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(57)【要約】
娯楽ゲームコンポーネント及びギャンブルゲームコンポ
ーネントを有するハイブリッドゲームのモジュール又は
要素を広域ネットワーク又はインターネット上で連結す
るための融通性のある動的に構成可能なプロセスのため
のシステム及び方法である。システム及び方法は、ハイ
ブリッドゲームのモジュール又は要素を動的に接続し、
予めコンパイルする又は統合する必要なくそれらの機能
を果たすことができるようにする。こうしたシステム及
び方法は、カジノ内の通信ネットワーク、又はインター
ネットのような広域ネットワークといったネットワーク
化されたゲーミング環境に関連したスキルのゲームと併
せてゲーミング環境を生み出すためにモジュール又は要
素を動的に結集する。
【選択図】図１
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　ゲーミング環境の方法であって、
　ハイブリッドゲームの娯楽ゲーム部をハイブリッドゲームのハイブリッドゲーム制御論
理部に結合する要求を受信すること、
　前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部が規制制度に関して認可されることを判定
すること、及び
　前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部が認可されることが判定されるときに前記
ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部を前記ハイブリッドゲームの前記ハイブリッドゲ
ーム制御論理部に結合すること、
を含む方法。
【請求項２】
　前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部がアカウントと関連するかどうかを判定す
ること、及び
　前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部がアカウントと関連することが判定される
ときに前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部を前記ハイブリッドゲームの前記ハイ
ブリッドゲーム制御論理部に結合するのに利用可能にすること、
をさらに含む、請求項１に記載の方法。
【請求項３】
　前記ハイブリッドゲームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部が規制制度に関して認可
されることが判定されるときに前記ハイブリッドゲームの前記ハイブリッドゲーム制御論
理部を利用可能にすることをさらに含む、請求項１に記載の方法。
【請求項４】
　前記ハイブリッドゲームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部によって規制制度／税金
タグを規制検査／アクション追跡モジュールに伝送することをさらに含む、請求項１に記
載の方法。
【請求項５】
　前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部によって規制制度／税金タグを規制検査／
アクション追跡モジュールに伝送することをさらに含む、請求項１に記載の方法。
【請求項６】
　前記ハイブリッドゲームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部による前記ハイブリッド
ゲームのギャンブルゲーム部に接続する要求を受信すること、及び
　前記ハイブリッドゲームの前記ギャンブルゲーム部が規制制度に関して認可されること
が判定されるときに前記ハイブリッドゲームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部を前記
ハイブリッドゲームの前記ギャンブルゲーム部に結合すること、
をさらに含む、請求項１に記載の方法。
【請求項７】
　前記ハイブリッドゲームの前記ギャンブルゲーム部によって規制制度／税金タグを規制
検査／アクション追跡モジュールに伝送することをさらに含む、請求項６に記載の方法。
【請求項８】
　ハイブリッドゲームの資金調達のために金融機関を用いる要求を前記ハイブリッドゲー
ムの前記娯楽ゲーム部から受信すること、及び
　前記金融機関を使用する前記ハイブリッドゲームの資金調達を承認すること、
をさらに含む、請求項６に記載の方法。
【請求項９】
　ゲーミング環境のためのシステムであって、
　プロセッサと、
　前記プロセッサに結合されるメモリと、
を備え、前記メモリが、
　ハイブリッドゲームの娯楽ゲーム部をハイブリッドゲームのハイブリッドゲーム制御論
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理部に結合する要求を受信すること、
　前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部が規制制度に関して認可されることを判定
すること、及び
　前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部が認可されることが判定されるときに前記
ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部を前記ハイブリッドゲームの前記ハイブリッドゲ
ーム制御論理部に結合すること、
を含む、プロセッサで実行可能な命令を有する、
システム。
【請求項１０】
　前記命令が、
　前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部がアカウントと関連するかどうかを判定す
ること、及び
　前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部がアカウントと関連することが判定される
ときに前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部を前記ハイブリッドゲームの前記ハイ
ブリッドゲーム制御論理部に結合するのに利用可能にすること、
をさらに含む、請求項９に記載のシステム。
【請求項１１】
　前記命令が、前記ハイブリッドゲームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部が規制制度
に関して認可されることが判定されるときに前記ハイブリッドゲームの前記ハイブリッド
ゲーム制御論理部を利用可能にすることをさらに含む、請求項９に記載のシステム。
【請求項１２】
　前記命令が、前記ハイブリッドゲームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部から規制検
査／アクション追跡モジュールのための規制制度／税金タグを受信することをさらに含む
、請求項９に記載のシステム。
【請求項１３】
　前記命令が、前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部から規制検査／アクション追
跡モジュールのための規制制度／税金タグを受信することをさらに含む、請求項９に記載
のシステム。
【請求項１４】
　前記命令が、
　前記ハイブリッドゲームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部による前記ハイブリッド
ゲームのギャンブルゲーム部に接続する要求を受信すること、及び
　前記ハイブリッドゲームの前記ギャンブルゲーム部が規制制度に関して認可されること
が判定されるときに前記ハイブリッドゲームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部を前記
ハイブリッドゲームの前記ギャンブルゲーム部に結合すること、
をさらに含む、請求項９に記載のシステム。
【請求項１５】
　前記命令が、前記ハイブリッドゲームの前記ギャンブルゲーム部から規制検査／アクシ
ョン追跡モジュールのための規制制度／税金タグを受信することをさらに含む、請求項９
に記載のシステム。
【請求項１６】
　前記命令が、
　ハイブリッドゲームの資金調達のために金融機関を用いる要求を前記ハイブリッドゲー
ムの前記娯楽ゲーム部から受信すること、及び
　前記金融機関を使用する前記ハイブリッドゲームの資金調達を承認すること、
をさらに含む、請求項９に記載のシステム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　関連出願の相互参照
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　本願は、それぞれの内容が参照により本明細書に組み込まれる、２０１１年６月２日に
出願された米国特許仮出願第６１／５１９，９８１号及び２０１２年２月２８日に出願さ
れた第６１／６０４，３４７号の利益を主張するものである。
【０００２】
　本願は、ゲーミングに関し、より詳細には通信ネットワーク上のゲーミングに関する。
【背景技術】
【０００３】
　ゲーミング機製造産業は、娯楽体験を提供しながら関心のある当事者が賭けをできるよ
うにする多様なゲーミング機を提供する。例示的なゲーミング機はスロットマシンである
。格好のプレーヤ層は、高度に洗練されたグラフィックス及び対話型ビデオゲームに慣れ
て成長したより新しい世代に時間と共に移行したので、少なくともカジノの常連のうちの
若年層にゲーミング機が該当し続けるために、ゲーミング機上に提示される娯楽コンテン
ツを増やす必要性が生じた。
【０００４】
　典型的なビデオゲームの配信の１つの形態は、インターネットを通じたものである。ビ
デオゲームは、規制、監督、又は監査の懸念なしにオンラインで配信され及びプレイされ
る。ギャンブリングコンポーネントを伴うゲームプレイを可能にするように編成される典
型的なオンラインビデオゲームの配信もそうである。
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　本発明の実施形態に係るシステム及び方法は、ハイブリッドゲームの娯楽ゲーム部をハ
イブリッドゲームのハイブリッドゲーム制御論理部に結合する要求を受信すること、ハイ
ブリッドゲームの娯楽ゲーム部が規制制度に関して認可されることを判定すること、及び
ハイブリッドゲームの娯楽ゲーム部が認可されることが判定されるときにハイブリッドゲ
ームの娯楽ゲーム部をハイブリッドゲームのハイブリッドゲーム制御論理部に結合するこ
とを提供する。
【０００６】
　いくつかの実施形態では、ハイブリッドゲームの娯楽ゲーム部がアカウントと関連する
かどうかが判定され、ハイブリッドゲームの娯楽ゲーム部は、ハイブリッドゲームの娯楽
ゲーム部がアカウントと関連することが判定されるときにハイブリッドゲームのハイブリ
ッドゲーム制御論理部に結合するのに利用可能となる。
【０００７】
　種々の実施形態では、ハイブリッドゲームのハイブリッドゲーム制御論理部は、ハイブ
リッドゲームのハイブリッドゲーム制御論理部が規制制度に関して認可されることが判定
されるときに利用可能となる。
【０００８】
　多くの実施形態では、ハイブリッドゲームのハイブリッドゲーム制御論理部は、規制制
度／税金タグを規制検査／アクション追跡モジュールに伝送する。
【０００９】
　いくつかの実施形態では、ハイブリッドゲームの娯楽ゲーム部は、規制制度／税金タグ
を規制検査／アクション追跡モジュールに伝送する。
【００１０】
　種々の実施形態では、ハイブリッドゲームのギャンブルゲーム部に接続する要求がハイ
ブリッドゲームのハイブリッドゲーム制御論理部から受信され、ハイブリッドゲームのハ
イブリッドゲーム制御論理部は、ハイブリッドゲームのギャンブルゲーム部が規制制度に
関して認可されることが判定されるときにハイブリッドゲームのギャンブルゲーム部に結
合される。
【００１１】
　多くの実施形態では、ハイブリッドゲームのギャンブルゲーム部は、規制制度／税金タ
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グを規制検査／アクション追跡モジュールに伝送する。
【００１２】
　いくつかの実施形態では、ハイブリッドゲームの資金調達のために金融機関を用いる要
求がハイブリッドゲームの娯楽ゲーム部から受信され、金融機関を使用するハイブリッド
ゲームの資金調達が承認される。
【００１３】
　種々の実施形態では、ゲーミング環境のためのシステムが提供される。システムは、プ
ロセッサと、プロセッサに結合されるメモリとを含み、メモリは、ハイブリッドゲームの
娯楽ゲーム部をハイブリッドゲームのハイブリッドゲーム制御論理部に結合する要求を受
信すること、ハイブリッドゲームの娯楽ゲーム部が規制制度に関して認可されることを判
定すること、及びハイブリッドゲームの娯楽ゲーム部が認可されることが判定されるとき
にハイブリッドゲームの娯楽ゲーム部をハイブリッドゲームのハイブリッドゲーム制御論
理部に結合することを含む、プロセッサで実行可能な命令を有する。
【００１４】
　多くの実施形態では、命令は、ハイブリッドゲームの娯楽ゲーム部がアカウントと関連
するかどうかを判定すること、及びハイブリッドゲームの娯楽ゲーム部がアカウントと関
連することが判定されるときにハイブリッドゲームの娯楽ゲーム部をハイブリッドゲーム
のハイブリッドゲーム制御論理部に結合するのに利用可能にすること、をさらに含む。
【００１５】
　いくつかの実施形態では、命令は、ハイブリッドゲームのハイブリッドゲーム制御論理
部が規制制度に関して認可されることが判定されるときにハイブリッドゲームのハイブリ
ッドゲーム制御論理部を利用可能にすることをさらに含む。
【００１６】
　種々の実施形態では、命令は、ハイブリッドゲームのハイブリッドゲーム制御論理部か
ら規制検査／アクション追跡モジュールのための規制制度／税金タグを受信することをさ
らに含む。
【００１７】
　多くの実施形態では、命令は、ハイブリッドゲームの娯楽ゲーム部から規制検査／アク
ション追跡モジュールのための規制制度／税金タグを受信することをさらに含む。
【００１８】
