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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　コンピューティングデバイスの入力装置が、最大数のラウンドを含む競争に参加するた
めに、第１の組のプレーヤーから賭けを受け入れることと、
　前記コンピューティングデバイスが、各ラウンドに対して、
　　前記入力装置が、前記競争の残りのプレーヤーから、それぞれのラウンドが基づくそ
れぞれのイベントのそれぞれの勝利参加者のそれぞれの選択を受け入れることと、
　　前記コンピューティングデバイスのプロセッサが、前記それぞれのイベントの開始と
終了との間の何らかのポイントで、前記残りのプレーヤーからの前記選択の受け入れを停
止することと、
　　前記プロセッサが、１人以上の当たりのプレーヤーが、前記それぞれのイベントの勝
者を正しく選択した１人以上のプレーヤーであることを決定することと、によって、前記
競争の連続ラウンドを実施することであって、
　前記連続ラウンドを実施することは、勝者の選択を当てたプレーヤーがいない、１人の
プレーヤーだけが勝者の選択を当てる、および前記最大数のラウンドが完了した、のうち
の少なくとも１つまで、前記連続ラウンドを実施することを前記プロセッサが継続するこ
とと、前記連続ラウンドの以降のラウンドから、勝者の選択を当てなかったプレーヤーを
前記プロセッサが排除することと、を含む、連続ラウンドを実施することと、
　前記プロセッサが、最終の連続ラウンドの前に勝者の選択を当てたプレーヤー、前記１
人のプレーヤー、および前記最大数のラウンドが完了した後の前記残りのプレーヤーのう
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ちのそれぞれに賞を与えることと、を含む、方法。
【請求項２】
　賭けを受け入れることは、前記入力装置が前記競争へのバイインを受け入れることを含
む、請求項１に記載の方法。
【請求項３】
　前のラウンドから排除されたプレーヤーが、別の賭けをすることによって、その後のラ
ウンドにバイインすることを前記プロセッサが可能にすることを含む、請求項１に記載の
方法。
【請求項４】
　前記プロセッサが、記録されたイベントのライブラリから記録されたイベントを選択す
ることによって、各ラウンドのイベントを決定することを含む、請求項１に記載の方法。
【請求項５】
　記録されたイベントを選択することは、前記プロセッサがそれぞれのラウンドの所望の
難易度を決定することと、前記プロセッサがその難易度とタグ付けされている記録された
イベントを選択することと、を含む、請求項１に記載の方法。
【請求項６】
　各イベントは、１つのレースを含む、請求項１に記載の方法。
【請求項７】
　各イベントは、単一レースの一部分を含む、請求項１に記載の方法。
【請求項８】
　それぞれの選択を受け入れることは、プレーヤーが選択を入力することができるように
、前記プロセッサが、一定期間、それぞれのイベントの提示を一時停止することを含み、
受け入れを停止することは、前記プロセッサが、前記提示を再開することを含む、請求項
１に記載の方法。
【請求項９】
　連続ラウンドを実施することは、前記それぞれの選択を受け入れる前に、前記プロセッ
サが、それぞれのイベントの最初の部分を表示することを含む、請求項１に記載の方法。
【請求項１０】
　前記プロセッサが前記賭けを合わせてプールすることと、前記プロセッサが前記プール
から賞を与えることと、を含む、請求項１に記載の方法。
【請求項１１】
　装置であって、
　コンピューティングデバイスと、
　前記装置に、
　前記コンピューティングデバイスの入力装置が、最大数のラウンドを含む競争に参加す
るために、第１の組のプレーヤーから賭けを受け入れることと、
　各ラウンドに対して、
　　前記入力装置が、前記競争の残りのプレーヤーから、それぞれのラウンドが基づくそ
れぞれのイベントのそれぞれの勝利参加者のそれぞれの選択を受け入れることと、
　　前記コンピューティングデバイスのプロセッサが、前記それぞれのイベントの開始と
終了との間の何らかのポイントで、前記残りのプレーヤーからの前記選択の受け入れを停
止することと、
