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1. はじめに
現代において、漫画やアニメの登場人物をはじめ、架空の
人物は広く愛好・利用されている。架空の人物には創作者
が存在するが、彼らの利益の保護について法はどのように
規定しているのであろうか。彼らの利益の保護範囲を明ら
かにすることにより、創作活動の円滑化、活発化に繋がり
うると私は考える。
　そこで本稿では、小説や漫画、アニメなどの作品 (著作物)

を保護する法律である著作権法で、架空の人物を構成する
「キャラクター」(本稿における「キャラクター」の定義に
ついては後述する) に関して、様々に存在するキャラクター
の利用態様ごとに、どのような「キャラクター」が保護さ
れるのかということについて、判例や裁判例、先行研究等
を整理してまとめたい。

2. 著作権法におけるキャラクター保護に関する判例
2.1 はじめに
キャラクターに関する著作権法上の著名な判例としては、
ポパイ・ネクタイ事件最高裁判決 (最一小判平成 9 年 7 月
17 日民集 51 巻 6 号 2714 頁)(以下、「ポパイ最判」と表記)

とキャンディ・キャンディ事件最高裁判決 (最一小判平成
13 年 10 月 25 日判時 1767 号 115 頁)(以下、「キャンディ
最判」と表記) がある。この章では、両事件の概要と本稿
の議論に関係する両最高裁判決の判旨や、それへの賛否の
見解について、以下で簡潔に紹介する。

2.2 「ポパイ最判」、「キャンディ最判」の概要と判旨
まず、「ポパイ最判」の概要は以下である。
　原告Xが著作権を有する漫画に登場する主人公「ポパイ」
の絵柄を付したネクタイを無断で販売した被告 Y に対し、
X がネクタイの販売の差し止めと当該ネクタイからのポパ
イの図柄の抹消を求めて訴訟を提起し、最高裁まで争った
事案である。そして、これに対する最高裁判決の判旨は以
下である。
　第 1 に、キャラクターは、「漫画の具体的表現から昇華
した登場人物の人格ともいうべき抽象的概念」であって具
体的表現そのものではないとし、キャラクターそのものの
著作物性を否定した。
　第 2 に、連載漫画では後続する漫画は先行する漫画に新
たなストーリーや登場人物を追加するなど翻案して作成さ
れることが通常であることを理由として、後続の漫画は先
行する漫画の二次的著作物であるとし、「二次的著作物の
著作権は、二次的著作物において新たに付与された創作的
部分のみについて生じ、原著作物と共通しその実質を同じ
くする部分には生じない」とした。
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　第 3 に、著作権の保護期間について、「後続の漫画に登
場する人物が、先行する漫画に登場する人物と同一と認め
られる限り、当該登場人物については、最初に掲載された
漫画の著作権の保護期間によるべき」とした。
　以上が、「ポパイ最判」の判旨である。次に「キャンディ
最判」の概要は以下である。
　原告 X は漫画「キャンディ・キャンディ」の原作者で
あり、X が作成した小説原稿をもとに被告 Y が漫画を描
くというかたちで、漫画「キャンディ・キャンディ」は製
作されていた。この漫画の連載終了後に Y がこの漫画の
主人公「キャンディ」を新たに描いて発表したところ、X
が Y に対し訴訟を提起し、最高裁まで争ったという事案
である。以上がこの事件の概要である。この事件の判旨は
以下である。
　第 1 に、漫画「キャンディ・キャンディ」は原告 X 作
成の小説原稿の二次的著作物であり、X は、原稿を元に漫
画を描いた漫画家で被告の Y が当該漫画について有する
のと同一の種類の権利を持ち、Y による漫画の利用に関し
ては X の同意も必要であるとした。
　第 2 に、X が当該漫画に対し二次的著作物の原著作物の
著作者として Y と同一の種類の権利を有する以上、連載
終了後に当該漫画の主人公を新たに描いた Y によるイラ
ストについて、作成・配布・販売の差止めを求めることが
できるとした。
　以上が「キャンディ最判」の判旨である。