　いくつかの実施形態では、命令は、ハイブリッドゲームのハイブリッドゲーム制御論理
部によるハイブリッドゲームのギャンブルゲーム部に接続する要求を受信すること、及び
ハイブリッドゲームのギャンブルゲーム部が規制制度に関して認可されることが判定され
るときにハイブリッドゲームのハイブリッドゲーム制御論理部をハイブリッドゲームのギ
ャンブルゲーム部に結合することをさらに含む。
【００１９】
　種々の実施形態では、命令は、ハイブリッドゲームのギャンブルゲーム部から規制検査
／アクション追跡モジュールのための規制制度／税金タグを受信することをさらに含む。
【００２０】
　多くの実施形態では、命令は、ハイブリッドゲームの資金調達のために金融機関を用い
る要求をハイブリッドゲームの娯楽ゲーム部から受信すること、及び金融機関を使用する
ハイブリッドゲームの資金調達を承認することをさらに含む。
【図面の簡単な説明】
【００２１】
【図１】例示的な実施形態に係るゲーミング環境の図である。
【図２】例示的な実施形態に係る広域ネットワーク上でハイブリッドゲームモジュール又
は要素を相互接続するためのシステムの図である。
【図３】例示的な実施形態に係る広域ネットワーク上でハイブリッドゲームモジュール又
は要素を相互接続するためのクラウドベースのシステムの図である。
【図４】例示的な実施形態に係るマーケットプレイスＭＵＸの図である。
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【図５】例示的な実施形態に係るマーケットプレイスＭＵＸの種々のモジュール又は要素
間のデータフロー、信号送信、及び情報交換の組の図である。
【図６】例示的な実施形態に係る規制制度（ｒｅｇｕｌａｔｏｒｙ　ｒｅｇｉｍｅ）／税
金（ｔａｘ）（ＲＲ／Ｔ）タグの動作の図である。
【図７】例示的な実施形態に係るカジノにおけるハイブリッドゲームの実装を示す図であ
る。
【図８】例示的な実施形態に係るハイブリッドゲームの別の実装を示す図である。
【図９】例示的な実施形態に係るハイブリッドゲームの別の実装の図である。
【図１０】例示的な実施形態に係るハイブリッドゲームの例示的なクレジットシステムの
概要を示す図である。
【図１１】例示的な実施形態に係るハイブリッドゲームにおける例示的なクレジットの流
れ及び管理を示す図である。
【図１２】例示的な実施形態に係る処理装置を示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００２２】
　ここで図面に移ると、図面は、ハイブリッドゲームのモジュール又は要素を動的に接続
し、次いで、予めコンパイルする又は統合する必要なくそれらの機能を果たすことができ
るようにする、娯楽ゲームコンポーネント及びギャンブルゲームコンポーネントを有する
ハイブリッドゲームのモジュール又は要素を広域ネットワーク又はインターネット上で連
結するための融通性のある動的に構成可能な方法のためのシステム及び方法を図示する。
こうしたシステム及び方法は、インターネットのようなネットワーク化された環境との関
連においてスキルのゲームと併せてゲーミング環境を生み出すためにモジュール又は要素
を動的に結集する。
【００２３】
　図１は、例示的な実施形態に係る広域ネットワーク上でハイブリッドゲームモジュール
又は要素を相互接続するシステムの図である。種々の実施形態では、システムは、ハイブ
リッドゲームの１つ又は複数のインスタンスを動的に組み立てる。ハイブリッドゲーム１
００は、ギャンブルゲームと娯楽ゲームとの両方を一体化したゲームである。ハイブリッ
ドゲームは、ハイブリッドゲームのギャンブリング部を管理する実世界エンジン（ｒｅａ
ｌ　ｗｏｒｌｄ　ｅｎｇｉｎｅ：ＲＷＥ）１０８モジュール又は要素と、ハイブリッドゲ
ームのハイブリッドゲーム制御論理部を含み且つＲＷＥとハイブリッドゲームの娯楽部と
の間のインターフェースを管理するゲーム世界エンジン（ｇａｍｅ　ｗｏｒｌｄ　ｅｎｇ
ｉｎｅ：ＧＷＥ）１１０モジュール又は要素と、ユーザの娯楽のためにハイブリッドゲー
ムの娯楽部を実行する娯楽ソフトウェアエンジン（ｅｎｔｅｒｔａｉｎｍｅｎｔ　ｓｏｆ
ｔｗａｒｅ　ｅｎｇｉｎｅ：ＥＳＥ）１２２モジュール又は要素を含む。マーケットプレ
イスマルチプレクサ（ｍａｒｋｅｔｐｌａｃｅ　ｍｕｌｔｉｐｌｅｘｅｒ：ＭＵＸ）１９
０は、ＧＷＥをＲＷＥ及びＥＳＥに作動的に接続する。
【００２４】
　ＧＷＥ１０８は、ハイブリッドゲームのＥＳＥゲーム世界（ｇａｍｅ　ｗｏｒｌｄ：Ｇ
Ｗ）部及びＲＷＥ実世界（ｒｅａｌ　ｗｏｒｌｄ：ＲＷ）部を管理し、ハイブリッドゲー
ムの種々の機能を果たすためにハイブリッドゲーム制御論理を実装するのに用いられる機
械部品、電子部品、及びソフトウェアコンポーネントを含む。例えば、ＧＷＥの種々の実
装は、（ａ）ＥＳＥで動作するゲームのＧＷ部に信号送信する及びその制御を提供するた
めにＥＳＥに結合する機能と、（ｂ）ゲーム世界クレジット（ｇａｍｅ　ｗｏｒｌｄ　ｃ
ｒｅｄｉｔ：ＧＷＣ）を判定するためのテーブルを含み、妥当な場合に、ゲームのＧＷ部
のプレイに影響を及ぼすためにこのテーブルから入力を取る機能と、（ｃ）ハイブリッド
ゲーム上で利用可能な実クレジット（ｒｅａｌ　ｃｒｅｄｉｔ：ＲＣ）及びゲームのＲＷ
部上の賭けの他のメトリクスの量を判定するためにＲＷＥに結合する機能と、（ｄ）ＲＷ
Ｅ上で動作する際に、プレイでのＲＣの量、配当表、配当率、及び他の賭けを決定づける
因子に潜在的に影響を及ぼす機能と、（ｅ）種々の監査ログ及びアクティビティメータを
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提供する機能と、（ｆ）ゲーム上のプレーヤ及び彼らのアクティビティに関係する種々の
データを交換するために集中サーバに結合する機能とを含む。
【００２５】
　ＥＳＥ１２２は、娯楽用のビデオゲームのプレイを制御する制御論理を含む電子及びソ
フトウェアシステムであるハイブリッドゲームの一部である。ＥＳＥは、プレーヤから手
、足、体、頭脳、及び／又は視覚制御の組を通じて入力を受け付け、ユーザインターフェ
ースにビデオ、音声、及び／又は他の知覚出力を出力する。特定のゲームプログラム（例
えば、Ｍａｄｄｅｎ　Ｆｏｏｔｂａｌｌ’１０バージョン又はＣａｌｌ　ｏｆ　Ｄｕｔｙ
（登録商標））を走らせるパーソナルコンピュータ（ＰＣ）、Ｓｏｎｙ　ＰｌａｙＳｔａ
ｔｉｏｎ（登録商標）、又はＭｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｘｂｏｘ（登録商標）が、ＥＳＥの典
型的な例であろう。本開示の目的上、ＥＳＥは、ハイブリッドゲーム又はハイブリッドゲ
ームがその一部であるシステムの種々のコンポーネントとインターフェースし、データを
交換し、及びそれらから制御情報を受け取る。
【００２６】
　或る実施形態では、ハイブリッドゲームはまた、ギャンブルゲームと娯楽ゲームのいず
れか又は両方に関連するユーザインターフェースを含む。多くの実施形態では、娯楽ゲー
ムは、プレーヤに娯楽又は情報伝達型知覚娯楽体験を提供する、ＥＳＥ上で動作する、決
定論的な又は対話型の、スキルゲーム、疑似スキルゲーム、又は非スキルゲームである。
【００２７】
　いくつかの実施形態では、ハイブリッドゲームは、特定のタイプのゲームでの彼らのス
キル及び適性を用いることを許される状態で制御され及び規制された様態でカジノに対し
て又は直接対決（ｈｅａｄ－ｔｏ－ｈｅａｄ）モードのいずれかで現金、賞、及びポイン
トに関してプレイする環境をプレーヤに提供する、物理的又は仮想カジノ環境で用いられ
るように設計されたゲームの形態である。こうしたゲームの例は、挑戦的な単語綴りゲー
ム、又はＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ（登録商標）、Ｘｂｏｘ（登録商標）、Ｗｉｉ（登録商
標）、又はＰＣベースのゲームといった今日人気のあるビデオゲームコンソールで見受け
られるような対話型アクションゲームであろう。種々の環境で、視覚的に興奮させる及び
挑戦的な豪華なアーケード型のゲーミング体験を提供するためにスキルとチャンスが合体
し得る、対話型娯楽ゲームが提供され、そこでは、上記の多くを勝ち取るためにプレーヤ
が現金、クレジット賞、及びポイントを賭けてもよい。
【００２８】
　ＲＷＥ１０８は、ハイブリッドゲーム１０４のギャンブルゲームのオペレーティング・
システムとして機能し、且つギャンブルゲームを制御し及び動作させる。ギャンブルゲー
ムの動作は、実際の資金によって可能にされ、ランダムなギャンブル結果に基づいて実際
のギャンブルクレジットを増大（ａｃｃｒｅｔｅ）させ及び下落（ｄｅｃｌｉｎａｔｅ）
させ、そのギャンブリング申込み（ｐｒｏｐｏｓｉｔｉｏｎ）は典型的にゲーミング制御
機関によって規制される。多くの実施形態では、ＲＷＥ１０８は、実世界（ＲＷ）オペレ
ーティング・システム（ＯＳ）１３６、乱数発生器（ｒａｎｄｏｍ　ｎｕｍｂｅｒ　ｇｅ
ｎｅｒａｔｏｒ：ＲＮＧ）１３８、レベル「ｎ」実世界クレジット配当表（テーブルＬｎ
－ＲＣ）１４０、ＲＣメータ１４２、並びに、チャンスのゲームが公正且つ透明なギャン
ブリング申込みを提供すること、及びゲームがゲーミング規制機関の認可を得られるよう
にすることができる監査可能なシステム及び機能を含むことを可能にする他のソフトウェ
ア構成体を含む。
【００２９】
　これは、存在する可能性があるテーブル及び／又はアルゴリズムであり、賭け申込みの
関数として稼いだＲＣを記述するために乱数発生器と併せて用いられてもよく、従来のス
ロットマシンで用いられる配当表と類似している。ゲーム設計に含まれる１つ又は複数の
テーブルＬｎ－ＲＣ配当表がある可能性がある。
【００３０】
　いくつかの実施形態では、ＲＷＥは、ＲＣを賭ける態様を動作させるハイブリッドゲー
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ムの一部であり、以下の網羅的でない機能のリスト、すなわち、（ａ）ＲＮＧを含み又は
これとインターフェースし、ゲームのＲＷ部の制御を提供する機能、（ｂ）テーブルＬｎ
－ＲＣを含み、ゲームの賭けるアクティビティに影響を及ぼすためにこのテーブルから入
力を取る機能、（ｃ）ゲーム上で利用可能なＲＣの量を通信するためにＧＷＥに結合する
機能、（ｄ）賭けの他のメトリクス及びそのステータスをＧＷＥに通信する機能、（ｅ）
賭けられるＲＣの量に関する入力をＧＷＥから受け付ける機能、（ｆ）賭けプレイの実行
をトリガするためにＧＷＥからの信号を受け取る機能、（ｇ）種々の監査ログ及びアクテ
ィビティメータを含む機能、（ｈ）ゲーム上の賭け申込み、プレーヤ、及び彼らの賭ける
アクティビティのアカウンティングに関係する種々のデータを交換するために集中サーバ
に結合する機能、を果たすために、機械的態様、電子的態様、及びソフトウェア態様を含
む。ＲＷＥの或る態様はスロットマシン内のコンポーネントに類似しているであろう。
【００３１】
　実世界は、仮想ゲーム世界とは対照的に、人間がその一部である物質的世界と考えるこ
とができる。本開示の目的上、これはまた、それ自身の娯楽部を含んでいてもよいし又は
含んでいなくてもよいが、その基本動作が実際の資金によって可能にされ、ランダムな賭
け結果に基づいて実際の賭けクレジット及び／又は資金を増大させ及び下落させ、その賭
け申込みが典型的にゲーミング制御機関によって規制される、ゲームハイブリッドゲーム
（ＲＷＥ）のギャンブリング部又は賭け部との関連で用いられる場合がある。本開示の目
的上、スロットマシンのプレイ機構の基本は、ＲＷとして考えられるべきである。
【００３２】
　乱数発生器（ＲＮＧ）１３８は、ランダムな又は疑似ランダムな結果を生成するのに用
いられるソフトウェア及び／又はハードウェアアルゴリズム及び／又はプロセスを含む。
レベルｎ実世界クレジット配当表（テーブルＬｎ－ＲＣ）１４０は、ゲームプレイの関数
として稼いだ実世界クレジット（ＲＣ）を記述するために乱数発生器と併せて用いること
ができるテーブルであり、従来のスロットマシンで用いられる配当表と類似している。テ
ーブルＬｎ－ＲＣペイアウトは、プレーヤのスキルとは無関係である。ギャンブルゲーム
に含まれる１つ又は複数のテーブルＬｎ－ＲＣ配当表がある可能性があり、その選択は、
プレーヤが獲得したゲームの進み具合、及びプレーヤに資格があり得るボーナスラウンド
によって決定される可能性がある。実世界クレジット（ＲＣ）は、ユーザによってギャン
ブルゲームに投入される、硬貨の形態又は電子資金の形態のいずれかの、スロットマシン
ゲームクレジットに類似のクレジットである。ＲＣは、プレーヤのスキルに関係なく、テ
ーブルＬｎ－ＲＣ実世界クレジット配当表に従って乱数発生器の結果に基づいて減る又は
増えることがある。或る実施形態では、或る量のＲＣをより高いＥＳＥゲームレベルに投
入する必要がある可能性がある。ＲＣは、より高いゲームレベルに繰り越す、又はプレー
ヤによってゲーム換金が選ばれる場合には払い出しすることができる。ゲーム「レベルｎ
」の特定のレベルに投入する必要があるＲＣの量は、各レベルに対して同じである必要は
ない。
【００３３】
　多くの実施形態では、ＧＷＥ１１０は、ＲＷＥ１０８及びＥＳＥ１２２が事実上ＧＷＥ
１１０へのサポートユニットである状態で、ハイブリッドゲーム動作全体を管理する。い
くつかの実施形態では、ＧＷＥ１１０は、娯楽ゲーム用の機械的、電子的、ソフトウェア
システムを含む。ＧＷＥは、娯楽ゲームの制御を提供するゲーム世界（ＧＷ）ゲームオペ
レーティングシステム（ＯＳ）１４４を含む。
【００３４】
　いくつかの実施形態では、ＧＷＥはまた、娯楽（すなわちＥＳＥ）ゲームとの関連でプ
レーヤのスキル又はプレーヤの成績の関数として稼いだ又は消耗したプレーヤ及び／又は
ゲームＧＷポイントであるゲーム世界クレジット（ＧＷＣ）を管理する。ＧＷＣは、典型
的なビデオゲームの「スコア」と類似している。任意の所与の娯楽ゲームがその構成に固
有のスコア付け基準を有する可能性があり、このスコアをハイブリッドゲームとの関連で
用いる方法が、娯楽ゲームのゴール（単数又は複数）に対するプレーヤの成績を反映する



