acre/15708/documents/DDR判決と101条拒絶に対する対応策.pdf

…CAFCは、インターネット中心の問題を扱う意味の全てのクレームについて特許適格性があるというわけではない、ということに注意する。
例えば、CAFCが最近判決を下したUltramercial事件での意見書において、特許権者は、そのクレームは、“特別な広告方法に向けられ、以
前は未知でインターネ ット上では決して実行されなかった流通コンテンツに向けられている”ことを主張した。しかし、このことだけで、この特許
について特許適格性があると結論を下すことはできない。とくに、“ログを更新したり、広告視聴のため顧客からの要求を必要としたり、公的ア
クセスの制限、そしてインターネットの使用など、付加的なステップの手順”に沿って、“広告視聴の代わりに、メディアコンテンツを提供する”と
いう抽象的アイデアを単に言及するクレームであると、CAFCは認定した。特許のクレームは、抽象的なビジネス実務（わずかに付加的な動作
とともに）を実行するために“インターネットを使用”した広く一般的なクレームではないため、Ultramercial事件のクレームとは本質的に大きく
異なる。Ultramercial事件とは異なり、ここで争点となるクレームは、望ましい結果‐ハイパ ーリンクのクリックが通常トリガーとなって発生する

従来からある一連のイベントとその手順とを無効にする結果‐を生み出すために、インターネットとどのように相互に影響し合って処理される
かを明示している。クリ ックした広告と関連するように見える他の事業者のウェブサイトへウェブサイ トの訪問者を送り込むことで期待される一
般的な方法で、コンピュータネットワークが動作することに代えて、クレームされたシステムは、他の事業者の商品情報と、ホストウェブサイトの
“外観と操作感”要素と、を提供する上述したハイブリッドのウェブページを生成し、訪問者をそこへ向かわせることができる。‘399 特許で主張
されたクレームに対する限定が順序付けられた結合としてまとめられる場合、クレームは、インターネットの日常的なもしくは従来から存在する
使用ではない発明に言及している。争点となるクレームが、２つのウェブページを同じように見せることで売上高を増加させるアイデアに関する
あらゆる応用や、NLGによって示された他のあらゆる変形に関するあらゆる応用に対して専占を試みようしているわけではないことは明らかで
ある。むしろ、インターネット上のウェブサイトが直面する課題を解決するため、複数のソースから要素を合体させる“外部プロバイダー”によっ
て、合成ウェブページの生成を自動化するという特別な手法を、クレームは言及している。その結果、’399特許のクレームは、“[抽象的アイデ
アを]独占するためにデザインされた記載を超えている”ことを保証する“付加的な特徴”を含んでいる。つまり、クレームされた解決策は、この
特にインターネット中心の課題を解決する発明概念（inventive concept）に相当し、特許適格性のあるクレームを記述している。まとめると、
‘399特許のクレームは、抽象的アイデアと変わらないものに“向けられている”と認定された、Alice事件、Ultramercial事件、buySAFE事件、 

Accenture事件、及びBancorp事件におけるクレームとは異なる。確かに、’399特許のクレームは、デジタルデータに関する改善された特別な
方法と同様に技術的に複雑な発明について言及しているわけではない。ましてや、Alice事件、Ultramercial事件、buySAFE事件、Accenture

事件、及びBancorp事件におけるクレームのように、ビジネス情報を処理し、既知のビジネス方法をインターネットのある技術環境に適用した
り、或いは、汎用コンピュータ機能や従来からあるネットワーク動作を用いる契約関係を生成したり変更したりすることを目的する平凡なビジネ
ス方法を、争点となるクレームは言及しているわけではない。クレームされたシステムは、ビジネスで用いられるけれども、101条の特許適格
性のある発明である。
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Enfish v. Microsoft＜CAFC2016.5.12＞⇒特許適格性〇

【請求項17】RFIDコンピュータメモリ用のデータ・ストレージ及び検索システムにおいて、論理テーブルに従って前記メモリを
較正する手段を備え、前記論理テーブルは、複数の論理行であって、各前記論理行は、各前記論理行を特定するための
オブジェクト識別番号（OID）を含み、各前記論理行は、情報のレコードに対応している論理行；複数の論理セルを規定する
ために前記複数の論理行と交差する複数の論理列であって、各前記論理列は各前記論理列を特定するOIDを含む論理列
；及び前記テーブルに格納されたデータにインデックスを付与する手段；を備えるコンピュータメモリ用のデータ・ストレージ
及び検索システム。 