2.3 �その後の裁判例の展開と、「ポパイ最判」、「キャンディ
最判」への賛否

その後の裁判では、「ポパイ最判」以後で「キャンディ最判」
以前の事件であるキューピー人形事件の地裁 (東京地判平
成 11 年 11 月 17 日判時 1704 号 134 頁)・高裁 (東京高判
平成13年5月30日判時1797号111頁)両判決でともに「ポ
パイ最判」の判旨が用いられ、キャンディ最判以後である
2020 年の同人誌事件高裁判決 (知財高判令和 2 年 10 月 6
日裁判所 HP 参照 (令和 2 年 (ネ)10018)) や 2023 年の東京
地裁判決 (東京地判令和 5 年 10 月 20 日裁判所 HP 参照 (令
和 3 年 (ワ)27154))(以下、「2023 年東京地判」と表記) でも

「ポパイ最判」で示された考え方が用いられるなど、「ポパ
イ最判」の判旨は今なお踏襲される一方で、「キャンディ
最判」の判旨は継承されているとは言い難い。
　実際に学界においても、「ポパイ最判」の判旨は概ね受
け入れられている。一方、「キャンディ最判」については、
二次的著作物に対する原著作物の貢献から原著作者にも二
次的著作物に対する権利を認めるべき等の立場 (小泉 , 
2003, p.177-9; 長沢 , 2007, p.141) から、判旨に賛意また

は理解を示す見解もあるが、主に以下の理由により強く批
判されている。それは、二次的著作物に存在する原著作物
の創作的表現でない部分 (著作権法による保護対象でない
部分) に関する部分について原著作者が権利を有すること
になるといった理由 (駒田 , 2006, p.156-60; 渋谷 , 2013, 
p.189; 横山 , 2023c, p.388-9; 渡邉 , 2007, p.175-6) である。
そのため、この判決の射程をいたずらに広げるべきでない
とも言われている (愛知 , 2019, p.101)。
　以上、両最高裁判決の判旨を簡単に紹介したが、そのう
ち「キャンディ最判」がなぜキャラクター創作上問題とな
りうるのかというと、先掲の論文で渡邉文雄が指摘したよ
うに、小説原稿に登場人物の身体的特徴が文章で記述され、
それを読んで登場人物を創作すると漫画家により三者三様
のものができあがるはずで、その場合原作のストーリーを
反映していない登場人物単独のイラストは二次的著作物で
はなく漫画家単独の著作物であるはずにもかかわらず、判
旨に従うと二次的著作物となり小説の作者も権利を有する
(渡邉 , 2007, p.175-6) ため問題なのである。

3. 著作権法で保護される「キャラクター」
3.1 著作権法で保護されるキャラクターの側面
以上、著作権法におけるキャラクター保護に関する最高裁
判例について紹介したが、著作権法でキャラクターはどの
ように、どこまで保護されるのか。以下でキャラクターが
有する側面別に説明する。
　まず、「ポパイ最判」は「キャラクターといわれるものは、
漫画の具体的表現から昇華した登場人物の人格ともいうべ
き抽象的概念であって、具体的表現そのものではなく、そ
れ自体が思想又は感情を創作的に表現したものということ
ができない」とした (なお、キャラクターは「登場人物」
の意味で使用されることもあるが、本稿では以下、「ポパ
イ最判」の定義に従う)。そして、著作権法は 2 条 1 項 1
号において、具体的表現を保護の対象とし、思想やアイデ
アそれ自体は保護の対象としていない (半田 , 2015, p.77;
横山 , 2023a, p.13)。よって、キャラクターが何らかの形
で具体的に表現されていなければ保護されないのである。
したがって、人物の特徴を表した「設定」は保護されない
(とはいえ、その性格や特徴が複数掛け合わさって具体性
が高まった結果、表現になることが否定できないことも指
摘されている (上野 , 2016, p.50))。
　次に、人物の名前はどうか。先述の「2023 年東京地判」
において、人物の名前には著作物性がない旨が示されてい
る。実際、名前は長くても十数文字以内のものが多いであ
ろうから、このような短い文字の組合せを独占させること
は創作の幅を狭めるものであり不合理である。なお、簡略
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あるいは短くても、創作的表現であって、かつありふれた
ものでなければ、俳句のように著作物として保護されうる
(中山 , 2023, p98)。2001 年の裁判例 (東京高判平成 13 年
10 月 30 日判時 1773 号 127 頁) では、短い交通標語につ
いて、著作物性が認められない場合も多いとしつつ、デッ
ドコピーの類の使用禁止など、通常より保護の範囲を狭め
て保護を認めると判示されている (一方、俳句等よりも長
い一定程度の長さのものでもありふれたものであれば保護
されない。1995 年の裁判例 (東京地判平成 7 年 12 月 18
日知的裁集 27 巻 4 号 787 頁) では、雑誌の休刊又は廃刊
の挨拶文について、一部のものについて著作物性が否定さ
れた)。
　さて、次は登場人物等を描いた、いわゆる「キャラクター
イラスト」についてである。イラストは著作権法上「美術
の著作物」に該当するので保護されうる。とはいえ、著作
権法ではキャラクターそのものは保護の対象外なので、「人
物が描かれたイラスト」に対する著作権侵害となる。なお、
侵害の判断にあたっては、「当該視覚的著作物の創作性が
現れている部分がどこであるかを実質的に判断し、それと
の相関関係において、侵害の有無を判断すべき」(君嶋 , 
2004, p.383)との見解がある。また、侵害の主張については、
前掲の同人誌事件高裁判決では原著作物のどのシーンに関
してなのか特定する必要があるとしているが、その必要は
無いとする見解 (池村ら , 2022, p.187-8; 加戸 , 2021, p.191)