(9) JP 2014-524768 A 2014.9.25

10

20

30

40

50

テーブルＬｎ－ＧＷＣ内に組み込まれてもよい。いくつかの実施形態では、ＧＷＣは、ハ
イブリッドゲーム間で代替可能であってもよく、任意の所与の娯楽ゲームの中でゲームプ
レイの１つのレベルから別のレベルに繰り越されてもよい。ハイブリッドゲームに存在す
る１つ又は複数のタイプのＧＷＣがある可能性がある。ＧＷＣは、現金及び賞品で直接、
若しくは懸賞付きくじ（ｓｗｅｅｐｓｔａｋｅｓ　ｄｒａｗｉｎｇ）の応募金を得る又は
賞付きトーナメントの参加費を得るために消費又はベンチマークするなどして間接的に、
若しくはＧＷ娯楽ゲームコンテキスト内の購入及び買い戻しによって間接的に、といった
種々の方法で最終的に払い出しされてもよい。多くの実施形態では、ＧＷＣは、プレーヤ
の順位及びトーナメントにおける勝者を判定するのに用いられてもよい。いくつかの実施
形態では、ＧＷＣは、ＧＷにおける特定のプレーヤ又はプレーヤのアバターに帰属しても
よく、時間をかけて貯める及び引き出すためにプレーヤアカウントの下でシステムに格納
されてもよく、及び／又はカード又は他の可搬型媒体に格納されてもよい。
【００３５】
　ＧＷＥは、娯楽ゲームのプレイに影響を及ぼすためにこのテーブルからどこへ入力を取
るかを示すレベル「ｎ」ゲーム世界クレジット配当表（テーブルＬｎ－ＧＷＣ）１４６を
付加的に含む。ＧＷＥは、ゲームで利用可能なＲＣ及びギャンブルゲームで賭ける他のメ
トリクスの量を判定する（及びＲＷＥ１０８上のプレイでのＲＣの量に潜在的に影響を及
ぼす）ためにＲＷＥ１０８にさらに結合することができる。ＧＷＥは、種々の監査ログ及
びアクティビティメータ（例えばＧＷＣメータ１４８）を付加的に含む。ＧＷＥはまた、
ゲーム上のプレーヤ及び彼らのアクティビティに関係する種々のデータを交換するために
集中サーバに結合することができる。ＧＷＥはさらに、ＥＳＥ１２２に結合される。
【００３６】
　多くの実施形態では、レベル「ｎ」ゲーム世界クレジット配当表（テーブルＬｎ－ＧＷ
Ｃ）１４６は、第ｎレベルのゲームでプレーヤのスキルの関数として稼いだＧＷＣを記述
する。このテーブルによって支配される払い出しは、プレーヤのスキル及びゲームプレイ
に全体として依存し、乱数発生器に結合されてもよいし又は結合されなくてもよい。いく
つかの実施形態では、ゲーム世界クレジット（ＧＷＣ）は、プレーヤのスキルの関数とし
て、すなわちゲームとの関連でのプレーヤ性能の関数として稼いだ又は消耗したプレーヤ
ポイントである。ＧＷＣは、典型的なビデオゲームの「スコア」と類似している。各ゲー
ムは、ゲームのゴール（単数又は複数）に対するプレーヤの成績を反映するテーブルＬｎ
－ＧＷＣ１４６内に組み込まれる１つ又は複数のスコア付け基準を有する。ＧＷＣは、ゲ
ームプレイの１つのレベルから別のレベルに繰り越し、現金で直接、若しくは例えば懸賞
付きくじの応募金を得る又は賞付きトーナメントの参加費又は勝利金を得るなどの間接的
に、といった種々の方法で最終的に払い出しすることができる。ＧＷＣは、プレーヤトラ
ッキングカード上に又はネットワークベースのプレーヤトラッキングシステムに格納され
てもよく、この場合、ＧＷＣは特定のプレーヤに帰属する。
【００３７】
　いくつかの実施形態では、ＧＷＥ１１０の動作は、賭け量、どれくらい速くプレーヤが
プレイしたいか（ボタンを押すこと又はスロットのハンドルを引くことによって）、ボー
ナスラウンドへの賭けの同意などのような今日のスロットマシンで許されるプレーヤ選定
パラメータ以外は、ＲＷＥ１０８のギャンブリング動作に影響を及ぼさない。この意味で
、ＲＷＥは、公正且つ透明な非スキルベースのギャンブリング申込みコプロセッサをＧＷ
Ｅに提供する。図示される実施形態では、ＧＷＥ１１０とＲＷＥ１０８との間に示される
通信リンクは、ＧＷＥ１１０が、ギャンブルゲームに利用可能なＲＣの量に関する情報を
ＲＷＥ１０８から得られるようにする。通信リンクはまた、ＲＷＥの必要なステータス動
作（例えばオンライン又はチルト）を伝えることができる。通信リンクはさらに、１ゲー
ムあたりに消費されるＲＣ数又はジャックポットラウンドに入ることのプレーヤの選択と
いったＲＷＥ１０８が入力として用いる種々のギャンブリング制御ファクタを通信するこ
とができる。
【００３８】
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　図１では、ＧＷＥ１１０はまた、これが或る娯楽ゲームクラブポイント、プレーヤステ
ータスを通信し、プレーヤが彼らの娯楽ゲーム体験を調節する又はＲＷＥ１０８における
彼らのギャンブリングステータスを理解するのに有用であることを見出す可能性がある選
択肢及びメッセージの選択を制御する必要がある可能性があるので、プレーヤのユーザイ
ンターフェースに直接接続するものとして示される。
【００３９】
　種々の実施形態では、ＥＳＥ１２２は、娯楽ゲームのための視覚、音声、及びプレーヤ
制御を管理し及び制御する。或る実施形態では、ＥＳＥ１２２は、手動制御、及び／又は
頭、ジェスチャ、及び／又は視標追跡（ｅｙｅ　ｔｒａｃｋｉｎｇ）システムの組を通じ
てプレーヤから入力を受け付け、ユーザインターフェースにビデオ、音声、及び／又は他
の知覚出力を出力する。多くの実施形態では、ＥＳＥ１２２は、ＧＷＥ１１０とデータを
交換し、及びそこから制御情報を受け取ることができる。いくつかの実施形態では、ＥＳ
Ｅ１２２は、特定のゲームプログラムを走らせるパーソナルコンピュータ（ＰＣ）、モバ
イルデバイス、例えば、スマートフォン、タブレットコンピュータ、パーソナルデジタル
アシスタント、Ｓｏｎｙ　ＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ（登録商標）（日本、東京のソニー・
コンピュータエンタテインメントによって開発されたビデオゲームコンソール）、又はＭ
ｉｃｒｏｓｏｆｔ　Ｘｂｏｘ（登録商標）（ワシントン州レッドモンドのＭｉｃｒｏｓｏ
ｆｔ　Ｃｏｒｐｏｒａｔｉｏｎによって開発されたビデオゲームコンソール）を用いて実
装することができる。
【００４０】
　ＥＳＥ１２２は、ＧＷＥ１１０が、それらのインターフェースを介して娯楽ゲームのプ
レイに影響を及ぼすために、（限定はされないが）どんなレベルのキャラクタが用いられ
るか、ゲームの難易度を変えること、使用している銃又は車のようなゲームオブジェクト
のタイプを変えること、薬が使用可能となること又はキャラクタによって見つけられるこ
とを要求することなどのような或るＧＷゲーム制御パラメータをＥＳＥ１２２に送信する
可能性があること以外は、ＧＷＥ１１０からほぼ独立して動作する。ＥＳＥ１２２は、Ｇ
ＷＥ１１０からこの入力を受け付け、調節を行い、プレーヤの見地からシームレスに走っ
ている間中プレイアクションを続けることができる。ＥＳＥ１２２の動作は、ＥＳＥのア
ルゴリズムが、娯楽ゲームにおける不確定要素をその正常動作に生じる機会があることで
ゲームに複雑さを注入する可能性があること以外は、ほぼスキルベースである。このイン
ターフェースを用いて、ＥＳＥはまた、異なる銃の選択、プレーヤがＧＷ環境における特
別な部分をピックアップすることなどのようなゲームでなされたプレーヤ選定をＧＷＥ１
１０に通信してもよい。
【００４１】
　他の実施形態では、プレーヤによるハイブリッドゲームの娯楽ゲームの動作は、娯楽ゲ
ーム内の１つ又は複数のイネーブルにするモジュール又は要素（ＥＥ）を消費する。ＥＥ
は、ハイブリッドゲームの娯楽ゲーム部でトレード又は交換し、動作させ、又はこれをイ
ネーブルにするのに用いることで消費されるモジュール又は要素である。ハイブリッドゲ
ームの娯楽ゲームに存在する１つ又は複数のタイプのＥＥがある可能性がある。ＥＥの例
は、シューティングゲームの弾丸、レーシングゲームの燃料、単語綴りゲームの英字、フ
ットボールゲームのダウン、キャラクタアドベンチャーゲームの薬、キャラクタ体力ポイ
ントなどを含む。ＧＷＥは、ＥＥの消費をハイブリッドゲームのギャンブルゲームへのコ
ミットメント又は賭けに関連付けることができ、これにより、ギャンブルゲームにおける
コミットメント又は賭けがプレーヤのアクションによる娯楽ゲームにおけるＥＥの消費と
協働する。さらに、ＧＷＥは、例えばＲＣが獲得されるときにＥＥを増やすこと又はＲＣ
が消滅するときにＥＥを減らすることによって、ギャンブルゲームのギャンブル結果と協
働して、プレーヤが利用できるＥＥの増加又は減少を提供することができる。
【００４２】
　このようにしてＥＳＥとインターフェースされる、このアーキテクチャにおけるＧＷＥ
の仕事は、公正且つ透明なランダムチャンスギャンブルゲームへの娯楽ソフトウェアのト
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ランスペアレントな結合を可能にし、プレーヤに彼らが典型的な人気のある娯楽ゲーム（
スキルベースである）をプレイしているというシームレスな見地を提供することである。
或る実施形態では、限定はされないがＧｅａｒｓ　ｏｆ　Ｗａｒ（ノースカロライナ州カ
リーのＥｐｉｃ　Ｇａｍｅｓによって開発された三人称シューターゲーム）、Ｔｉｍｅ　
Ｃｒｉｓｉｓ（日本、東京のナムコ社によって開発されたシューターアーケードゲーム）
、又はＭａｄｄｅｎ　Ｆｏｏｔｂａｌｌ（フロリダ州メートランドのＥＡ　Ｔｉｂｕｒｏ
ｎによって開発されたアメリカンフットボールビデオゲーム）など）のような、限定はさ
れないがアーケード用ビデオゲーム及び家庭用ビデオゲームからの人気のあるタイトルを
含む多様なゲームを可能にするためにＥＳＥ１２２を用いることができる。こうしたソフ
トウェアの提供業者は、それによってＧＷＥ１１０がギャンブルゲームと娯楽ゲームとの
両方としてハイブリッドゲームのシームレス且つ賢明な動作を提供するためにＥＳＥソフ
トウェアの動作の補正を要求することができる、前述のインターフェースを提供すること
ができる。
【００４３】
　いくつかの実施形態では、ＲＷＥ１０８は、娯楽ゲームのプレーヤによってとられるア
クションに応答して、プレーヤの見地からゲーム全体へのバックグラウンドにおいてＥＳ
Ｅ１２２によってＧＷＥ１１０に運ばれる際に又はＧＷＥの制御論理に基づいてＧＷＥ１
１０によってトリガされる際にギャンブルゲームを走らせるためのトリガを受け付けるこ
とができ、且つ、（限定はされないが）配当率、プレイでのＲＣの量、及び利用可能なＲ
Ｃの量のようなギャンブルゲームの或る態様をプレーヤに公表するために情報をＧＷＥ１
１０に提供することができる。ＲＷＥ１０８は、各個人のギャンブリング挑戦で賭けたＲ
Ｃの量又は１分間あたりのゲーム数の修正を受け付けることができ、ＲＷＥ１０８は、ボ
ーナスラウンドへの参加及び他の因子を実行することができ、その間中、これらの因子は
典型的なスロットマシンとは異なる形態をとることができる。プレーヤが選べる様々な賭
け量の例は、彼らがゲームにおけるより強いキャラクタで、又はより強力な銃、より良い
車などを所有してプレイすることに決めたことであってもよい。これらの選定は、標準的
なスロットマシンのプレーヤがハンドルの各引き下げに関してより多くの又はより少ない
クレジットを賭けることに決めてもよいのと同じように、個々のギャンブルゲームで賭け
た量を増加又は減少させることができる。いくつかの実施形態では、ＲＷＥ１０８は、そ
れらのインターフェースを介して、娯楽ゲームにおける彼らのオペレーショナルプロフィ
ール（すなわち、キャラクタのパワー、銃選択、車選定など）について下したプレーヤの
決定の関数である賭けの増加又は減少のような多数の因子をＧＷＥ１１０に往復通信する
ことができる。このように、プレーヤは、選定がハイブリッドゲームの娯楽ゲーム体験に
適用可能な或るパラメータ又はコンポーネントにマッピングする状態で、１ゲームあたり
の賭け量を常に制御しておく。特定の実施形態では、ＲＷＥ動作は、上記で挙げたものの
ような娯楽ゲームのオペレーションプロフィールにおけるプレーヤが下した選定の関数と
して賭けた量がＧＷＥ１１０から通信される、１０秒おきに走るチャンスのゲームとする
ことができる。
【００４４】
　多くの実施形態では、ハイブリッドゲームは、ビデオゲーム型ギャンブリング機と一体
化され、この場合、ギャンブルゲーム（すなわちＲＷＥ１０８及びＲＣ）は、カジノオペ
レータがプレーヤの懸賞金、トーナメントの機会、及び賞に換えることができるクラブポ
イントを獲得するのにプレーヤが彼らのスキルを使うことができながらも、プレーヤのス
キルベースではない。スロットマシンのようなチャンスのゲームに対するギャンブリング
から直接稼いだ又は失った貨幣資金の実際の交換が保存される。同時に、「ゲーマー」を
刺激する懸賞金の豪華な環境を娯楽ゲームで確立することができる。いくつかの実施形態
では、ハイブリッドゲームは、「ゲーマー」に非常に人気のあるタイトルを利用して、よ
り若い世代が望むタイプの娯楽とよく似たゲームでプレーヤを引き付けるためにカジノの
大きく様変わりした環境を提供することができる。種々の実施形態では、プレーヤは、Ｇ
ＷＣを積み上げる及び預けることに向けて彼らのスキルを用いることができ、これを次に
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、彼らの「ゲーマー」手腕の関数としてトーナメントに勝つ及び種々の賞をとるのに用い