ＣＡＦＣ判決は、明細書において、自己参照テーブルの機能が従来のデータベース構造とは異なること、
クレームされた発明が、柔軟性の向上、高速な検索時間、より少ない必要メモリ量といった従来型データ
ベースを上回る利点をもたらすことを示唆していることを挙げて、クレームが既存の技術の改良に向けら
れたものであることを支持していると結論付けた。

ＣＡＦＣ判決はＡｌｉｃｅ判決やＶｅｒｓａｔａ判決に類似しているというＭｉｃｒｏｓｏｆｔの主張に対し、ＣＡＦＣは、汎用
コンピュータ上で動作させるというだけでレームを運命付けることはないと述べ、Ａｌｉｃｅ判決やＶｅｒｓａｔａ判決
では従来型のコンピュータ要素を周知のビジネス実務に単純に適用しているのに対して、本件クレームは
コンピュータの機能性改善に向けられていると区別した。 
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Berkheimer v. HP＜CAFC2018.2.8＞⇒特許適格性の判断がクレーム毎に分かれた!!

1. A method of archiving an item comprising in a computer processing system: presenting the item to a parser;

parsing the item into a plurality of multi-part object structures wherein portions of the structures have searchable

information tags associated therewith; evaluating the object structures in accordance with object structures previously

stored in an archive; presenting an evaluated object structure for manual reconciliation at least where there is a

predetermined variance between the object and at least one of a predetermined standard and a user defined rule.

【請求項1】コンピュータ処理システムに含まれるアイテムをアーカイブする方法であって、前記アイテムをパーサーに提供し、
前記アイテムを、検索可能な関連する情報タグを有する、複数のマルチパートオブジェクト構造に構文解析し、先にアーカイブ
に格納されたオブジェクト構造に従い、前記オブジェクト構造を評価し、少なくとも、前記オブジェクトと、所定基準及びユーザに
より規定されたルールの少なくともいずれか一方との間に所定の不一致が存在する場所に対し、手動による調整のために
前記評価したオブジェクト構造を提供する方法。 

請求項１は、「コンピュータ機能の向上に繋がる限定が記載されておらず、抽象的なアイデアを特許適格性
のあるものとするに足る記載がない。」⇒特許適格性×

4. The method as in claim 1 which includes storing a reconciled object structure in the archive without substantial

redundancy.

【請求項４】請求項１に記載の方法であって、調整されたオブジェクト構造を、実質的な冗長性を生じることなくアーカイブに
格納する方法。

請求項４～７は、「コンピュータ機能の向上につながる独創的な発明の概念を含んでいる。『周知で、型通り
な、当業者にとってありきたりなものか』という点は、重要な事実問題であるから、略式判決による判断は
不適切である。」⇒特許適格性（〇）
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ADASA, Inc. v. Avery Dennison Corp.＜CAFC2022.12.16＞⇒特許適格性〇

【請求項１】 RFIDトランスポンダにおいて、基板と、基板上に形成されたアンテナ構造と、アンテナ構造に電気的に結合さ
れたRFID集積回路チップと、RFID集積回路チップは固有のオブジェクト番号で符号化され、固有のオブジェクト番号はオ
ブジェクトクラス情報空間および固有のシリアル番号空間を含み、固有のシリアル番号空間は、シリアル番号の割り当て
られたブロックからの1つのシリアル番号インスタンスでエンコードされ、割り当てられたブロックには、限られた数の最上位
ビットが割り当てられ、固有のシリアル番号空間は、割り当てられたブロックの限られた数の最上位ビットに一意に対応する

限られた数の最上位ビットと、1つのシリアル番号インスタンスを構成する下位の残りのビットから構成される。

「(1)同発明は、従来のデータ構造を利用する従来技術のRFIDタグと比較して、コミッショニング

プロセスにおける遅延を低減し、接続を確立または再確立する必要なしに、タグがオンデマンド
にコミッショニングされることを可能にする。

(2)最上位ビット群データフィールドの意味、およびこれにより得られる改善は、クレームされた
RFIDタグに物理的に符号化されているデータと、予め認可されているシリアル番号のブロック
との間の、一意の対応関係の結果として得られている。