もある。

3.2 続編無断作成等の問題
さて、著作権法でキャラクターのどのような側面が保護さ
れるのかについては先述した。これを踏まえると、1 つの
疑問が生じるのではないだろうか。「著名作品の登場人物
のキャラクターや舞台設定を使って、自分でストーリーを
考えて新たな作品を作る」、すなわち、いわゆる「二次創作」
の作品を作ることは著作権侵害なのかということである。
実際、そのような作品は数多く存在し、即売会等で販売も
されている。これらの創作について以下で検討する。
　まず、先述のように「キャラクターそのもの」(例：人
物の特徴や設定) は保護されない。しかし、キャラクター
に関して漫画やアニメ・ゲームなどで映像や画像で具体的
に表現されたものはその著作物という形で保護される。そ
のため、漫画やアニメ・ゲームの登場人物のキャラクター
を用いて続編の漫画等を作成することは、元の作品中の映
像や画像等に類似していれば侵害となるであろう。なお、
登場人物は著作権法上、具体的なイラスト等に基づいて保
護されるため、特定の漫画家の画風を模倣して原作にない
登場人物を描いた場合には著作権侵害となり得ない (加戸 , 

2021, p.191)。
　それでは、元の作品の登場人物のキャラクターや舞台設
定を用いて作られる二次創作小説はどうか。小説において
登場人物は、名前や特徴、ストーリー、台詞などを通じて
描写される。それらのキャラクターは、「ある特定の文章
表現で表されているものではなく、文章全体により表現さ
れた抽象的イメージである場合が多いのでは」(早稲田 , 
2020, p.50-1) ないだろうか。そのため、そのような特徴
を有するキャラクターである文学的キャラクターは保護さ
れない場合が多い。他者が創作した文学的キャラクターの
構成要素やイメージを利用して別の文学作品を作っても、
具体的な表現が異なるのであれば侵害とはならないであろ
う。実際に、他者の作品の登場人物を自分の小説に登場さ
せることは侵害でないと考える見解 (君嶋 , 2004, p.385-6;
桑野・赤松 , 2018, p.196-7; 田村 , 2003, p.70-1; 早稲田 , 
2020, p.50-1) が多数説である (「キャラクター」に関しては、
利活用の実態を踏まえて、設定等、キャラクターのイラス
トの部分以外の要素も付加して踏まえて保護を考えるべき
とする見解 (松田 , 2023, p.14-5) や、文学的キャラクター
の保護範囲に関して解釈論や立法論も視野に確立する必要
があるのではないかという見解 (本山 , 2020, p.19) も存在
する)。
　よって、他者が創作した人物のキャラクターを無断使用
し作品を作成する行為は、漫画やアニメ等の視覚的要素を
含む作品を製作する場合は侵害となる可能性が高く、小説
等の文学作品を製作する場合はその可能性は低いと考えら
れる。なお、二次創作漫画等の場合、描いたイラスト等が
原作の画像等と類似していれば侵害となることは先述した
が、そもそも「類似」とは裁判所でどのように判断される
のか。次章ではこれを検討する。