ることができる。多くの実施形態は、ハイブリッドゲームが娯楽ゲーム構成内で動作する
ための、前述の娯楽ソフトウェア（Ｇｅａｒｓ　ｏｆ　Ｗａｒなど）に必要な根本的な変
化を最小にし、したがって大量の複雑なゲームタイトル及び環境をゲーミング環境に迅速
に且つ安価に導入する。
【００４５】
　種々の実施形態では、新しい形態の通貨で動作する及び／又はこれを増やす又は消費す
る新しいタイプのスロットマシンゲームをプレーヤが使えるようにするモジュール又は要
素の統合をもたらすシステムが提供され、１つのこうした通貨は、実世界クレジット（Ｒ
Ｃ）としての法定貨幣又はスクリプトであり、別の通貨は、システムがＧＷＣに関するス
キルゲームプレイと共同して機能するＲＣに関するランダムチャンスプレイの伝統的なゲ
ームと統合されるのでゲーム世界クレジット（ＧＷＣ）である。
【００４６】
　種々の実施形態では、ユーザは、ウェブサイト（例えば、Ｆａｃｅｂｏｏｋ（登録商標
）、ａｄｄｉｃｔｉｎｇｇａｍｅｓ．ｃｏｍ、ｂｏｄｏｇ．ｃｏｍなど）を通じて、又は
ｉＰａｄ、移動電話、ラップトップ、ＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ（登録商標）、又は他のコ
ンピュータデバイスのようなコンピュータ上で走る専用アプリケーションを通じて、イン
ターネットのような広域ネットワーク上でハイブリッドゲームをプレイすることができる
。いくつかの実施形態では、融通性のあるゲーミング環境は、種々のモジュール又は要素
を、ギャンブリングコンポーネントを伴うゲームプレイを可能にすることができるシステ
ムに編成し、ゲーミングビジネスの規制、監督、及び監査を提供しながら特定のプレーヤ
体験を達成するために（１つ又は複数の別個のエンティティからの）モジュール又は要素
の種々の組み合わせを編成できるようにする。
【００４７】
　いくつかの実施形態では、ハイブリッドゲームのインスタンスをオンラインに至らせる
ために、多数のモジュール又は要素が存在する。これらは、プレーヤに高い娯楽価値のあ
る豪華なマルチメディア出力を提供する娯楽ソフトウェアエンジン（ＥＳＥ）、ゲーム世
界エンジン（ＧＷＥ）、及び実世界エンジンすなわち（ＲＷＥ）を含む。
【００４８】
　種々の実施形態では、ハイブリッドゲームのこれらのモジュール又は要素のすべては、
カジノのフロア上に位置する単一の物理的ゲームに存在することができる。他の実施形態
では、これらのモジュール又は要素（又はそれらのサブセット）のそれぞれは、物理的に
完全一致しないサーバにわたって配信することができる。これらの実施形態のうちのいく
つかでは、これらのモジュール又は要素は、規制要件及び監査要件を満たしていながらエ
ンドユーザに完成されたゲーミング体験を提供することに関係する価値連鎖の種々の実施
形態を制御するプレーヤ又は１つ又は複数の会社の要望に応じて、ハイブリッドゲームの
実装を動的に編成する、又は言い換えれば混合することができる。
【００４９】
　いくつかの実施形態では、ＥＳＥ、ＧＷＥ、及びＲＷＥは、１つ又は複数のコンピュー
タ上に常駐し、ハイブリッドゲームを実装するのに必要な機能性を提供するために切離不
能に結びつけることができる（すなわち、前述のモジュール又は要素の各インスタンスに
おけるソフトウェアは、互いの特定の名称をもつモジュール又は要素に接続するようにプ
ログラムされる）。この実施形態では、システムの規制及び監査は、ハイブリッドゲーム
を構成する種々のモジュール又は要素の機能性を通じて達成され、おそらく、必然的では
ないが、これらの機能性モジュール又は要素のそれぞれは全ゲーム体験をエンドユーザに
効果的に送達する単一のエンティティの制御下にある。実世界（ＲＷ）ユーザインターフ
ェースとゲーム世界（ＧＷ）ユーザインターフェースは、例えば、ウェブブラウザの単一
のウィンドウを共有できる可能性があり、又はウェブブラウザの別個のウィンドウを通じ
て動作できる可能性がある。いくつかの実施形態では、ゲーム世界は、ハイブリッドゲー
ムの娯楽部を含み、ハイブリッドゲームの視覚的及び論理的ゲームスペース、ゲーム状態
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、ゲームキャラクタ、進行ポイント、及びスコアを含む仮想娯楽環境と典型的に関連付け
られる情報で構成されている。本開示の目的上、Ｓｏｎｙ　ＰｌａｙＳｔａｔｉｏｎ（登
録商標）、又はＰＣのようなゲーミングコンソール上でプレイされる典型的なゲームは、
ＧＷにおけるものとして考えることができるであろう。
【００５０】
　それらはまた、モバイルデバイス又は他のコンピュータ上に常駐する、より自立した、
ウェブ対応型（ｗｅｂ－ｅｎａｂｌｅｄ）アプリケーションの形態をとる可能性がある。
【００５１】
　他の実施形態では、種々の機能性モジュール又は要素は切離不能に結びつけられないが
、制御層からのコマンドに応じて動的に編成することができ、これにより、１人又は複数
の当事者（例えば、プレーヤ、それを通してプレーヤがゲームとインターフェースするサ
イトのオペレータ、ギャンブリングサービスの提供業者、規制機関など）から提供される
入力に応じてＥＳＥ、ＧＷＥ、ＲＷＥ（且つまた潜在的にはゲーム世界クレジット交換（
ｇａｍｅ　ｗｏｒｌｄ　ｃｒｅｄｉｔ　ｅｘｃｈａｎｇｅ：ＧＷＣＥ））の特定の組み合
わせが動的に編成されることが可能となる。いくつかの実施形態では、この動的編成は、
プレーヤによって開始されるすべてのゲームセッションごとに又はかなりより低頻度に引
き受けることができる（すなわち、ウェブサイトオペレータ、ギャンブリングサービスの
提供業者、規制機関、及び／又は他の当事者は、一定の時間にわたって持続する、より「
恒久的な」構成を確立してもよい）。
【００５２】
　種々のハイブリッドゲームが、「ＥＮＲＩＣＨＥＤ　ＧＡＭＥ　ＰＬＡＹ　ＥＮＶＩＲ
ＯＮＭＥＮＴ（ＳＩＮＧＬＥ　ａｎｄ／ｏｒ　ＭＵＬＴＩ－ＰＬＡＹＥＲ）ＦＯＲ　ＣＡ
ＳＩＮＯ　ＡＰＰＬＩＣＡＴＩＯＮＳ」と題する２０１１年３月１日に出願された特許協
力条約出願第ＰＣＴ／ＵＳ１１／２６７６８号、及び「ＥＮＨＡＮＣＥＤ　ＳＬＯＴ－Ｍ
ＡＣＨＩＮＥ　ＦＯＲ　ＣＡＳＩＮＯ　ＡＰＰＬＩＣＡＴＩＯＮＳ」と題する２０１１年
１２月６日に出願された特許協力条約出願第ＰＣＴ／ＵＳ１１／６３５８７号で説明され
、それぞれの開示は、参照によりその全体が本明細書に組み込まれる。ＲＷＥ、ＧＷＥ、
及びＥＳＥはまた、さらに後述される。
【００５３】
　図２では、複数のＥＳＥ２０３のうちの１つ又は複数は、複数のＧＷＥ２０２のうちの
１つ又は複数に作動的に接続され、これは次に、インターネット２０５のような広域ネッ
トワーク上で１つ又は複数のマーケットプレイスマルチプレクサ（ＭＵＸ）２００によっ
て複数のＲＷＥ２０４のうちの１つ又は複数に作動的に接続される。マーケットプレイス
ＭＵＸは、ゲーミングセッションを行うことができるようにハイブリッドゲームの種々の
モジュール又は要素の接続を提供する。ＥＳＥのいずれか１つを多数の利用可能なＧＷＥ
のうちの１つに接続することができ、これは次に、多数の利用可能なＲＷＥのいずれか１
つに接続され、この機能はマーケットプレイスＭＵＸによって行われる。特定のＧＷＥの
特徴を所与のＥＳＥが活用できるように所与のＧＷＥを複数のＥＳＥに接続することも可
能である。接続構成に応じて所与のＲＷＥが多数のＧＷＥとして役立つ可能性もありうる
。図面で分かるように、マーケットプレイスＭＵＸは、インターネットを利用できる且つ
ハイブリッドゲームをプレイするのに合法的などこかに種々のモジュール又は要素が事実
上位置することができる可能性があるインターネットのような通信ネットワーク上でハイ
ブリッドゲームを効果的に動的に組み立てる多数の可能な置き換えで３つのハイブリッド
ゲームモジュール又は要素（ＥＳＥ、ＧＷＥ、ＲＷＥ）の接続を可能にする。
【００５４】
　同じく図２に示されるのは、ＲＷＥのうちの１つに関連する個別金融機関２０２である
。いくつかの実施形態では、ＲＷＥ賭けエンジンの提供業者は、所与のＥＳＥのプレーヤ
が賭けを行えるように資金移動をサポートするためにアカウントを有する可能性があるエ
ンティティと同じエンティティではない可能性があることに留意されたい。多くの場合、
しかしながら、ＲＷＥオペレータ及び金融機関は、同じエンティティが提供することがで
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き、さらに、ＲＷＥ及び金融機関は同じサーバ上で動作する可能性さえある。図面でのＲ
ＷＥと金融機関２０２との間を結ぶ破線は、直接ＬＡＮ、ＷＡＮ、インターネット接続、
又は２つのシステム／サーバを接続するための或る他の方法であってもよい。
【００５５】
　いくつかの実施形態では、金融機関は、種々のハイブリッドゲームモジュール又は要素
又はマーケットプレイスＭＵＸを通じてインターフェースすることなく、プレーヤが直接
又は間接的にアクセスすることができ、この場合、プレーヤは、次いで、資金、クレジッ
ト、又は一連のクレジットをハイブリッドゲーム環境に移動する。同じく図２に描かれる
のは、動的に組み立てられたハイブリッドゲームを可能にするためにステータス及びデー
タ交換を制御する目的でインターネットのような通信ネットワーク上で互いにインターフ
ェースされる１つ又は複数のマーケットプレイスＭＵＸである。
【００５６】
　図２の動的環境は、複数のＥＳＥモジュール又は要素を、それらがサポートする娯楽ゲ
ームコンテンツを含めて、図面に示されるマーケットプレイスＭＵＸを通じてＮ個のＧＷ
Ｅモジュール又は要素のうちの１つにリンクできるようにする。ＧＷＥモジュール又は要
素は、次に、同じ又は別のマーケットプレイスＭＵＸを通じてＱ個のＲＷＥモジュール又
は要素のうちの１つにリンクすることができる。種々のモジュール又は要素間の接続は、
各ギャンブリングセッションごとに成す及び断つことができるが、それらはまた本質的に
比較的持続性とすることができる。例えば、ゲーム提供業者は、システムとのプレーヤの
対話の関数としての変化に対して接続がオープンではないような方法でそれらのＥＳＥに
つなぐために、ＧＷＥの特定の実装を選択することができる。別の例として、ゲーム提供
業者は、それによってプレーヤが彼らの娯楽ゲーム、したがって必然的にハイブリッドゲ
ームとインターフェースすることができる手段をそれぞれ提供する、限定はされないがＷ
ＡＮゲーミング特権、１つ又は複数のウェブサイトを含む１つ又は複数のオペレーション
を動作させる、及び／又はインターネット対応型コンピュータデバイス用のアプリケーシ
ョンを提供する、人又はエンティティであってもよい。ゲーム提供業者とカジノは同じエ
ンティティとすることができるが、そうである必要はない。多くの実施形態では、ゲーム
提供業者は、システムを完成させるべくギャンブルゲーム機能性を提供するためにＲＷＥ
の特定のインスタンスを選択することができる。マーケットプレイスＭＵＸ、及び同様に
ＥＳＥ、ＧＷＥ、及びＲＷＥに接続する（したがってこれによってゲート制御する）のに
用いられるプロトコル及び信号送信は、相互運用性を保証するために標準化することがで
きる。いくつかの実施形態では、複数のマーケットプレイスＭＵＸ２００は、それぞれ、
承認されたハイブリッドゲームモジュール又は要素のコミュニティへの接続性を提供し、
これらの種々のマーケットプレイスＭＵＸは、互いに、又は単一のマーケットプレイスＭ
ＵＸがハイブリッドゲームモジュール又は要素（ＥＳＥ、ＧＷＥ、ＲＷＥ）の３つすべて
を相互接続できる可能性がある実施形態に相互接続することができる。
【００５７】
　多くの実施形態では、図２に示される複数のＲＷＥは、それぞれ、異なる規制機関の制
御の下にある可能性があり、且つそれぞれ、各ハイブリッドゲームモジュール又は要素を
該モジュール又は要素の機能性を支配する権限がある特定の規制機関と関連付ける制度の
ようなそれ独自の規制制度を有する可能性がある。規制制度はまた、当該規制環境を踏ま
えてそれと関連付けられるＲＷＥの挙動を支配するパラメータの組を含む可能性がある。
或るモジュール又は要素に関して、規制制度は空集合を含む可能性がある、すなわち、ハ
イブリッドゲームが規制される必要はない可能性がある。したがって、図２に示されるア
ーキテクチャは、多くの異なる規制管轄の対象になるプレーヤがハイブリッドゲームの娯
楽ゲームをプレイすることを可能にする。
【００５８】
　図２のシステムはまた、ビジネスの見地からこれらのモジュール又は要素のそれぞれの
種々のタイプの所有権又は制御を提供する。オペレーショナル制御は、多数の方法で明ら
かにすることができ、そのすべてが図２のシステムによってサポートされる。例えば、同
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じエンティティがＥＳＥ、ＧＷＥ、及びＲＷＥモジュール又は要素を制御できる可能性が
あり、又は１つのエンティティが、別の当事者が所有し及び動作させるＲＷＥモジュール
又は要素とインターフェースしながらＥＳＥ及びＧＷＥモジュール又は要素を制御できる
可能性がある。逆に、ＥＳＥ、ＧＷＥ、及びＲＷＥモジュール又は要素は異なる独立した
エンティティが動作させることができる可能性がある。また、種々のマーケットプレイス