　　前記プロセッサが、１人以上の当たりのプレーヤーが、前記それぞれのイベントの勝
者を正しく選択した１人以上のプレーヤーであると決定することと、によって、前記競争
の連続ラウンドを実施することであって、
　前記連続ラウンドを実施することは、勝者の選択を当てたプレーヤーがいない、１人の
プレーヤーだけが勝者の選択を当てる、および前記最大数のラウンドが完了した、のうち
の少なくとも１つまで、前記連続ラウンドを実施することを前記プロセッサが継続するこ
とと、勝者の選択を当てなかったプレーヤーを、前記連続ラウンドの以降のラウンドから
前記プロセッサが排除することと、を含む、前記競争の連続ラウンドを実施することと、
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　前記プロセッサが、最終の連続ラウンドの前に勝者の選択を当てたプレーヤー、前記１
人のプレーヤー、および前記最大数のラウンドが完了した後の前記残りのプレーヤー、の
うちのそれぞれ１つに賞を与えることとの、複数の命令を記憶している、非一時的媒体と
、を備える、装置。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
関連出願の相互参照
　本出願は、２０１２年１１月１日出願の米国仮出願第６１／７２１，１８１号、２０１
２年１０月１９日出願の同第６１／７１５，９７２号、および２０１２年３月３０日出願
の同第６１／６１８，１８２号の非仮出願であり、これらの全ては参照により本明細書に
組み込まれる。
【０００２】
　いくつかの実施形態は、概して、競争に関する。
【背景技術】
【０００３】
　ゲームは、あるイベントが発生するか、またはしないかについて、ある額の金銭をリス
クにさらすことを含む場合がある。競馬、その他のスポーツイベント、カジノゲーム、ス
ポーツ以外のイベント等の多様なイベントは、ゲームの基礎を形成する。
【発明の概要】
【０００４】
　以下は、特許請求の範囲としてではなく、例示的実施形態として理解されるべきである
。
【０００５】
　Ａ．コンピューティングデバイスによって、最大数のラウンドを含む競争に参加するた
めに、第１の組のプレーヤーから賭けを受け入れることと、コンピューティングデバイス
によって、各ランドに対して、競争の残りのプレーヤーから、それぞれのラウンドが基づ
くそれぞれのイベントのそれぞれの勝利参加者のそれぞれの選択を受け入れることと、そ
れぞれのイベントの開始と終了との間の何らかのポイントで該残りのプレーヤーから該選
択の受け入れを停止し、１人以上の当たりのプレーヤーが、それぞれのイベントの勝者を
正しく選択する１人以上のプレーヤーであると決定することによって、競争の連続ラウン
ドを実施することであって、連続ラウンドを実施することは、勝者の選択を当てるプレー
ヤーがいない、１人のプレーヤーだけが勝者の選択を当てる、および最大数のラウンドが
完了した、のうちの少なくとも１つまで、該連続ラウンドを実施することを継続すること
と、勝者の選択を当てなかったプレーヤーを、連続ラウンドの以降のラウンドから排除す
ることと、を含む、連続ラウンドを実施することと、コンピューティングデバイスによっ
て、最終の連続ラウンドの前に勝者の選択を当てるプレーヤー、１人のプレーヤー、およ
び最大数のラウンドが完了した後の残りのプレーヤー、のうちのそれぞれ１人に賞を与え
ることと、を含む、方法。
【０００６】
　Ａ．１．賭けを受け入れることは、競争へのバイインを受け入れることを含む、請求項
Ａに記載の方法。Ａ．２．前のラウンドから排除されたプレーヤーが、別の賭けをするこ
とによって、その後のラウンドにバイインすることを可能にすることを含む、請求項Ａに
記載の方法。Ａ．３．記録されたイベントのライブラリから記録されたイベントを選択す
ることによって、各ラウンドのイベントを決定することを含む、請求項Ａに記載の方法。
Ａ．４．記録されたイベントを選択することは、それぞれのラウンドの所望の難易度を決
定することと、その難易度とタグ付けされている記録されたイベントを選択することと、
を含む、請求項Ａに記載の方法。Ａ．５．各イベントは、レースを含む、請求項Ａに記載
の方法。Ａ．６．各イベントは、単一レースの部分を含む、請求項Ａに記載の方法。Ａ．