4. 類似性・翻案
4.1 著作物作成による侵害
そもそも著作権法では、後発の著作物が先発の著作物に似
ていることを以て直ちに侵害となるわけではない。侵害の
認定には「同一性・類似性」に加えて「依拠性」が必要と
される (龍村 , 2016, p.65)(なお、本稿では「同一性・類似性」
に関し、以下「類似性」とする)。要するに、後続の著作
物が先に発表された著作物に偶然似ている場合は侵害とな
らない。そして、両要件を満たした著作物やそれを作成す
ることを、著作権法は「複製」と「翻案」の 2 つに定義し
ている。両者の違いは作品に対する変更により生じた創作
性の有無であり、新たに創作性が付加されていないものを
前者、付加されたものを後者としている (上野 , 2013, p.46)
(なお、著作物に対する「修正、増減、変更等に創作性が
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ないが、主要な具体的表現を残していない場合」を翻案に
含める見解(山本, 2004, p.311-3)も存在する)。具体的には、

「複製」とは絵画を複写することだけでなく、線を 1 本だ
け書き加えるなどの新たな創作性が認められない軽微な改
変が加えられたものも含み、「翻案」はある写真を別の写
真と合成する等の、著作物の形式自体は変わらないものか
ら、小説を漫画化する等の、著作物の形式自体を変更させ
るものも含む。
　では、著作権法上、類似性は具体的にどのように判断さ
れるのか。判例 (江差追分事件最高裁判決 (最一小判平成
13 年 6 月 28 日民集 55 巻 4 号 837 頁)(以下、「江差追分最
判」)) によれば「既存の著作物の表現上の本質的な特徴を
直接感得することのできる」こととされる(上野, 2021, p.4;
山本 , 2004, p.324; 横山 , 2023b, p.375)(なお、この事件で
の対象は言語の著作物であるが、この定義は他の種類の著
作物にも通じるとされている (陳 , 2021, p.128; 中山 , 
2023, p.188))。また、侵害の具体的判断手法につき、複製
と翻案の違いは先述のように新たに創作性が付加されてい
るかのみであるため、複製と翻案における侵害判断の基準
は「類似性の充足」という点で共通する。そこで、以下で
は「翻案」の事例における類似性の判断手法を検討するこ
とで、著作物の類似性判断の手法について検討する。

4.2 翻案の事例における類似性の主要裁判の概要と判旨
翻案の事例における類似性に関する現行法下での著名な判
例・裁判例には、「江差追分最判」と釣りゲータウン事件
知財高裁判決 (知財高判平成 24 年 8 月 8 日判時 2165 号
42 頁)(以下、「釣りゲー高判」) がある。では、以下で「江
差追分最判」から順に概要と判旨を述べる。まず、「江差
追分最判」の概要は以下である。
　江差追分事件は、被告 Y1 が製作したテレビ番組の冒頭
のナレーションが、原告 X が著した書籍の内容に類似し
ているとして、Y1 とその責任者である Y2 の行為が翻案に
当たり、著作権及び著作者人格権の侵害に該当するか争わ
れた事件である。そして、これに対する最高裁判決の判旨
は以下であった。
　第 1 に、「江差追分最判」は言語の著作物の翻案について、

「言語の著作物の翻案 (著作権法 27 条) とは、既存の著作
物に依拠し、かつ、その表現上の本質的な特徴の同一性を
維持しつつ、具体的表現に修正、増減、変更等を加えて、
新たに思想又は感情を創作的に表現することにより、これ
に接する者が既存の著作物の表現上の本質的な特徴を直接
感得することのできる別の著作物を創作する行為」と定義
している (なお、「言語の著作物」とあるが、この翻案の
定義は他の種類の著作物にも通じるとされている (陳 , 