ＭＵＸは、ハイブリッドゲームの動作のためのインフラストラクチャを提供する別のエン
ティティが所有し及び動作させることができる可能性がある。
【００５９】
　いくつかの実施形態では、マーケットプレイスＭＵＸ、及びそれらの相互接続する能力
は、それを通して種々のモジュール又は要素が相互接続される流動マーケットプレイスが
ハイブリッドゲームを動的に形成することを可能にする。多くの実施形態では、ＧＷＥ及
びＲＷＥモジュール又は要素は、それらが見つけられる、且つ互いに及びさらにＥＳＥモ
ジュール又は要素に相互接続されることを可能にするマーケットプレイスを特徴とする。
説明されるＲＷＥ及びＧＷＥの技術的特徴（例えば、各ＲＷＥのギャンブリング申込みの
特徴、あらゆるプレーヤクラブの考慮事項など）に加えて、各モジュール又は要素のオー
ナーによって請求される経済的賃料がマーケットプレイスで定められ、ゆえに、モジュー
ル又は要素を相互接続するエンティティは、彼らが支払わなければならないであろう経済
的賃料を了解する。手数料及び料金は、ゲーム提供業者によってＥＳＥ娯楽ゲームのプレ
ーヤに公表されてもよいし又は公表されなくてもよい。
【００６０】
　いくつかの実施形態では、複数のＥＳＥ上で動作する所与の娯楽ビデオゲームは、１つ
よりも多いＧＷＥとインターフェースすることができ、しかも所与のＧＷＥは、１つより
も多いＲＷＥにインターフェースすることができる。それと特定のプレーヤが対話する単
一セッションは、各モジュール又は要素のうちの１つだけを含むことになるが、システム
の観点から（単一セッションの観点とは対照的に）、ＥＳＥ及びＧＷＥの組み合わせ上で
動作する所与のビデオゲームは、それぞれ異なるセッション内で同時に多数のＲＷＥと対
話することができる。
【００６１】
　インターネット又はＷＡＮ上で種々のハイブリッドゲームモジュール又は要素を動的に
配置する能力は、アーキテクチャにおける多数の機能を可能にする。いくつかの実施形態
では、ハイブリッドゲームのＥＳＥとして作用する、人気のある一般的に入手可能な娯楽
ゲームは、例えばｉＰａｄでプレイすることができ、何が法的に許されるかに応じて、イ
ンターネット上でハイブリッドゲームの他のモジュール又は要素に動的に接続し、これに
より、ハイブリッドゲームをモバイル環境に効率よく移植する。
【００６２】
　多くの実施形態では、ＲＷＥ（及び／又はプレーヤの金融機関クレジット）は、彼らが
よく通う不動産での特定のプレーヤクラブとの関連でプレーヤがゲームをプレイすること
を許可する伝統的な実在するカジノのオペレータが提供することができる。
【００６３】
　種々の実施形態では、特定の娯楽ゲームに関連付けられる賭け申込みは、特定のプレー
ヤのプロフィール、予算、自ら課した制約、及びカジノが課した制約に適合するように、
異なるＧＷＥ／ＲＷＥの組み合わせを選択することで変更することができる。
【００６４】
　いくつかの実施形態では、異なる管轄の種々の規制要件及び法的要件を、管轄の広さに
わたって同じ娯楽ゲームに関して満たすことができるが、特定のＧＷＥ／ＲＷＥの組み合
わせへの接続だけが可能となる。
【００６５】
　多くの実施形態では、ＥＳＥ娯楽ゲーム提供業者は、ＲＷＥサービスの提供を既存のカ
ジノオペレータに外注することができる。
【００６６】
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　種々の実施形態では、プレーヤは、異なるＧＷＥ／ＲＷＥの組み合わせを単純に選択す
ることで、特定の娯楽ゲーム（ＥＳＥ上で走る）の予想変動率（ｖｏｌａｔｉｌｉｔｙ）
及び遊技性（ｐｌａｙａｂｉｌｉｔｙ）（すなわち、当たりの変動率及び当たりの大きさ
）を変化させることができる。これは、賭け及びゲーム世界エンジンルールエンジンが各
組み合わせ間で異なり、ゲームの「感じ」を変える可能性があるためである。この例は、
Ｘｃｉｔｅ！によって提供されるＦｒｏｇｇｅｒ（登録商標）に対してＦｒｏｇｇｅｒ（
登録商標）Ｅｎｇａｇｅをプレイすることであろう。この例でのＸｃｉｔｅ！及びＥｎｇ
ａｇｅは、本開示で説明されるアーキテクチャによってそれにＦｒｏｇｇｅｒ（登録商標
）ゲームがリンクされたＧＷＥ／ＲＷＥの組み合わせの異なる提供業者であろう。
【００６７】
　いくつかの実施形態では、マーケットは、ＲＷＥサービス用に作ることができ、それに
よってカジノが競ってゲーム提供業者にＲＷＥサービスを提供する。同様に、マーケット
は、それによってゲーム提供業者が競って彼らのゲームを特定のカジノオペレータに関連
付けるように作ることができる。
【００６８】
　多くの実施形態では、ゲーム提供業者は、容易に彼らの娯楽ゲーム又はビデオゲームが
ハイブリッドゲームとなることを可能にする又は特にこの目的用にゲームを設計すること
ができる。
【００６９】
　種々の実施形態では、規制者は、カジノオペレータの規制を通じてオンラインギャンブ
リング上の管轄を確立することができる。
【００７０】
　いくつかの実施形態では、プレーヤは、適正な財政支援及び制御を有する、及び規制当
局によって信用されていることを彼らが知っている評判の良いカジノとインターフェース
することができる。
【００７１】
　多くの実施形態では、すべての経済的関係者の利益になり、且つ訴訟及びマーケットの
重複を減らす、ゲーム提供業者とカジノとの間の特化（ｓｐｅｃｉａｌｉｚａｔｉｏｎ）
が提供される。
【００７２】
　種々の実施形態では、新しい提供業者は、そのシステム（ＥＳＥ、ＧＷＥ、又はＲＷＥ
）が該インターフェースに準拠し、製品（ｏｆｆｅｒｉｎｇ）が確認され、次いでオンラ
インでイネーブルにされる見込まれる提供業者へのインターフェースをエクスポートする
マーケットプレイスＭＵＸによって容易にオンラインでもたらすことができる。
【００７３】
　いくつかの実施形態では、システムは、インターネット以外に関連して実装することが
できる。本明細書に記載の構成はまた、ユーザがカジノフロア上の端末を通じて多くのゲ
ームにアクセスし、プレーヤに幅広いゲーミング体験を提供するために本明細書に記載の
システム及び方法を用いて種々のハイブリッドゲームのモジュール又は要素が動的に組み
合わされるように、例えば単一のカジノ内で用いることができる。多くの実施形態では、
アーキテクチャは、複数のカジノフロア、単一の不動産グループによって所有される複数
のカジノ、複数の不動産グループ及び潜在的に複数の規制管轄にわたる複数のカジノなど
にわたることができる。手短に言えば、説明したアーキテクチャは、インターネット、実
在するカジノ、又はゲーミングが行われる他の会場（実際の又は仮想の）上の入力及び条
件の範囲に応じてハイブリッドゲームを動的に編成できるようにする。
【００７４】
　種々の実施形態では、ＥＳＥ２０３は、マトリクスにおけるＧＷＥ２０２への接続を必
要とせずにＲＷＥ２０４と直接インターフェースする。こうした実装は、ＥＳＥ上で動作
する、より伝統的な非スキルゲーミングゲーム（例えば仮想スロットマシンなど）が、Ｍ
ＵＸによって提供されるのと同じ様態で種々の多様な規制制度又は場所のＲＷＥ及び金融
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機関に柔軟にリンクできるようにする。
【００７５】
　いくつかの実施形態では、図２のアーキテクチャは、ＭＵＸ２００を通じてＥＳＥ２０
３に接続されるＧＷＥ２０２だけで動作し、ＲＣの存在なしにハイブリッドゲームに関連
するクレジットの流れの部分に適応できる可能性がある非賭けモデルを可能にする。こう
した実装はまた、セッションの後処理が異なる時点で若しくは物理的場所又は仮想の場所
で行われる賭けモデルに有用である可能性がある。
【００７６】
　どのようにしてハイブリッドゲームを動的に組み立てることができうるかの多くの可能
な置き換えが存在する。他の実施形態は、一次モジュール又は要素、ＧＷＥ、ＥＳＥ、及
び／又はＲＷＥのうちの１つの中にマーケットプレイスＭＵＸが含まれるバージョン、又
はアーキテクチャの一部だけが実装されている事例を含む可能性がある。いくつかの実施
形態では、動的に組み立てられたハイブリッドゲーム及び／又はそのＭＵＸの部分は、実
在するカジノの境界内に部分的に位置し、他の部分はクラウドに存在する。他の置き換え
は、ＷＡＮ又はクラウドを介してアーキテクチャの他の部分にアクセスするカジノの端末
上で走るＥＳＥであってもよい。
【００７７】
　図３は、クラウドベースのソリューションにおける図２のアーキテクチャの図である。
図示されるのは、クラウドにおいて相互接続される複数の種々のハイブリッドゲームモジ
ュール又は要素ＧＷＥ３０２、ＥＳＥ３０３、及びＲＷＥ９０４である。同じく描かれる
のは、１つ又は複数のマーケットプレイスＭＵＸ３００である。この構成では、種々のモ
ジュール又は要素は、ハイブリッドゲームを動的に構築するために、他のモジュール又は
要素への種々のモジュール又は要素の接続を制御するマーケットプレイスＭＵＸに加入す
る。創出した環境の制御は、マーケットプレイスＭＵＸのうちの１つ又は複数の下で行う
ことができ、ＭＵＸに常駐する種々のルールエンジン及びアルゴリズムに基づく種々の組
み合わせのハイブリッドゲームモジュール又は要素サーバ（ＥＳＥ、ＧＷＥ、ＲＷＥ）間
の接続を可能にするであろう。
【００７８】
　図４は、オペレーティング・システム（ＯＰＳ）として考えることができる例示的なマ
ーケットプレイスＭＵＸ４００の内部の仕組みを例証する。ＯＰＳは、多数の内部モジュ
ール又は要素と、ＭＵＸを通して流れるデータのルーティング及び管理を担当するモジュ
ール又は要素からなる。図面では、ＥＳＥ４０３、ＧＷＥ４０２、又はＲＷＥ４０４のう
ちの１つ又は複数は、インターネット４０５を介してＭＵＸに作動的に接続される。ＯＰ
Ｓを構成するのは、ハイブリッドゲームモジュール又は要素の接続を容易にする役割を果
たし、ＭＵＸに接続するモジュール又は要素の接続承認及び認可を提供する、加入者イン
ターフェース４１７である。加入者インターフェースは、それらがマーケットに利用でき
るようにしたモジュール又は要素を管理するために及びモジュール又は要素の使用とその
使用に関連した付随する経済に関する種々のレポートにアクセスするために、当事者がＭ
ＵＸと対話できるようにする。利用可能性判定モジュール又は要素４１８は、加入者イン
ターフェースに結合され、要請された使用のためのＭＵＸの利用可能性、及び他の要請さ
れたハイブリッドゲームモジュール又は要素に接続するＭＵＸの能力を判定し、これが要
請された接続を許す又は却下し得るように加入者インターフェースに信号を送る。ルーテ
ィングモジュール又は要素４２２は、種々のモジュール又は要素間のハイブリッドゲーム
セッションのための相互接続の形成を取り扱う。ルーティングモジュール又は要素によっ
て接続が成される／許されると、トラフィックがハイブリッドゲームモジュール又は要素
間で流れてもよいように仮想チャネル４１０が確立される。ＭＵＸにおける多数のモジュ
ール又は要素は、仮想トラフィックチャネルの検査、すなわちその仕事が個々のセッショ
ンを管理することであるセッションマネージャ４１１、プレーヤに課金及び請求するため
に課金を追跡するのに役立つ課金モニタ４１２、記録の保持及びリアルタイムセッション
の監視を管理するのにＭＵＸに必要な情報を得るためにライブセッショントラフィックを
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管理するセッションモニタ４１３、プレイのポイント、オペレータのポイント、及び潜在
的にサーバファームのポイントに基づいてハイブリッドゲームプレイの税金の分配（ｔａ
ｘ　ｄｉｓｔｒｉｂｕｔｉｏｎ）を監査し、算定し、及び割当てるための税務会計モジュ
ール又は要素４１９、並びに規制を確実に順守するためにトラフィック及び他のパラメー
タを監視する規制検査／アクション追跡モジュール又は要素（ＲＩＡＭ）４１４に依拠す
る。多くの実施形態では、説明されるモジュール又は要素のすべてはまた、ＭＵＸに利用
可能な種々のデータベース及びストレージ設備４１６へのアクセスを有する。ＭＵＸはま
た、プログラムされ及び構成されることになるＭＵＸがステータスを報告できるようにし
、且つＭＵＸが他のＭＵＸ、課税当局、規制当局、及びそれで通信することを承認される
他のエンティティと通信できるようにする、制御インターフェース４２５を有する。いく
つかの実施形態では、制御インターフェース４２５はまた、ＭＵＸを通じて接続する及び
ビジネスを行う加入者の能力を承認することを含む、制御インターフェースによってサポ
ートされる種々の監査機能及び多数の他の機能を含む、多数の制御機能を達成するために
、ＭＵＸの当事者を制御すること又は所有することによって用いることができる。さらな
る実施形態では、内部ＯＰＳモジュール又は要素へのアクセスは、承認された当事者だけ
がＭＵＸにアクセスしてもよいことを保証するために、アクセス承認モジュール又は要素
４２０によって制御することができる。
【００７９】
　図５は、図４の種々のモジュール又は要素間のデータフロー、信号送信、及び情報交換
の１つの例示的な組を例証する。以下の表は、図中の標示付きステージに基づいてこれを
説明する。
【００８０】
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【表１】