(3)これは単なる知的プロセスではなく、ハードウェアに基づくデータ構造であって、データが
符号化される技術的プロセスに対する改善に注目しているものである。」
ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー

Uniloc USA, Inc. v. LG Elecs. USA＜CAFC2020.4.30＞～「追加のデータフィールドにより、通信システム内で

保護適格性を認める改善、つまり通信遅延の削減または排除が可能になる。」⇒特許適格性〇 17



４．米国のゲーム特許検討～（１）Gree/US10076708＜栗原潔氏の記事＞
発明の名称”Game control method, game server, and program”～カード対戦ゲームにおける「ガチャ」に関する発明

⇒ガチャのみでは特許化できないが、RCEで「表示されるセルのサイズが同一である」という限定を加えて特許化した。
◼1. A game control method comprising the steps of:

◼(a) initializing a virtual game;

◼(b) displaying, during the virtual game, a plurality of cells and acquirable item information that is received from a server over a 

communication line, the plurality of cells being displayed in the same size, wherein each of a plurality of items extracted from an item 

information table pertaining to a user is associated with each of the plurality of cells, the plurality of items being selected randomly 

only from items in the item information table, and at least one of the cells including a character which indicates a rarity value of an 

item associated with the at least one of the cells;

◼(c) receiving, during the virtual game, a selection request selecting one 

of the plurality of cells and sending the selection request to the server; and

◼(d) displaying, during the virtual game, an item associated with the selected cell, 

which is determined by the server based on the selection request.

以下のステップから成るゲームのコントロール方法

(a) バーチャルゲームを初期化する

(b) バーチャルゲームで複数のセルと、サーバから受信した、各セルに対応するアイテムを表示する

ここで、複数のセルは同一のサイズであり、アイテムはユーザーに関連するアイテムテーブルから

得られたものである

アイテムはランダムに選択される ／ 少なくとも1つのセルにはアイテムのレア度が表示される

(c) セルの選択要求を受取り、サーバに送る

(d) 選択されたセルに対応するアイテムを表示する  出典：2:19-cv-00310（Texas Marshall）訴状
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1. A game control method comprising the steps of:                          Gree/ US10076708
◼(a) initializing a virtual game;

◼(b) displaying, during the virtual game, a plurality of cells and acquirable item information that is received from a server over a communication line, the

plurality of cells being displayed in the same size, wherein each of a plurality of items extracted from an item information table pertaining to a user is

associated with each of the plurality of cells, the plurality of items being selected randomly only from items in the item information table, and at least one

of the cells including a character which indicates a rarity value of an item associated with the at least one of the cells;

◼(c) receiving, during the virtual game, a selection request selecting one of the plurality of cells and sending the selection request to the server; and

◼(d) displaying, during the virtual game, an item associated with the selected cell, which is determined by the server based on the selection request.

◼2. A computer comprising:

◼a controller configured to initialize a virtual game; and

◼a display configured to display, during the virtual game, a plurality of cells and acquirable item information that is received from a server over a

communication line, the plurality of cells being displayed in the same size, wherein each of a plurality of items extracted from an item information table

pertaining to a user is associated with each of the plurality of cells, the plurality of items being selected randomly only from items in the item information

table, and at least one of the cells including a character which indicates a rarity value of an item associated with the at least one of the cells, wherein

◼the controller is configured to (i) receive, during the virtual game, a selection request selecting one of the plurality of cells, and (ii) send, during the

virtual game, the selection request to the server, wherein the display displays an item associated with the selected cell, which is determined by the

server based on the selection request.