2021, p.128; 中山 , 2023, p.188))。第 2 に、翻案が既存の
著作物の創作性を有する表現に関して共通する場合にのみ
生じることを示した。
　次に、「釣りゲー高判」の概要である。
　釣りゲータウン事件は、釣りのゲームを製作・配信して
いた原告 X が、別の釣りゲームを製作・配信していた被
告 Y1 と Y2 に対し、Y らのゲームは X の著作権等を侵害
するとして訴訟を提起した事件である。これに対し知財高
裁の判旨は以下であった。
　まず、「アイデアなど表現それ自体でない部分又は表現
上の創作性がない部分において原告作品のそれと同一性を
有するにすぎないものというほかなく、また、具体的な表
現においては相違するものであって、原告作品の表現上の
本質的な特徴を直接感得することはできない。」と、「江差
追分最判」での翻案の定義を用いて原告作品と被告作品の
類似性を否定した。また、著作物の創作性の判断手法とし
て、「一つのまとまりのある著作物を個々の構成部分に分
解して、パーツに分けて創作性の有無や、アイデアか表現
かを判断すること」を肯定するとともに、表現に選択の余
地があるか否かに関係なく、両著作物において共通する部
分が存在してもその部分がアイデアやありふれた表現であ
る場合や、「具体的な表現が異なることにより、表現上の
本質的な特徴が直接感得できなくなる場合」には侵害が否
定されるとした。また侵害の判断にあたり、原告が被侵害
を主張する著作物の一部分に関して、それが「まとまりの
ある著作物」である場合は、被告は原告が「まとまりのあ
る著作物」中、自己の主張で言及していない部分を含めた

「まとまりのある著作物」全体の比較の結果、表現上の本
質的特徴を直接感得できないため非侵害であると主張する
ことができる旨を判示した。
　このように「釣りゲー高判」は、「江差追分最判」での
類似性 (翻案) の判断基準を補足するとともに、類似性に
関する訴訟での防御手法に関し新たに示した。
　以上が両事件の判旨である。「江差追分最判」の判旨は
その後も引き継がれており異論は少ないが、「釣りゲー高
判」の判旨は賛否が分かれている。賛否が分かれる焦点と
なったのが、この裁判における類似性の判断手法の違い (学
説の違い) である。類似性の判断手法に関する学説は、主
に「直接感得性独自基準説 (全体比較論)」と「創作的表現
共通性一元説」の 2 つが存在する。これらついて、以下で
説明する。

4.3 直接感得性独自基準説の特徴とそれに対する批判
直接感得性独自基準説とは、原告・被告双方の作品の共通
部分に表現上の創作性が認められ、かつ相違部分も含めて
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著作物全体を観察したときに被告著作物から原告著作物に
表現上の本質的特徴が直接感得できる場合に類似性が認め
られるとする (横山 , 2023b, p.376) 立場である。これは「釣
りゲー高判」の立場である。
　「釣りゲー高判」で裁判長を務めこの学説の立場に立つ
髙部眞規子は、創作的な表現において同一性が認められて
も、表現上の本質的特徴を直接感得できない場合があると
し、創作性というものは高度なものは要求されておらず、
他人の著作物に依拠して創作された場合でも新たに付加さ
れた創作性に埋没して直接感得できない場合があり、既存
の著作物の本質的特徴が直接感得されるかは、その既存の
著作物の表現上の創作性の高さによるとしている (髙部 , 
2019, p.266-7)。
　一方、この説には後述する「創作的表現共通性一元説」
の立場から以下のように批判されている。例えば、類似性
判断 (翻案権侵害の判断) の対象について「釣りゲー高判」
は、魚の引き寄せ画面の画面推移全体を「まとまりのある
著作物」として判断の対象としたが、「まとまりのある」
範囲はどのように決められるのか客観的な基準が存在して
いないこと (駒田 , 2019, p.93; 田村 , 2013, p.114-8; 田村 , 
2023, p.171) や、原告作品の創作的表現が「色あせ」や「埋
没」していることをどのようにして客観的に判断するのか
不明 (駒田 , 2019, p.93; 辻田 , 2020, p.59) なことが批判さ
れている。もっとも、そもそも「色あせ」や「埋没」し得
る対象とされている著作物の表現上の本質的特徴とは何か
ということについては、直接感得性独自基準説の立場に立
つ髙部も、「著作物の種類や特性に応じ、事案ごとに著作
物として保護を受けるべき創作性や表現の特徴を判断すべ
きものであって、今後の裁判例の集積が待たれる」(髙部 , 
2019, p.257) と述べるにとどまっている。