【００８１】
　上記の表でのデータフロー、シーケンス、及びモジュール又は要素の説明は、それによ
ってマーケットプレイスＭＵＸ５００が動作する１つの例示的な方法の例として提供され
、網羅的となることは意図されない。ＭＵＸのデータフロー及びシーケンスの多数の置き
換えが可能である。多くの他の実施形態では、ＧＷＥ５０２がＥＳＥ５０３に接続しよう
とする、ＥＳＥ５０３がＧＷＥ５０２に接続せずにＲＷＥ５０４に接続する、ＧＷＥ５０
２がＲＷＥ５０４に接続する、ＥＳＥ５０３、ＧＷＥ５０２、及びＲＷＥ５０４のすべて
が互いに接続する、又はＲＩＡＭ５１４がセッションモニタ５１３及び／又はＭＵＸの他
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のモジュール又は要素及びセグメントからそのタップ及び情報を引き出すことのような種
々の他の通信が可能である。
【００８２】
　多くの実施形態では、ＥＳＥ５０３は、ハイブリッドゲームセッションに資金供給を行
うためにそれからクレジット又は資金を引き出すのにプレーヤがそれに伴うアカウントを
有する特定の金融機関２０２（図２）の特定の表示を含む特定のＲＷＥ５０４に別のマー
ケットプレイスＭＵＸを通じて接続する要求を、マーケットプレイスＭＵＸ５００を通じ
てＧＷＥ５０２に渡す。アカウント承認、資金、及び他のデータが、次いで、金融機関か
ら直接又はＲＷＥを通じて間接的に第２のマーケットプレイスＭＵＸに流れることになり
、そこで情報が課金モニタモジュール又は要素５１２にロードされ、次いで、ＭＵＸ制御
インターフェース５２５を通じて直接、又はＧＷＥを通じて間接的に第１のマーケットプ
レイスＭＵＸまでさらに伝送されて、マーケットプレイスＭＵＸの課金モニタモジュール
又は要素５１２で用いられ、さらに、第１のマーケットプレイスＭＵＸを通してＥＳＥに
流れ、この場合、ここで説明したスタックを通して金融機関５０２に及びそれを通して前
記金融データ及びアカウントデータが流れる図２のアーキテクチャの他のウェイポイント
に引き下がる伝送に関してアカウントステータス、資金解放、及び承認が行われる可能性
がある。
【００８３】
　いくつかの実施形態では、前述のマーケットプレイスを管理する際に、ＭＵＸはまた、
データフロー、経済的制約、同時にサポートすることができるゲームの数、規制制限など
に関してモジュール又は要素（単数又は複数）の提供業者が利用可能なキャパシティを反
映させるために、モジュール又は要素間のトラフィック（すなわち相互接続）を規制する
ように作用することができる。
【００８４】
　多くの実施形態では、マーケットプレイスにおいて相互接続するために提供されたハイ
ブリッドゲームモジュール又は要素（ＧＷＥ、ＥＳＥ、ＲＷＥ）は、それらの機能及びそ
れらがサポートするデータフローに関係する場合の規格に従う。
【００８５】
　種々の実施形態では、規制者検査／アクションモジュール又は要素（ＲＩＡＭ）５１４
は、認可された規制機関がＭＵＸ内のプロセスをリアルタイムで監視し、データ（セッシ
ョン、課金など）にアクセスできるようにする。このモジュール又は要素はまた、規制者
がマーケットプレイスから或るモジュール又は要素をなくす又は制約するアクションをと
ること、ＭＵＸからモジュール又は要素をリアルタイムで接続解除すること、どのモジュ
ール又は要素を相互接続することができる及びできないかを決定づけることができるルー
ルを確立すること、データがデータスコアに入れられる性質及び頻度を変えることなどを
可能にする。手短に言えば、ＲＩＡＭは、個々のモジュール又は要素の性能を監督／監視
しながらＭＵＸの挙動のすべての態様を所管することができる。１つを例えばＭＵＸのオ
ペレータによる制御層として使用でき、且つ他のものを特定の１つ又は複数のゲーミング
セッション（すなわち、プレーヤにハイブリッドゲーム体験を送達するＥＳＥ、ＧＷＥ、
ＲＷＥモジュール又は要素の組み合わせ）に結び付けられた監視及び監査機能以上のもの
に使用できるように、ＲＩＡＭの１つよりも多いインスタンスが存在する可能性がある。
こうした場合、より高い立場のモジュール又は要素を通じて開始されるアクションがより
低レベルのＲＩＡＭのアクションに取って代わるようにモジュール又は要素の階層を確立
することができる。
【００８６】
　他の実施形態では、各ＭＵＸ内のＲＩＡＭ５１４及び／又は税務会計モジュール又は要
素５１９はまた、ハイブリッドゲームを提供すること及びプレイすることに関係する当事
者の場所及び／又は性質の関数として種々の政府及び規制当局に納める税金及び支払い、
並びにプレーヤのゲームプレイ及び／又はプレーヤのアカウントと連動して費やされた又
は蓄えられた資金を確立する機能性を提供してもよい。マーケットプレイスＭＵＸ内で動
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作するこれらのモジュール又は要素はまた、規制要件及び税金要件の終端間の（ｅｎｄ－
ｔｏ－ｅｎｄ）サポートを提供するために同じ又は別のマーケットプレイスＭＵＸ内のそ
れらの相補体（ＲＩＡＭ及び税務会計モジュール又は要素）とインターフェースしてもよ
く、この情報をゲーム提供業者、ＭＵＸ及び／又はハイブリッドゲームモジュール又は要
素を動作させるエンティティ、及び規制者に直接提供してもよい。ＭＵＸ内のこれらのＯ
ＰＳモジュール又は要素間の通信リンクは、制御インターフェース５２５、又はハイブリ
ッドゲームセッションに関するＭＵＸ間の仮想パイプの中を流れるハイブリッドゲームの
データストリームに投入される特化されたパケットを通じたものであってもよい。
【００８７】
　さらなる実施形態では、図４の種々のＯＰＳモジュール又は要素は、他のＭＵＸ５００
における他のＯＰＳモジュール又は要素と通信し、システムは全体として、すべての機能
モジュール又は要素とモジュール又は要素との間の安全なパケット通信方式及びタイプに
よるメッセージの優先順位付けをサポートすることができる。システムのモジュール又は
要素間の通信の性質に応じて様々なレベルのセキュリティを用いることができる。例えば
、ＲＩＡＭ間の通信５１４は、モジュール又は要素の利用可能性を示す加入者インターフ
ェースを通じた通信よりも、より高い優先度及びより高レベルのセキュリティを有し得る
。ハイブリッドゲームのためのＭＵＸアーキテクチャの融通性と協動するパケットに基づ
く通信方式の使用は、管轄並びに付加的なＭＵＸ層及びＲＩＡＭ層を、新しい通信チャネ
ル全体にわたる必要なしに将来的に柔軟に追加できるようにする。事実上、インフラスト
ラクチャは、例えば、規制機関が既存のネットワークに「加入する」ことを可能にする。
【００８８】
　いくつかの実施形態では、ＲＩＡＭ５１４及び／又は税務会計モジュール又は要素５１
９指向のデータパケットは、規制及び課税記録及び制御がハイブリッドゲームに動的に連
結するために確立された同じ仮想パイプを通してシームレスに流れるように各トランザク
ション（ハイブリッドゲーム上のゲームセッション又はその一部を意味する）に付随する
ことができる可能性がある。
【００８９】
　多くの実施形態では、１つ又は複数のマーケットプレイスＭＵＸ５００がＧＷＥ　ＭＵ
Ｘとして動作する。それによって当事者が各種のモジュール又は要素のどんな特定のイン
スタンスが相互接続されるかを決定するマーケットを提供することに加えて、各ＧＷＥ　
ＭＵＸは、モジュール又は要素間のトラフィックを管理するルータとして作用する。ルー
タとしてのその動作性能において、ＧＷＥ　ＭＵＸはまた、相互接続されたモジュール又
は要素からメッセージを受信し、各相互接続の結果として課せられる経済的賃料を追跡す
る。ＧＷＥ　ＭＵＸ内の課金プロセスは、ＧＷＥ　ＭＵＸにおける参加者（すなわち、モ
ジュール又は要素を制御／所有する当事者）間の支払いを管理し、ＧＷＥ　ＭＵＸ自体の
オペレータに関する経済的賃料を引き出す。モジュール又は要素間の相互接続が終了され
る必要があるとき（単一セッションの終了時に、決定的な時間期間後に、又はモジュール
又は要素の制御エンティティのうちの１つ又は複数からモジュール又は要素を接続解除す
るコマンドが受信されるときまで）、このプロセスはＧＷＥ　ＭＵＸによって影響を及ぼ
される。
【００９０】
　いくつかの実施形態では、マーケットモジュール又は要素は、どのようにして当事者が
モジュール又は要素を他のモジュール又は要素にアクセスするのに利用可能にするか、及
びどこにモジュール又は要素を所有する当事者がそれらの特徴を記述するかを制御する。
マーケットプレイスにおいて相互接続するために提供されたモジュール又は要素は、それ
らの機能及びそれらがサポートするデータフローに関係する場合の規格に従う。多くの実
施形態では、ＭＵＸはまた、２つの付加的なインターフェース、制御インターフェース、
及び加入者インターフェースをサポートするであろう。制御インターフェースは、ＭＵＸ
を通じて接続する及びビジネスを行う加入者の能力を承認することを含む多数の制御機能
を達成するために、当事者を制御すること又は所有することによって用いられるであろう
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。制御インターフェースはＲＩＡＭのインスタンスである。種々の監査機能及び多数の他
の機能が制御インターフェースによってサポートされるであろう。加入者インターフェー
スは、それらがマーケットに利用できるようにしたモジュール又は要素を管理するために
及びモジュール又は要素の使用とその使用に関連した付随する経済に関する種々のレポー
トにアクセスするために、当事者がＭＵＸと対話できるようにするであろう。
【００９１】
　多くの実施形態では、図５に示されるＭＵＸのＯＰＳ部は、マーケットを通じて相互接
続されているモジュール又は要素間でデータをルーティングする。ＯＰＳはまた、モジュ
ール又は要素間のセッションを制御し（すなわち、確立し、終了させる）、課金機能をサ
ポートするためにデータを追跡し、このすべてを各モジュール又は要素に関連するキャパ
シティ制約との関連で行う。エラー報告及び管理はまた、ＯＰＳ内のサポートされる機能
であり、技術的困難を経験するモジュール又は要素がオフラインで取られること、及びそ
れらに最終的に接続される他のモジュール又は要素（及びエンドユーザ）がこうしたエラ
ーの関数としての悪影響（例えば、紛失データ、紛失通貨）に対して保護されることを保
証する。
【００９２】
　いくつかの実施形態では、データスコアは、課金データ、及び定期的な又はランダムな
検査のために規制者によって望まれるデータと共に各セッションの記録を格納する。
【００９３】
　多くの実施形態では、ＲＩＡＭは、認可された規制者がＭＵＸ内のプロセスをリアルタ
イムで監視し、データ（セッション、課金など）にアクセスできるようにする。このモジ
ュール又は要素はまた、規制者がマーケットプレイスから或るモジュール又は要素をなく
す又は制約するアクションをとること、ＭＵＸからモジュール又は要素をリアルタイムで
接続解除すること、どのモジュール又は要素を相互接続することができる及びできないか
を決定づけることができるルールを確立すること、データがデータスコアに入れられる性
質及び頻度を変えるなどを可能にする。手短に言えば、ＲＩＡＭは、個々のモジュール又
は要素の性能を監督／監視しながらＭＵＸの挙動の態様を所管することができる。１つを
例えばＭＵＸのオペレータによる制御層として使用でき、且つ他のものを特定の１つ又は
複数のゲーミングセッション（すなわち、プレーヤにハイブリッドゲーム体験を送達する
ＥＳＥ、ＧＷＥ、ＲＷＥモジュール又は要素の組み合わせ）に結び付けられた監視及び監
査機能以上のものに使用できるように、ＲＩＡＭの１つよりも多いインスタンスが存在す
る可能性がある。こうした場合、より高い立場のモジュール又は要素を通じて開始される
アクションがより低レベルのＲＩＡＭのアクションに取って代わるようにモジュール又は
要素の階層を確立することができる。
【００９４】
　種々の実施形態では、各ＭＵＸ内のＲＩＡＭはまた、ハイブリッドゲームを提供するこ
と及びプレイすることに関係する当事者の場所及び／又は性質の関数として種々の政府及
び規制当局に納める税金及び支払い、並びにプレーヤのゲームプレイ及び／又はプレーヤ
のアカウントと連動して費やされた又は蓄えられた資金を確立する機能性を提供してもよ
い。マーケットプレイスＭＵＸ内で動作するＲＩＡＭはまた、規制要件及び税金要件の終
端間のサポートを提供するために別のマーケットプレイスＭＵＸ内のＲＩＡＭとインター
フェースしてもよく、この情報をゲーム提供業者、ＭＵＸ及び／又はハイブリッドゲーム
モジュール又は要素を動作させるエンティティ、及び規制者に直接提供してもよい。
【００９５】
　多くの実施形態では、システムは全体として、スタックにおけるＲＩＡＭが、ハイブリ
ッドゲームモジュール又は要素がＭＵＸを通じて互いに及びＭＵＸと直接通信するのと同
じネットワーク又は方法で互いに通信できるように、すべての機能モジュール又は要素と
モジュール又は要素との間の安全なパケット通信方式をサポートする。いくつかの実施形
態では、システムのモジュール又は要素間の通信の性質に応じて様々なレベルのセキュリ
ティを用いることができる。例えば、ＲＩＡＭ間の通信は、モジュール又は要素の利用可
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能性を示す加入者インターフェースを通じた通信よりも、より高レベルのセキュリティ保
護を有し得る。種々の実施形態では、パケットに基づく通信方式の使用は、管轄並びに付
加的なＭＵＸ層及びＲＩＡＭ層を、新しい通信チャネル全体にわたる必要なしに将来的に
柔軟に追加できるようにする。事実上、インフラストラクチャは、例えば、規制機関が既
存のネットワークに「加入する」ことを可能にする。いくつかの実施形態では、ＲＩＡＭ
指向のデータパケットは、規制（及び課税）要件が同じインフラストラクチャシステムを
通してシームレスに流れるように各トランザクション（ハイブリッドゲーム上のゲームセ
ッションを意味する）に付随することができる可能性がある。これはまた、ＲＩＡＭ、Ｍ
ＵＸ、及びハイブリッドゲームモジュール又は要素、並びに動的に編成されことになる以
前は予想されなかった機能性モジュール又は要素のレイヤリング及び編成を可能にする。
【００９６】
　図６は、例示的な実施形態に係る規制制度／税金（ＲＲ／Ｔ）タグの動作の図である。
各モジュール又は要素、すなわちハイブリッドゲームのモジュール又は要素は、それに関
連付けられる規制制度を有する。「タグ」として作用する、規制制度は、モジュール又は
要素の該当の性能を所管するのに必要な適切なルール及びアクセスについて１つ又は複数
のマーケットプレイスＭＵＸ６００の１つ又は複数のＲＩＡＭ（単数又は複数）６１４に
通知するのに役立つ。所与のモジュール又は要素に関する規制制度は、規制監督が必要と
されない及び／又は提供されない場合には「空集合」である可能性がある。
【００９７】
　ＲＩＡＭは、各ハイブリッドゲームモジュール又は要素（ＲＷＥ６０４、ＧＷＥ６０２
、ＥＳＥ６０３）の規制制度にアクセスし、その機能を決定づけるために規制制度からの
情報を用いることができる。例えば、特定の規制制度を伴うモジュール又は要素を別の１
つ又は複数のモジュール又は要素の規制者には受け入れられない当局によって規制されな
い又は規制されるモジュール又は要素と相互接続することは許されない場合がある。
【００９８】
　ＲＲ／Ｔは、それぞれのモジュール又は要素若しくはハイブリッドゲームのモジュール
又は要素がその下で規制される規制制度の識別子を少なくとも含む。したがって、ＲＲ／
Ｔは、該当のモジュール又は要素のアカウンティング及び性能を管理するのに必要な適切
なルール、税金制度、及びアクセスについて各ＭＵＸのＲＩＡＭ（単数又は複数）に通知
するのに役立つ。図６では、それぞれその所有する規制制度／税金タグ、すなわちＧＷＥ
　ＲＲ／Ｔタグ６０５、ＥＳＥ　ＲＲ／Ｔ６０１、及びＲＷＥ　ＲＲ／Ｔタグ６０７を伴
う、３つのハイブリッドゲームモジュール又は要素ＧＷＥ６０２、ＥＳＥ６０３、及びＲ
ＷＥ６０４が存在する。各モジュール又は要素は、そのタグをそれが接続されるＭＵＸに
伝送し、この場合、ＲＩＡＭ６１４及び税務会計モジュール又は要素６１９は、それぞれ
のタグを受信し、各タグと共に伝送される指定されたルールを用いてそれらの監査及び監
視機能を構成する。このアーキテクチャは、あらゆる規制制度及び税金制度の下で動作す
るあらゆるハイブリッドゲームモジュール又は要素を、あらゆる他の規制制度及び税金制
度にわたって柔軟に適応させることができることを提供する。これは、規制要件及び税金
要件を守りながら、それらのポイントオブオリジン（ｐｏｉｎｔ　ｏｆ　ｏｒｉｇｉｎ）
又はポイントオブサービス（ｐｏｉｎｔ　ｏｆ　ｓｅｒｖｉｃｅ）に関係なく種々のハイ
ブリッドゲームモジュール又は要素を動的に追加できるようにする。加えて、種々の実施
形態では、ＲＩＡＭは、各ハイブリッドゲームモジュール又は要素（ＲＷＥ、ＧＷＥ、及
びＥＳＥ）の規制制度にアクセスし、その機能を決定づけるために規制制度からの情報を
用いることができる。例えば、特定の規制制度を伴うモジュール又は要素を別の１つ又は
複数のモジュール又は要素の規制者には受け入れられない当局によって規制されない又は
規制されるモジュール又は要素と相互接続することは許されない場合がある。このような
場合、ＭＵＸは、ＲＩＡＭとの対話を介して、或る許容されない組み合わせをディスエー
ブルにすることができるであろう。
【００９９】
　多くの実施形態では、ＲＩＡＭは、規制者の要件を踏まえてその機能性が予めプログラ
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ムされ、データは、規制当局によるその後の査察のためにオフラインで利用可能となる、
独立性の高い状態で配置することができる。いくつかの実施形態では、ＲＩＡＭは、本質
的により対話型とすることができ、そのアクションは、（例えば、外部システムが或るア
クション、例えばＲＩＡＭによって該外部システムに提供されるデータに応じて、１つの
モジュール又は要素を別のモジュール又は要素に相互接続するアクション、又は大きいジ
ャックポットを払い出しするアクションを認可することを必要とする）規制機関からリア
ルタイム又はほぼリアルタイムで提供されるコマンドに従属（ｓｌａｖｅｄ）する。
【０１００】
　種々の実施形態では、ＲＩＡＭは、特定の規制制度との関連でその性能を条件付ける（
ｃｏｎｄｉｔｉｏｎ）であろう規制当局のシステムからデータを受信することができる。
【０１０１】
　いくつかの実施形態では、マーケットプレイスＭＵＸの種々の機能は、遠隔サーバ上で
走るいくつかのモジュール又は要素である、「クラウド」（インターネット上の異なる場
所に位置する）におけるサーバ上の他のもののようなアーキテクチャ全体及びマーケット
プレイスＭＵＸシステムを含むハードウェア及び／又はソフトウェアの１つ又は複数の他
の部分にわたって配信されてもよい。
【０１０２】
　多くの実施形態では、ＲＷＥ、ＧＷＥ、ＥＳＥ、１つ又は複数のマーケットプレイスＭ
ＵＸ、及び本明細書で説明されるこれらのモジュール又は要素の内部モジュール又は要素
のいずれかは、専用にされた状態、共有された状態、又はそれらの任意の組み合わせで配
信される状態のいずれであろうとも複数の処理装置上に実装することができ、又は、単一
の処理装置上に実装されてもよい。加えて、本明細書に記載のゲーミング環境の或る態様
及び特徴は、ＲＷＥ、ＧＷＥ、ＥＳＥ、又はマーケットプレイスＭＵＸ、及びそれらの内
部モジュール又は要素のいずれかに帰属しているが、これらの態様及び特徴は、特徴又は
態様のいずれかが前述のシステム、モジュール、又は要素、及びゲーミングシステム内の
モジュール又は要素のいずれかによって行われてもよいハイブリッド形態で実装されても
よい。
【０１０３】
　図７は、例示的な実施形態に係るカジノにおけるハイブリッドゲームの実装を示す図で
ある。図面では、ハイブリッドゲーム７００のコンポーネントであるＲＷＥ７０２、ＥＳ
Ｅ７０４、及びＧＷＥ７０６が点線で境界付けられる。同じく図面に描かれるのは、こう
した実装に存在する場合があるプレーヤ管理、カジノ管理、規制、及びホストサーバのよ
うな多数の他の周辺システムである。図７はまた、カジノの境界の外部に常駐する可能性
があり、且つ接続線によって描かれるインターネット７０５のような通信ネットワークを
介してカジノファイアウォール７０８を越えてフレームワークに接続される、種々の他の
システムを図示する。図７は、それにハイブリッドゲーム７００が必然的に接続される可
能性があるすべてのサーバ及びシステムを図示しようとするものではなく、実際は他のも
のが存在しうることが予想されるが、むしろ例示的な設定に存在する可能性があるシステ
ムの一組のサブセットの例を提供するものであることを理解されたい。
【０１０４】
　図８は、例示的な実施形態に係るハイブリッドゲームの別の実装を示す図である。描か
れるのは、１つの実装の下にある種々のコンポーネントであるＧＷＥ８０２、ＥＳＥ８０
３、及びＲＷＥ８０４である。図面では、ＧＷＥは、２つのサブコンポーネントであるロ
ーカルＧＷＥサーバ８１４及びクラウドサーバ８１５（点線領域８０１内のコンポーネン
ト）からなることに注目されたい。図面では、いくつかのコンポーネント、すなわちＲＷ
Ｅ８０４、ＥＳＥ８０３、及びＧＷＥ８０２の一部、すなわちローカルＧＷＥサーバ８１
４はカジノの境界内に位置する。クラウドサーバＧＷＥ８１５は、インターネット８０５
のような通信ネットワークを介してカジノにより境界付けられるハイブリッドゲームコン
ポーネントに接続されるクラウドに位置する。
【０１０５】