７．それぞれの選択を受け入れることは、プレーヤーが選択を入力することができるよう
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に、一定期間、それぞれのイベントの提示を一時停止することを含み、受け入れを停止す
ることは、提示を再開することを含む、請求項Ａに記載の方法。Ａ．８．連続ラウンドを
実施することは、それぞれの選択を受け入れる前に、それぞれのイベントの最初の部分を
表示することを含む、請求項Ａに記載の方法。Ａ．９．賭けを合わせてプールすることと
、プールから賞を与えることと、を含む、請求項Ａに記載の方法。
【０００７】
　Ｂ．コンピューティングデバイスによって、複数のプレーヤーの各々から競争へのバイ
インを受け入れることと、第１のラウンドにおいて第１のプレーヤーに対して、コンピュ
ーティングデバイスによって、イベントライブラリに記憶され、第１のラウンドと関連す
る難易度とタグ付けされる、記録された第１のイベントを決定することと、第１のラウン
ドにおいて第２のプレーヤーに対して、コンピューティングデバイスによって、イベント
ライブラリに記憶され、難易度とタグ付けされる、記録された第２のイベントを決定する
ことと、コンピューティングデバイスによって、第１のイベントの第１の部分を第１のプ
レーヤーに、第２のイベントの第１の部分を第２のプレーヤーに提示することと、コンピ
ューティングデバイスによって、第１のプレーヤーから第１のイベントにおける勝者の第
１の選択を、第２のプレーヤーから第２のイベントにおける勝者の第２の選択を受信する
ことと、コンピューティングデバイスによって、第１の選択が第１のイベントの第２の部
分に基づいて正しいかどうかに依存して、第１のプレーヤーが競争の第２のラウンドに進
めるかどうか、第２の選択が第２のイベントの第２の部分に基づいて正しいかどうかに依
存して、第２のプレーヤーが競争の第２のラウンドに進めるかどうかを決定することと、
を含む方法。
【０００８】
　Ｂ．１．イベントライブラリ内の各イベントを、各イベントのそれぞれの第１の部分の
最後に、イベント支持者の近接度に基づいて難易度とタグ付けすることを含む、請求項Ｂ
に記載の方法。Ｂ．２．第１のイベントの第２の部分を第１のプレーヤーに、第２のイベ
ントの第２の部分を第２のプレーヤーに提示することを含む、請求項Ｂに記載の方法。Ｂ
．２．１．それぞれの第１の部分と第２の部分との間で第１のイベントおよび第２のイベ
ントの各々の提示を一時停止することと、提示が一時停止されている間に、第１のプレイ
が第１の選択を行うことと、提示が一時停止されている間に、第２のプレーヤーが前記第
２の選択を行うこととを要求することと、を含む、請求項Ｂ．２に記載の方法。Ｂ．２．
２．それぞれの第２の部分は、それぞれの選択を受信することに応答して提示される、請
求項Ｂに記載の方法。Ｂ．３．第１および第２のイベントは、それぞれの競馬レースを含
む、請求項Ｂに記載の方法。Ｂ．４．第１のイベントの第１の部分および第２のイベント
の第１の部分の提示を隠蔽することを含む、請求項Ｂに記載の方法。Ｂ．４．１．隠蔽す
ることは、記録に調整を行うこと、記録の色を変更すること、および記録の音を変更する
こと、のうちの少なくとも１つを含む、請求項Ｂ．４に記載の方法。Ｂ．５．プレーヤー
が同様な時刻にバイインを提出することに応答して競争にいるように、第１のプレーヤー
および第２のプレーヤーの各々からバイインが受信されるときに基づいて、第１および第
２のプレーヤーが同一の競争にいることを決定することを含む、請求項Ｂに記載の方法。
【０００９】
　Ｃ．装置であって、コンピューティングデバイスと、装置に、最大数のラウンドを含む
競争に参加するために、第１の組のプレーヤーから賭けを受け入れさせることと、各ラウ
ンドに対して、競争の残りのプレーヤーから、それぞれのラウンドが基づくそれぞれのイ
ベントのそれぞれの勝利参加者のそれぞれの選択を受け入れることと、それぞれのイベン
トの開始と終了との間の何らかのポイントで該残りのプレーヤーから該選択の受け入れを
停止することと、１人以上の当たりのプレーヤーが、それぞれのイベントの勝者を正しく
選択する１人以上のプレーヤーであると決定することとによって、競争の連続ラウンドを