4.4 創作的表現共通性一元説の特徴と批判
対して「創作的表現共通性一元説」は、原告と被告の著作
物の共通部分に表現上の創作性が認められるか否かのみを
判断すれば足り、著作物の共通部分に表現上の創作性が認
められれば直ちに類似性が肯定されるとする (横山 , 2023b, 
p.376) 立場である。この立場に対しては、以下のような批
判が存在する。
　例えば前田健は、創作的表現共通性一元説は著作物につ
いて作品それ自体ではなく作品を構成する「構成要素」そ
のものこそが著作物であるとする考え方を前提としている
と考えられるが、「構成要素」単独では享受の対象となり
得ず、それの独占を認めることはアイデアの保護であり表
現の制約に繋がるため、「構成要素」そのものを保護の対
象とする当該説は不合理であるとしている (前田 , 2016, 

p.18-9)。また、横山久芳は、「著作物の本質が表現に表れ
た創作的特徴を受け手に伝達し、享受させることにあるの
だとすれば、既存の著作物の創作的要素が利用されたとし
ても、相違部分が存在するために、受け手が元の著作物の
創作的特徴を直接感得できなくなっている場合には、両作
品は著作物としての本質を異にし、類似しないものと解す
るべき」(横山 , 2023b, p.379) としている。

4.5 類似性・翻案のまとめと私見
このように、著作物の類似性の判断手法については判例・
裁判例の立場である直接感得性独自基準説と、その判断手
法の有する主観的要素を批判する創作的表現共通性一元説
が対立している。これについて私は、後者の方が妥当だと
考える。
　確かに、直接感得性独自基準説が主張するような、原告
の著作物の創作的表現が埋没 (色あせ) する場合があり得
ることは理解できる。しかし、その埋没の基準が不明確 (駒
田 , 2019, p.93; 辻田 , 2020, p.59) で、「印象」という極め
て感覚的な評価で判断がなされる (辻田 , 2020, p.57, 59)

おそれがあることから、基準の安定性を考慮すると創作的
な表現の共通という一点を以て類似の成否を判断する「創
作的表現共通性一元説」の方が妥当であろう。

5. 結論と今後の展望
以上、「キャラクターの法的保護」について著作権法にお
ける判例・裁判例、先行研究をこれまで概観した。結論を
まとめると、キャラクターに関して、著作権法ではイラス
トや映像などで具体的に表現されたものが保護され、人物
に関する設定や作品から受容されるイメージ等は保護され
ない。そして、著作物の類似性の判断手法については、判
例・裁判例の立場である「本質的特徴直接感得性説」と「創
作的表現共通性一元説」の論者の間で議論がなされている。
以上を踏まえて、著作権法におけるキャラクター保護につ
いて私の見解を述べたい。
　まず、著作権におけるキャラクターの保護については、
イラストや映像等で具体的に表現されたものであれば、美
術の著作物として保護されることに私も異論はない。しか
し文学的キャラクターに関しては、文章から受け手により
多様なキャラクターが想像され得る (田村 , 2003, p.71; 渡
邉 , 2007, p.175-6) など、文章全体により表現された抽象
的なイメージである場合が多いのではないだろうか (早稲
田 , 2020, p.51)。これを踏まえると、キャラクターの抽象
的なイメージを言語で表現するだけでは表現上の本質的な
特徴を直接感得することが難しいことから、保護されにく
い (早稲田 , 2020, p.51)。このように、文学的キャラクター
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についてはアイデアと表現を明確に画することが難しいた
め、これを特別に保護することはアイデアの保護に繋がり
後続の者の創作活動が著しく制限されるおそれがあるため
保護すべきでない。また、著作物の類似性の判断手法につ
いては、直接感得性独自基準説はその判断手法において裁
判官の主観に依存する要素が多いため、創作的表現の共通
性を以て翻案の成否を判断する、創作的表現共通性一元説
の方が妥当であると考える。
　ここで、本稿のテーマである「キャラクター」の類似性
判断についても少し触れておくが、先述のように、著作権
法ではキャラクターに関して、イラストや映像などで具体
的に表現されたもののみが、イラストや映像等の著作物と
して保護される。そのため、著作物であれば、キャラクター
ものであるかに関係なく、類似性判断が行われるといえよ
う。
　類似性の判断は著作権侵害の判断に直接関わる問題であ
り印象で判決が左右されることは避けるべきであり、どの
裁判官が判断しても極力同じ結論が導かれる理論が運用さ
れるべきである。
　以上を踏まえた今後の展望としては、著作権法以外の法
律におけるキャラクター保護のあり方を調査し、現在の法
律における問題点を指摘するとともに新たなキャラクター
の法的保護のあり方を提示していきたい。
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