(25) JP 2014-524768 A 2014.9.25

10

20

30

40

50

　図９は、例示的な実施形態に係るハイブリッドゲームの別の実装の図である。図面では
、ハイブリッドゲーム９０１は、インターネット９０５のような通信ネットワークによっ
て連結される種々のコンポーネントからなる。この特定の態様では、ＥＳＥ９０３は、こ
の例では、描かれた第２のプレーヤ及びビデオゲームコンソールによって図中に示される
接続されたコンソール９５６上の複数のプレーヤ間のコミュニティ及び直接対決プレイを
提供するＥＳＥホストサーバ９５１に結合される典型的な家庭用ビデオゲームコンソール
９５６（又は他のタイプの家庭用ゲーミングコンピュータ）からなるサブコンポーネント
で構成されている。同じく示されるのは、プレーヤ９８０にインターフェースを提供する
ためにビデオゲームコンソール９５６に結合されるＵＩ９５５である。ハイブリッドゲー
ムの他のコアモジュール又は要素、すなわちクラウドサーバの形態のＧＷＥ９０２及びク
ラウドサーバの形態のＲＷＥ９０４も描かれる。図９の実装は、図７及び図８に示される
実在する及び半分実在するソリューションに機能的に等価な、主にクラウドで達成される
ハイブリッドゲームアーキテクチャであることに留意されたい。
【０１０６】
　どのようにしてハイブリッドゲームを構築できるかの多くの可能な置き換えが存在し、
図７、図８、及び図９は、３つの可能な置き換えのみを示し、アーキテクチャの形態への
制限を申込みすることを意図されない例として提供される。他の実施形態は、クライアン
トだけがカジノの境界内のプレーヤ端末上で走る、ハイブリッドゲーム全体がクラウドに
あるバージョン、又はＲＷＥ及びＧＷＥがカジノ境界内にあり、ＥＳＥがカジノの端末上
で走るクライアントによってアクセスされるクラウドに存在するバージョンを含む。
【０１０７】
　図１０は、例示的な実施形態に係るハイブリッドゲームの例示的なクレジットシステム
の概要を例証する。図面では、プレーヤ１０８０は、３つのタイプのクレジットのうちの
１つ又は複数をゲームに寄与することでゲームとの対話を開始し、３つのタイプのクレジ
ットとは、（ｉ）通貨代替可能証券（ｃｕｒｒｅｎｃｙ　ｆｕｎｇｉｂｌｅ　ｉｎｓｔｒ
ｕｍｅｎｔ）であるＲＣ１０８１、（ｉｉ）ゲーム世界クレジットであるＧＷＣ１０８３
、及び（ｉｉｉ）ＥＳＥ上で走るゲームの娯楽部のモジュール又は要素をイネーブルにす
るＥＥ１０８２である。イネーブルにするモジュール又は要素は、ハイブリッドゲームの
娯楽ゲーム部でトレード又は交換し、動作させ、又はこれをイネーブルにするのに用いる
ことで消費されるモジュール又は要素である。ハイブリッドゲームの娯楽ゲームに存在す
る１つ又は複数のタイプのＥＥがある可能性がある。ＥＥの例は、シューティングゲーム
の弾丸、レーシングゲームの燃料、単語綴りゲームの英字、フットボールゲームのダウン
、キャラクタアドベンチャーゲームの薬、キャラクタ体力ポイントなどを含む。
【０１０８】
　これらのモジュール又は要素のうちの１つ又は複数の寄与は、ＲＣの場合に通貨のゲー
ムに挿入する、及び／又はＲＣ、ＧＷＣ、及びＥＥのいずれかの場合に電子クレジットと
して振り込むことで実行されてもよい。これらのクレジットの電子振込は、スマートカー
ド、領収証（ｖｏｕｃｈｅｒ）、又は他のポータブルメディアを介して、又はパトロンサ
ーバ又はハイブリッドゲームプレーヤアカウントサーバからネットワーク上で振り込まれ
る際に生じてもよい。或る実装では、これらのクレジットは、ハイブリッドゲームに振り
込まれなくてもよいが、クレジットがハイブリッドゲームによって消費される際にリアル
タイムでネットワーク上に又はクラウドに常駐するサーバに位置するプレーヤアカウント
からの要求に応じて引き出されてもよい。これらのクレジットが預けられる又はそれらの
利用可能性へのリンクがなされると、ハイブリッドゲームは、それらをその裁量でゲーム
の実行のために使用しなければならない。一般に、ＲＣは、ＲＷＥ１００４によって用い
られ及び会計処理され、ＥＥ１０８２及びＧＷＣ１０８３は、ＧＷＥ及び／又はＥＳＥに
よって用いられ及び会計処理される。
【０１０９】
　図１１は、例示的な実施形態に係るハイブリッドゲームにおける例示的なクレジットの
流れ及び管理を示す。図面に描かれるのは、前述のように、ハイブリッドゲームモジュー
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、ＥＥ、及びＧＷＣである。図１１では、クレジットの流れ及び管理において以下のステ
ップが生じる。
【表２】

【０１１０】
　上記で説明された方法に係るクレジットの流れは、また同じハイブリッドゲームシーケ
ンスを用いるＣａｌｌ　Ｄｕｔｙ（登録商標）のような一人称シューターゲームの以下の
例で例証することができる。
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【表３】