◼3. A non-transitory computer readable recording medium having stored thereon instructions to be executed on a computer, the instructions causing the

computer to perform the steps of:

◼(a) initializing a virtual game;

◼(b) displaying, during the virtual game, a plurality of cells and acquirable item information that is received from a server over a communication line, the

plurality of cells being displayed in the same size, wherein each of a plurality of items extracted from an item information table pertaining to a user is

associated with each of the plurality of cells, the plurality of items being selected randomly only from items in the item information table, and at least one

of the cells including a character which indicates a rarity value of an item associated with the at least one of the cells;

◼(c) receiving, during the virtual game, a selection request selecting one of the plurality of cells and sending the selection request to the server; and

◼(d) displaying, during the virtual game, an item associated with the selected cell, which is determined by the server based on the selection request.
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※出願経過 ／ Gree/ US10076708

補正前（特許適格性×） 補正後（特許適格性〇）

※他のカテゴリーの発明に係る請求項２及び３も同様のamendmentで特許適格性〇 20
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                  ※出願経過 ／ Gree/ US10076708

⇒「initializing a virtual game」をamendmentで加えて、「display」であり、特許適格性（101）クリア。
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４．米国のゲーム特許検討～（２）Gree/US10328346＜栗原潔氏の記事＞
発明の名称”Storage medium storing game program, game processing method, and information processing 

apparatus”～カードを使ったオンライン対戦ゲームのUI関連の発明

1. (a) A non-transitory computer readable recording medium storing game program code instructions for a game in which a first user 

and a second user do battle, and when the game program code instructions are executed by a computer, the game program code 

instructions cause the computer to perform: (b) a data storage function of storing a first panel data that includes a plurality of panels 

associated with the first user to a storage unit; and (c) a control function of receiving information regarding a selection by the first user,  

(d) the selection being for one or more panels indicating one or more characters, (e)wherein the data storage function further stores 

each panel associated with information of motion to the storage unit, and 

(f) the control function further receives information related to   出典：2:19-cv-00237-JRG-RSP訴状

selection of one or more divisions in which the one or more 

characters indicated in the selected one or more panels are to 

be displayed as one or more moving characters in a game 

display screen including one or more regions formed by the one 

or more divisions, and transmits information for displaying the 

one or more moving characters according to the information of 

motion associated with each panel stored in the storage unit.

・・・（f）制御機能が区画（division）に関する情報を受信する

区画には選択されたパネル（カード）に対応するキャラクターが

表示される

キャラクターはゲーム画面上で移動する

ゲーム画面上には複数の区画からなる陣地（region）がある

移動するキャラクターの表示内容はパネルによって決まる
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（２）Gree/US10328346
1. (a) A non-transitory computer readable recording medium storing game program code instructions for a game in which a first user 

and a second user do battle, and when the game program code instructions are executed by a computer, the game program code 

instructions cause the computer to perform: (b) a data storage function of storing a first panel data that includes a plurality of panels 

associated with the first user to a storage unit; and (c) a control function of receiving information regarding a selection by the first user,  

(d) the selection being for one or more panels indicating one or more characters, (e)wherein the data storage function further stores 

each panel associated with information of motion to the storage unit, and 

(f) the control function further receives information related to selection of one or more divisions in which the one or more characters 

indicated in the selected one or more panels are to be displayed as one or more moving characters in a game display screen 

including one or more regions formed by the one or more divisions, and transmits information for displaying the one or more moving 

characters according to the information of motion associated with each panel stored in the storage unit.

◼6. A game processing method for a game in which a first user and a second user do battle, and when executed by a computer, the 

game processing method causes the computer to perform:

◼a data storage step of storing a first panel data that includes a plurality of panels associated with the first user to a storage unit; and

◼a control step of receiving information regarding a selection by the first user, the selection being for one or more panels indicating 

one or more characters, wherein

◼the data storage step further stores each panel associated with information of motion to the storage unit, and

◼the control step further receives information related to selection of one or more divisions in which the one or more characters 

indicated in the selected one or more panels are to be displayed as one or more moving characters in a game display screen 

including one or more regions formed by the one or more divisions, and transmits information for displaying the one or more moving 

characters according to the information of motion associated with each panel stored in the storage unit.
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（２）Gree/US10328346
8. A non-transitory computer readable recording medium storing game program code instructions for a game in which a first user and 

a second user do battle, and when the game program code instructions are executed by a computer, the game program code 

instructions cause the computer to perform:

a data storage function of storing a first panel data that includes a plurality of panels associated with the first user to a storage unit;

◼a panel selection function of receiving a selection by the first user, the selection being for one or more panels indicating one or more 

characters; and

◼a screen display control function of controlling a game display screen on a screen display unit on the basis of information regarding 

the selection by the first user, wherein

◼the data storage function further stores each panel associated with information of motion to the storage unit, and

◼the screen display control function controls for displaying one or more moving characters in the game display screen including one 

or more regions formed by one or more divisions according to the information of motion associated with each panel selected by the 

first user stored in the storage unit.