実施させることであって、連続ラウンドを実施することは、勝者の選択を当てたプレーヤ
ーがいない、１人のプレーヤーだけが勝者の選択を当てる、および最大数のラウンドが完
了した、のうちの少なくとも１つまで、該連続ラウンドを実施することを継続することと
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、勝者の選択を当てなかった連続ラウンドの以降のラウンドからプレーヤーを排除するこ
とと、を含む、連続ラウンドを実施させることと、最終の連続ラウンドの前に勝者の選択
を当てたプレーヤー、１人のプレーヤー、および最大数のラウンドが完了した後の残りの
プレーヤー、のうちのそれぞれに賞を与えさせることとの、複数の命令をその上に記憶し
ている、非一時的媒体と、を備える、装置。
【００１０】
　Ｄ．装置であって、コンピューティングデバイスと、前記装置に、複数のプレーヤーの
各々から競争へのバイインを受け入れさせ、第１のラウンドにおいて第１のプレーヤーに
対して、イベントライブラリに記憶され、第１のラウンドと関連する難易度とタグ付けさ
れる、記録された第１のイベントを決定させることと、第１のラウンドにおいて第２のプ
レーヤーに対して、イベントライブラリに記憶され、難易度とタグ付けされる、記録され
た第２のイベントを決定させることと、第１のイベントの第１の部分を第１のプレーヤー
に、第２のイベントの第１の部分を第２のプレーヤーに提示させることと、第１のプレー
ヤーから第１のイベントにおける勝者の第１の選択を、第２のプレーヤーから第２のイベ
ントにおける勝者の第２の選択を受信させることと、第１の選択が第１のイベントの第２
の部分に基づいて正しいかどうかに依存して、第１のプレーヤーが競争の第２のラウンド
に進めるかどうか、第２の選択が第２のイベントの第２の部分に基づいて正しいかどうか
に依存して、第２のプレーヤーが競争の第２のラウンドに進めるかどうかを決定させるこ
ととの、複数の命令をその上に記憶している非一時的媒体と、を備える、装置。
【図面の簡単な説明】
【００１１】
【図１】いくつかの実施形態において実施されてもよい、例示的な方法を示す。
【図２】いくつかの実施形態のうちの一例を示す。
【図３】いくつかの実施形態において実施されてもよい、例示的な方法を示す。
【図４】いくつかの実施形態において実施されてもよい、例示的な方法を示す。
【発明を実施するための形態】
【００１２】
Ｉ．例示的実施形態
　一般的に、ゲームは、賭博と言及される場合があるが、実施形態は、運が左右するゲー
ムに限定される賭博の法定義に限定されず、そうではなく、技術を必要とする競技、ファ
ンタジーゲーム、運が左右するゲーム、および／または任意の他の種類のゲームを含むこ
とができ、したがって、賭博という用語ではなく、ゲームという用語が、いくつかの実施
形態を検討する際に使用される場合がある。ゲームは、何らかのイベントが発生するかに
ついて、ある額の金銭のリスクを含む場合がある。このようなリスクは、技術および／ま
たはリスクベース、台帳式および／またはパリ・ミュチュエル方式であってもよく、なら
びに／あるいは所望される任意の形式をとることができる。ゲームは、イベントの発生に
基づく競争に参加するための料金を支払うことを含んでもよい。このような競争の勝者に
は、賞（例えば、競争参加料金の和に基づく金銭）が提供されてもよい。賭博は、本明細
書において、いくつかの事例においてこのような技術またはリスクベースのゲームを言及
するために使用されてもよく、その他特に明記のない限り、１つまたは他の種類のゲーム
に限定されると理解されてはならない。ゲームは、賭博、賭け、金銭をリスクにさらすこ
と、競争への参加料金を支払うこと、および／または所望に応じて任意の他の形式のゲー
ムを含むことができる。多様な実施形態は、任意の組み合わせおよび／または配置におい
て、任意の種類のゲームに適用することができる。
【００１３】
　いくつかの実施形態は、複数のイベントの結果に関するゲームを促進することができる
。いくつかの実施形態において、１つ以上のイベントは、マルチレベルの競争の１つのラ
ウンドに配置されてもよい。いくつかの実施形態は、複数のプレーヤーが、マルチレベル
の競争の複数のレベルにわたって相互にプレイすることを可能にしてもよい。いくつかの