【０１１１】
　表３における上記の例は、ハイブリッドゲームにおいてクレジットがどのように流れる
かの例証を提供することを意図されるが、網羅的となることは意図されず、その基本クレ
ジットを管理するためにハイブリッドゲームがどのように構成され得るかの多くの可能性
のうちの１つだけを挙げるにすぎないことに留意されたい。
【０１１２】
　多様な処理装置のいずれかは、本発明の実施形態に係る規制されるハイブリッドゲーミ
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ングシステムの種々のコンポーネントをホストすることができる。いくつかの実施形態で
は、これらの処理装置は、ゲーミング機、汎用コンピュータ、計算装置、及び／又はコン
トローラを含むことができるがこれらに限定されない。本発明の種々の実施形態に係る処
理装置が図１２に示される。処理装置１２００において、プロセッサ１２０４は、バス１
２２８によってメモリ１２０６に結合される。プロセッサ１２０４はまた、システムバス
１２２８を通じてＩ／Ｏバス１２２６を通してストレージコントローラ１２１８を通じて
プロセッサで実行可能な命令１２１２及びデータ１２１０を格納する記憶装置１２０８の
ような一時的でないプロセッサ可読記憶媒体に結合される。プロセッサ１２０４はまた、
プロセッサを本明細書に記載の他の処理装置並びにネットワークに接続するのに用いられ
てもよい１つ又は複数のインターフェースに結合される。プロセッサ１２０４はまた、バ
スを介して、キーボード、キーパッド、フットパッド、タッチスクリーン、トラックボー
ルなどのような触覚デバイス、並びにユーザが処理装置と対話するときにユーザからの入
力を受信するために処理装置が使用してもよい音声入力装置、動きセンサ、及び動き取り
込みデバイスなどのような非接触デバイスのようなユーザ入力装置１２１４に結合される
。プロセッサ１２０４は、システムバス１２２８を通じてＩ／Ｏバス１２２６を通して入
力コントローラ１２２０を通じてこれらのユーザ入力装置１２１４に接続される。プロセ
ッサ１２０４はまた、（限定はされないが）ユーザが処理装置と対話するときにユーザが
知覚できる出力を生成するために処理装置が使用する視覚出力装置、音声出力装置、及び
／又は触覚出力装置のようなユーザ出力装置１２１６にバスを介して結合される。いくつ
かの実施形態では、プロセッサは、（限定はされないが）ディスプレイ画面、ライトパネ
ル、及び／又は照光表示器のような視覚出力装置に結合される。多数の実施形態では、プ
ロセッサは、（限定はされないが）スピーカ及び／又は音声増幅器のような音声出力装置
に結合される。多くの実施形態では、プロセッサは、振動機及び／又は操縦機のような触
覚出力装置に結合される。プロセッサは、システムバス１２２８からＩ／Ｏバス１２２６
を通して出力コントローラ１２２２を通じて出力装置に接続される。プロセッサ１２０４
はまた、システムバス１２２８からＩ／Ｏバス１２２６を通して通信コントローラ１２２
４を通じて通信インターフェース１２０２に接続することができる。
【０１１３】
　種々の実施形態では、プロセッサは、命令及びデータを記憶装置からメモリにロードし
、命令を実行し、本明細書に記載のゲーミング環境のコンポーネントの種々の態様及び特
徴を実施するデータで動作する。プロセッサは、本明細書に記載のプレーヤ、カジノオペ
レータ、オーナーなどのためのユーザインターフェースを作製し及び動作させるために、
命令及びデータに従ってユーザ入力装置及びユーザ出力装置を用いる。
【０１１４】
　処理装置は、プロセッサと、ハードウェア・コンポーネントによって格納され及び実行
される命令から構築されるものとして本明細書で説明されるが、処理装置は、多くの実施
形態に係るハードウェア・コンポーネントのみで構成することができる。加えて、記憶装
置はバスを通じてプロセッサに結合されるものとして説明されるが、記憶装置は、ＵＳＢ
メモリデバイスのようなリムーバブルメディア、光学ＣＤ　ＲＯＭ、テープ又はディスク
のような磁気媒体などを含むことができることを処理装置の当業者は理解するであろう。
また、記憶装置は、インターフェースのうちの１つを通じて又はネットワークを経由して
アクセスすることができる。さらに、ユーザ入力装置又はユーザ出力装置のいずれかをイ
ンターフェースのうちの１つを介して又はネットワークを経由してプロセッサに結合する
ことができる。加えて、単一のプロセッサが説明されるが、プロセッサは、コントローラ
又は他の計算装置又は別個のコンピュータとすることができるだけでなく、複数のプロセ
ッサ又は計算装置で構成できることを当業者は理解するであろう。
【０１１５】
　多くの実施形態では、本明細書に記載のゲーミング環境、マーケットプレイスＭＵＸ、
ＲＷＥ、ＧＷＥ、又はＥＳＥのいずれかは、専用にされた状態、共有された状態、又はそ
れらの任意の組み合わせで配信される状態のいずれであろうとも１つ又は複数の処理装置
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上に実装することができ、又は、単一の処理装置上に実装されてもよい。加えて、本明細
書に記載のゲーミングシステム及び規制監視システムの或る態様及び特徴は、マーケット
プレイスＭＵＸ、ＲＷＥ、ＧＷＥ、又はＥＳＥに帰属しているが、これらの態様及び特徴
は、特徴又は態様のいずれかが本明細書で開示された実施形態の精神から逸脱することな
くゲーミング環境内のマーケットプレイスＭＵＸ、ＲＷＥ、ＧＷＥ、又はＥＳＥのいずれ
かによって行われ得るハイブリッド形態で実装されてもよい。
【０１１６】
　上記の説明は本発明の多くの特定の実施形態を含むが、これらは本発明の範囲を限定す
るものとして解釈されるべきではなく、むしろその１つの実施形態の例として解釈される
べきである。したがって、本発明は、本発明の精神及び範囲から逸脱することなく、具体
的に説明された実施形態以外の実施形態で実施できることが理解される。したがって、本
発明の実施形態は、あらゆる点で限定となるのではなく例証となると考えられるべきであ
る。

【図１】 【図２】



(30) JP 2014-524768 A 2014.9.25

【図３】 【図４】

【図５】 【図６】
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【図７】 【図８】

【図９】 【図１０】
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【図１１】 【図１２】

【手続補正書】
【提出日】平成25年12月27日(2013.12.27)
【手続補正１】
【補正対象書類名】特許請求の範囲
【補正対象項目名】全文
【補正方法】変更
【補正の内容】
【特許請求の範囲】
【請求項１】
　ゲーミング環境マルチプレクサの方法であって、
　ハイブリッドゲームの娯楽ゲーム部をハイブリッドゲームのハイブリッドゲーム制御論
理部にネットワークを介して結合する要求をマルチプレクサによって受信し、前記ハイブ
リッドゲーム制御論理が前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部を前記ハイブリッド
ゲームのギャンブルゲーム部に結合すること、
　前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部が規制制度に関して認可されることを前記
マルチプレクサによって判定すること、及び
　前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部が認可されることを前記マルチプレクサが
判定するときに前記マルチプレクサによって前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部
を前記ハイブリッドゲームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部にネットワークを介して
結合し、これにより、前記ハイブリッドゲーム制御論理が前記ハイブリッドゲームの前記
娯楽ゲーム部を前記ハイブリッドゲームのギャンブルゲーム部にネットワークを介して結
合すること、
を含む方法。
【請求項２】
　前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部がアカウントと関連するかどうかを前記マ
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ルチプレクサによって判定すること、及び
　前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部がアカウントと関連することが判定される
ときに前記マルチプレクサによって前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部を前記ハ
イブリッドゲームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部に結合するのに利用可能にするこ
と、
をさらに含む、請求項１に記載の方法。
【請求項３】
　前記ハイブリッドゲームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部が規制制度に関して認可
されることが判定されるときに前記マルチプレクサによって前記ハイブリッドゲームの前
記ハイブリッドゲーム制御論理部を利用可能にすることをさらに含む、請求項１に記載の
方法。
【請求項４】
　前記ハイブリッドゲームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部によって規制制度／税金
タグを前記マルチプレクサの規制検査／アクション追跡モジュールに伝送することをさら
に含む、請求項１に記載の方法。
【請求項５】
　前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部によって規制制度／税金タグを前記マルチ
プレクサの規制検査／アクション追跡モジュールに伝送することをさらに含む、請求項１
に記載の方法。
【請求項６】
　前記ハイブリッドゲームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部による前記ハイブリッド
ゲームの前記ギャンブルゲーム部に接続する要求を前記マルチプレクサによって受信する
こと、及び
　前記ハイブリッドゲームの前記ギャンブルゲーム部が規制制度に関して認可されること
を前記マルチプレクサによって判定すること、及び
　前記ハイブリッドゲームの前記ギャンブルゲーム部が規制制度に関して認可されること
を前記マルチプレクサが判定するときに前記マルチプレクサによって前記ハイブリッドゲ
ームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部を前記ハイブリッドゲームの前記ギャンブルゲ
ーム部にネットワークを介して結合すること、
をさらに含む、請求項１に記載の方法。
【請求項７】
　前記ハイブリッドゲームの前記ギャンブルゲーム部によって規制制度／税金タグを前記
マルチプレクサの規制検査／アクション追跡モジュールに伝送することをさらに含む、請
求項６に記載の方法。
【請求項８】
　プレーヤーがプレイするための前記ハイブリッドゲームの資金調達のために金融機関を
用いる要求を前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部から前記マルチプレクサによっ
て受信すること、及び
　前記金融機関を使用する前記ハイブリッドゲームの資金調達を前記マルチプレクサによ
って承認すること、
をさらに含む、請求項６に記載の方法。
【請求項９】
　ゲーミング環境マルチプレクサのためのシステムであって、
　プロセッサと、
　前記プロセッサに結合されるメモリと、
を備え、前記メモリが、
　ハイブリッドゲームの娯楽ゲーム部をハイブリッドゲームのハイブリッドゲーム制御論
理部にネットワークを介して結合する要求をマルチプレクサによって受信し、前記ハイブ
リッドゲーム制御論理が前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部を前記ハイブリッド
ゲームのギャンブルゲーム部に結合すること、
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　前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部が規制制度に関して認可されることを前記
マルチプレクサによって判定すること、及び
　前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部が認可されることを前記マルチプレクサが
判定するときに前記マルチプレクサによって前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部
を前記ハイブリッドゲームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部に前記ネットワークを介
して結合し、これにより、前記ハイブリッドゲーム制御論理が前記ハイブリッドゲームの
前記娯楽ゲーム部を前記ハイブリッドゲームのギャンブルゲーム部に前記ネットワークを
介して結合すること、
を含む、プロセッサで実行可能な命令を有する、
システム。
【請求項１０】
　前記命令が、
　前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部がアカウントと関連するかどうかを前記マ
ルチプレクサによって判定すること、及び
　前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部がアカウントと関連することが判定される
ときに前記マルチプレクサによって前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部を前記ハ
イブリッドゲームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部に結合するのに利用可能にするこ
と、
をさらに含む、請求項９に記載のシステム。
【請求項１１】
　前記命令が、前記ハイブリッドゲームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部が規制制度
に関して認可されることが判定されるときに前記マルチプレクサによって前記ハイブリッ
ドゲームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部を利用可能にすることをさらに含む、請求
項９に記載のシステム。
【請求項１２】
　前記命令が、前記ハイブリッドゲームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部から規制検
査／アクション追跡モジュールのための規制制度／税金タグを前記マルチプレクサによっ
て受信することをさらに含む、請求項９に記載のシステム。
【請求項１３】
　前記命令が、前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部から前記マルチプレクサの規
制検査／アクション追跡モジュールのための規制制度／税金タグを受信することをさらに
含む、請求項９に記載のシステム。
【請求項１４】
　前記命令が、
　前記ハイブリッドゲームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部による前記ハイブリッド
ゲームの前記ギャンブルゲーム部に前記ネットワークを介して接続する要求を前記マルチ
プレクサによって受信すること、及び
　前記ハイブリッドゲームの前記ギャンブルゲーム部が規制制度に関して認可されること
を前記マルチプレクサが判定するときに前記マルチプレクサによって前記ハイブリッドゲ
ームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部を前記ハイブリッドゲームの前記ギャンブルゲ
ーム部に前記ネットワークを介して結合すること、
をさらに含む、請求項９に記載のシステム。
【請求項１５】
　前記命令が、前記ハイブリッドゲームの前記ギャンブルゲーム部から前記マルチプレク
サの規制検査／アクション追跡モジュールのための規制制度／税金タグを受信することを
さらに含む、請求項９に記載のシステム。
【請求項１６】
　前記命令が、
　前記ハイブリッドゲームの資金調達のために金融機関を用いる要求を前記ハイブリッド
ゲームの前記娯楽ゲーム部から前記マルチプレクサによって受信すること、及び
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　前記金融機関を使用する前記ハイブリッドゲームの資金調達を承認すること、
をさらに含む、請求項９に記載のシステム。
【請求項１７】
　ゲーミング環境マルチプレクサのためのプロセッサで実行可能な命令を格納した一時的
でないプロセッサ可読記憶媒体であって、
　ハイブリッドゲームの娯楽ゲーム部をハイブリッドゲームのハイブリッドゲーム制御論
理部にネットワークを介して結合する要求をマルチプレクサによって受信し、前記ハイブ
リッドゲーム制御論理が前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部を前記ハイブリッド
ゲームのギャンブルゲーム部に結合すること、
　前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部が規制制度に関して認可されることを前記
マルチプレクサによって判定すること、及び
　前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部が認可されることを前記マルチプレクサが
判定するときに前記マルチプレクサによって前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部
を前記ハイブリッドゲームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部に前記ネットワークを介
して結合し、これにより、前記ハイブリッドゲーム制御論理が前記ハイブリッドゲームの
前記娯楽ゲーム部を前記ハイブリッドゲームのギャンブルゲーム部に前記ネットワークを
介して結合すること、
を含む、一時的でないプロセッサ可読記憶媒体。
【請求項１８】
　前記プロセッサで実行可能な命令が、
　前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部がアカウントと関連するかどうかを前記マ
ルチプレクサによって判定すること、及び
　前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部がアカウントと関連することが判定される
ときに前記マルチプレクサによって前記ハイブリッドゲームの前記娯楽ゲーム部を前記ハ
イブリッドゲームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部に結合するのに利用可能にするこ
と、
をさらに含む、請求項１７に記載の一時的でないプロセッサ可読記憶媒体。
【請求項１９】
　前記プロセッサで実行可能な命令が、
　前記ハイブリッドゲームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部による前記ハイブリッド
ゲームの前記ギャンブルゲーム部に前記ネットワークを介して接続する要求を前記マルチ
プレクサによって受信すること、及び
　前記ハイブリッドゲームの前記ギャンブルゲーム部が規制制度に関して認可されること
を前記マルチプレクサによって判定すること、及び
　前記ハイブリッドゲームの前記ギャンブルゲーム部が規制制度に関して認可されること
を前記マルチプレクサが判定するときに前記マルチプレクサによって前記ハイブリッドゲ
ームの前記ハイブリッドゲーム制御論理部を前記ハイブリッドゲームの前記ギャンブルゲ
ーム部に前記ネットワークを介して結合すること、
をさらに含む、請求項１７に記載の一時的でないプロセッサ可読記憶媒体。
【請求項２０】
　前記プロセッサで実行可能な命令が、
　前記ハイブリッドゲームの資金調達のために金融機関を用いる要求を前記ハイブリッド
ゲームの前記娯楽ゲーム部から前記マルチプレクサによって受信すること、及び
　前記金融機関を使用する前記ハイブリッドゲームの資金調達を承認すること、
をさらに含む、請求項１７に記載の一時的でないプロセッサ可読記憶媒体。
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