14. A game processing method for a game in which a first user and a second user do battle, and when executed by a computer, the 

game processing method causes the computer to perform:

a data storage step of storing a first panel data that includes a plurality of panels associated with the first user to a storage unit;

◼a panel selection step of receiving a selection by the first user, the selection being for one or more panels indicating one or more 

characters; and

◼a screen display control step of controlling a game display screen on a screen display unit on the basis of information regarding the 

selection by the first user, wherein

◼the data storage step further stores each panel associated with information of motion to the storage unit, and

◼the screen display control step controls for displaying one or more moving characters in the game display screen including one or 

more regions formed by one or more divisions according to the information of motion associated with each panel selected by the first 

user stored in the storage unit.
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※出願経過 ／ Gree/ US10328346

補正前（特許適格性×） 補正後（特許適格性〇）

※他のカテゴリーの発明に係る各請求項も同様のamendmentで特許適格性〇 25
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⇒amendmentで表示態様（前頁下線部）を追記し、DDR Holdings判決との共通性を強調したことが奏功して、101クリア。 Gree/ US10328346
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（３）Gree/US9561439
1. A game control method carried out by a game control device for providing a game to a plurality of communication terminals respectively used by a plurality of users, the game control device 
communicating with the plurality of communication terminals over a communication network and having a storage unit for storing information for each of the plurality of users, the method comprising 
the steps of: (a) grouping the plurality of users into one or more groups;

◼(b) storing a correspondence between the plurality of users and the one or more groups in the storage unit;

◼(c) transmitting information over the communication network to initiate a group event in which a first plurality of users forming a first group cooperatively participate in the game;

◼(d) storing a parameter value for each of the plurality of users, wherein the parameter value for a respective user is increased as the respective user makes progress in the group event;

◼(e) monitoring progress of the group event and updating the parameter value for each of the first plurality of users in accordance with the progress of the first group in the group event;

◼(f) providing at least one of a plurality of game pieces to each of the first plurality of users in the group event, based on the parameter value for the corresponding user, wherein the plurality of game 
pieces are required to obtain a game item;

◼(g) storing allocation information indicating which game piece has been provided to which user, in the storage unit;

◼(h) determining whether all the required game pieces have been provided to the first plurality of users, based on the allocation information; and

◼(i) allocating in a memory, the game item to the first group or at least one of the first plurality of users, when it is determined that all the required game pieces have been provided within a 
predetermined period of time during which the group event is taking place.
◼――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――― ―――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――― ―――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――― ―――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――― ―――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――― ―――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――― ―――――――――――――――――――――――――――――――――――――――ーーーーーーーー
ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー

◼6. A game control device for providing a game to a plurality of communication terminals respectively used by a plurality of users over a communication network, the device comprising:

◼a storage unit for storing a correspondence between the plurality of users and one or more groups, a parameter value for each of the plurality of users, wherein the parameter value for a respective 
user is increased as the respective user makes progress in the group event, and allocation information indicating which game piece has been provided to which user;

◼a processor for grouping the plurality of users into one or more groups, transmitting information over the communication network to initiate a group event in which a first plurality of users forming a 
first group cooperatively participate in the game, monitoring progress of the group event and updating the parameter value for each of the first plurality of users in accordance with the progress of the 
first group in the group event, and providing at least one of the plurality of game pieces to each of the first plurality of users in the group event, based on the parameter value for the corresponding user;

◼a determining unit for determining whether all the required game pieces have been provided to the first plurality of users, based on the allocation information; and

◼a memory allocation unit for allocating in a memory, the game item to the first group or at least one of the first plurality of users, when it is determined that all the required game pieces have been 
provided within a predetermined period of time during which the group event is taking place.
◼――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――