実施形態において、より下位レベルでの当たりは、プレーヤーがマルチレベルの競争の次
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のレベルへ移動することを可能にしてもよい。いくつかの実施形態において、あるレベル
での失敗は、マルチレベルの競争からプレーヤーを除去してもよい。勝者は、競争の１人
または複数の残りのプレーヤーに基づいて決定されてもよい。
【００１４】
　本明細書のいくつかの例は、競馬レース環境および競馬レースの賭博に関して与えられ
る場合があるが、このような環境は、非限定例としてのみ与えられることを認識されたい
。多様な実施形態は、政治的イベント、カジノゲーム、スポーツイベント、カードゲーム
、ボードゲーム、リアリティ番組の結果、ファンタジーゲーム等、任意の種類のイベント
を含むことができる。
【００１５】
　いくつかの実施形態は、ゲームプロバイダを含むことができる。ゲームプロバイダは、
賭博場、スポーツブック、競馬場施設、元締め等を含むことができる。ゲームプロバイダ
は、ゲームでリスクにさらされる金銭を受け入れる、競技参加料金を受け入れる、賭け金
を決定する、イベントを監査する、ユーザを検証する、結果を決定する、結果を追跡する
、情報を受信する、アカウント情報を維持する、情報を伝送する、パリ・ミュチュエル方
式プールを維持する、配当率を決定する、および／または任意の所望されるアクションを
実施することができる、１つ以上のコンピューティングデバイスを含むことができる。こ
のようなコンピューティングデバイスは、ゲームプロバイダの代わりに運用されるサーバ
を含むことができる。
【００１６】
　いくつかの実施形態は、１つ以上のユーザデバイスを含むことができる。このようなデ
バイスは、ユーザが、ゲームアクション（例えば、賭ける）を行うために、ゲームオペレ
ータとインターフェースする、ゲームをプレイする、ゲームに関する情報を表示する、ア
カウント情報にアクセスする、結果を表示する、レース勝者を選択する等を可能にするこ
とができる。このようなユーザデバイスは、スマートフォン、携帯電話、タブレット、パ
ーソナルコンピュータ、キオスク、ゲームプロバイダ人員によって運用されるデバイス等
を含むことができる。
【００１７】
　図１は、いくつかの実施形態において実施されてもよい、例示的な方法を示す。この例
示的方法は、非限定例としてのみ与えられることを認識されたい。他の実施形態は、方法
を全く含まなくてもよく、異なる方法、異なる順序の方法、代替アクションを含む方法、
異なるアクションを含む方法、追加のアクションを含む方法等を含むことができる。この
ような方法は、ゲームオペレータ、その何らかの構成要素、および／または任意の所望さ
れるエンティティ単独によって、あるいは任意の他のエンティティとの組み合わせにおい
て、実施されてもよい。
【００１８】
　いくつかの実施形態は、ある競争のゲームを開催することを含むことができる。例えば
、図１は、ブロック１０１で、複数のプレーヤーから競争に参加するための賭けを受け入
れることを含む、ゲームの例示的開催を図示する。ゲームを開催することは、競争のため
のイベントを決定すること、プレーヤーが、競争に参加するために金銭をリスクにさらす
ことを可能にすること、競争で行われるゲームおよび／またはゲームアクションを追跡す
ること、ユーザが情報にアクセスする、および／または競争に関するアクションを行うこ
とを可能にすること等を含むことができる。例えば、いくつかの実施形態において、ゲー
ムオペレータは、走路で１日、１ヵ月、１週間、および／または他の期間行われる競馬レ
ース、セットオフ走路で行われる競馬レース、以前に行われた競馬レース、行われる回数
、限定または限度はないが将来に行われるレースだけ等がある競争の部分であってもよい
ことを決定することができ、ユーザからその競争に参加するための金銭の受け入れを開始
することができる。
【００１９】
　ゲームプロバイダのコンピューティングデバイスは、第１の競争の金銭および／または
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他のゲームアクションのリスクが受け入れられなければならないことを決定することがで