◼7. A non-transitory computer readable recording medium for storing a program that causes a processor of a game control device to execute a process, the game control device providing a game to a 
plurality of communication terminals respectively used by a plurality of users over a communication network, and having a storage unit, the process comprising the steps of: (a) grouping the plurality 
of users into one or more groups;

◼(b) storing a correspondence between the plurality of users and the one or more groups in the storage unit;

◼(c) transmitting information over the communication network to initiate a group event in which a first plurality of users forming a first group cooperatively participate in the game;

◼(d) storing a parameter value for each of the plurality of users, wherein the parameter value for a respective user is increased as the respective user makes progress in the group event;

◼(e) monitoring progress of the group event and updating the parameter value for each of the first plurality of users in accordance with the progress of the first group in the group event;

◼(f) providing at least one of a plurality of game pieces to each of the first plurality of users in the group event, based on the parameter value for the corresponding user, wherein the plurality of game 
pieces are required to obtain a game item;

◼(g) storing allocation information indicating which game piece has been provided to which user, in the storage unit;

◼(h) determining whether all the required game pieces have been provided to the first plurality of users, based on the allocation information; and

◼(i) allocating in a memory, the game item to the first group or at least one of the first plurality of users, when it is determined that all the required game pieces have been provided within a 
predetermined period of time during which the group event is taking place.
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最初の補正後（特許適格性〇になった） ※出願経過 ／ Gree/ US9561439

※他のカテゴリーの発明に係る各請求項も同様のamendmentで特許適格性〇
28
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⇒amendmentで「複数のユーザをグループにする態様＋α」（前頁下線部）を追記したことが奏功して、101クリア。 Gree/ US9561439
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※Final Rejectionで101違反⇒RCEでクレームを刷新後、101拒絶理由無し。⇒PGR不開始 （４）Gree/US10335689
◼1. A non-transitory computer readable recording medium having stored thereon instructions to be executed on a computer, the instructions causing the 
computer to perform steps of:

◼deploying a plurality of units on a field displayed on a display, the plurality of units being movable in the field;

◼varying an attack strength of a first unit among the plurality of units so that the attack strength of the first unit, in response to the first unit and a second unit 
among the plurality of units satisfying a first positional relationship by a movement of at least one of the first unit and the second unit, is decreased to be lower 
than the attack strength of the first unit when the first unit and the second unit do not satisfy the first positional relationship, wherein the attack strength is an 
attack strength for attacking a stronghold on the field and attacking a third unit, the first unit and the third unit not belonging to an identical group; and

◼attacking the stronghold by the first unit and the second unit, wherein

◼the first positional relationship is satisfied by the movement causing the second unit to be located within a first range of the first unit.
◼ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー―――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――

◼5. A game control method implemented by a computer, the method comprising the steps of:

◼deploying a plurality of units on a field displayed on a display, the plurality of units being movable in the field;

◼varying an attack strength of a first unit among the plurality of units so that the attack strength of the first unit, in response to the first unit and a second unit 
among the plurality of units satisfying a first positional relationship by a movement of at least one of the first unit and the second unit, is decreased to be lower 
than the attack strength of the first unit when the first unit and the second unit do not satisfy the first positional relationship, wherein the attack strength is an 
attack strength for attacking a stronghold on the field and attacking a third unit, the first unit and the third unit not belonging to an identical group; and

◼attacking the stronghold by the first unit and the second unit, wherein

◼the first positional relationship is satisfied by the movement causing the second unit to be located within a first range of the first unit.
◼―――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――――

◼9. A game control system comprising:

◼a unit deploy module configured to deploy a plurality of units on a field displayed on a display, the plurality of units being movable in the field; and

◼a unit parameter variation module configured to vary an attack strength of a first unit among the plurality of units so that the attack strength of the first unit, in 
response to the first unit and a second unit among the plurality of units satisfying a first positional relationship by a movement of at least one of the first unit 
and the second unit, is decreased to be lower than the attack strength of the first unit when the first unit and the second unit do not satisfy the first positional 
relationship, wherein

◼the attack strength is an attack strength for attacking a stronghold on the field and attacking a third unit, the first unit and the third unit not belonging to an 
identical group,

◼the first unit and the second unit attack the stronghold, and

◼the first positional relationship is satisfied by the movement causing the second unit to be located within a first range of the first unit.
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