き、このような金銭および／または他のアクション、ならびに競争に関する情報を記憶す
ることができる（例えば、競争の一部であるイベント、競争に参加したプレーヤーを特定
するデータベースエントリ、パリ・ミュチュエル方式プールのパラメータを特定する監査
情報、競争の勝者の選択等を決定する）。ユーザデバイスは、競争のためのゲームの選択
肢を表示するために制御されてもよい（例えば、ボタンまたは他の制御は、プレーヤーが
競争のゲームアクションを行い、競争のラウンドの勝者の選択を行う、等を可能にする、
ユーザインターフェースで有効化および／または表示されてもよい）。任意の所望される
アクションが、競争に関するゲームを開始するために行われてもよいことを理解されたい
（例えば、情報をユーザに表示する、ルールをユーザに特定する、ユーザから金銭を受け
入れる、ユーザに告知する、監査情報を記憶する、競争に含めるイベントを決定する、競
争のパラメータを決定する、競争の参加資格を決定する等）。
【００２０】
　いくつかの実施形態は、競争への１つ以上のエントリを受け入れることを含むことがで
きる。例えば、プレーヤーは、競争に参加するために、競争に参加するためにゲームプロ
バイダに金銭を与えることができる（例えば、電子ゲームアカウントから資金を移動する
、ゲームプロバイダに入金する、賭ける等）。競争への参加は、競争の全てのプレーヤー
に共通であってもよい、一定金額を支払うこと、またはその他リスクにさらすことを含む
ことができる（例えば、１ドルで競争への参加を購入、１０ドル等）。このような料金を
支払うこと、および／またはその他このようなｎ額の金銭をリスクにさらすことは、プレ
ーヤーが選択し、プレーヤーが競争に勝利した場合にプレーヤーによって獲得される金額
に影響を与えてもよい、可変額を含むことができる（例えば、プレーヤーは、何らかの方
式で支払った金額に比例する、パリ・ミュチュエル方式プールの一部分を獲得してもよい
）。競争へのバイインに関する情報は、例えば、監査目的のため、および／または競争の
促進を支援するために、ゲームオペレータのコンピューティングデバイスによって記憶さ
れてもよい。
【００２１】
　いくつかの実施形態において、競争への参加を受信することに応答して、プレーヤーは
、プレーヤーが競争に参加すること、および／または競争に関する情報を表示することを
可能にする機能へのアクセスを与えられてもよい。いくつかの実施形態において、このよ
うな情報および／または機能は、そうでなければ、プレーヤーを拒否してもよい。例えば
、プレーヤーは、プレーヤーが１つの今後のイベント（例えば、その競争のラウンド）の
勝者を選択することができる、ユーザインターフェースへのアクセスを供与されてもよい
。
【００２２】
　いくつかの実施形態は、競争の第１のラウンドに対して、１人以上のプレーヤーから勝
者の選択を受け入れることを含むことができる。ブロック１０３は、図１においてこの発
生の例を示す。例えば、ブロック１０３で、競争の現在のラウンドの競争に残っている全
てのプレーヤーは、競争のラウンドに対して勝者の選択を提出することが可能であっても
よい。いくつかの実施形態において、選択は、競争のラウンドが開始する前のみ、ゲーム
オペレータによって受け入れられてもよい。いくつかの実施形態において、選択は、競争
のラウンドが開始した後のみ、ゲームオペレータによって受け入れられてもよい。いくつ
かの実施形態において、選択は、競争のラウンドが開始する前および後に、ゲームオペレ
ータによって受け入れられてもよい。競争のラウンドにおいて各プレーヤーは、競争の次
のラウンドへ移動する機会を有するために、このような選択を提出してもよく、および／
またはこのような選択を提出することが必要であってもよい。
【００２３】
　勝者を選択することは、イベントに参加している馬から、１つの馬を選択することと、
任意の１つが勝利する可能性がある、このようなイベントに参加している一連の群の馬の
間から、一群の馬を選択することと、任意の１つが勝利する可能性がある、このような参
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加している馬の間から、いくつかの馬を選択することと、イベントに勝利する可能性があ
る、任意の参加者、一連の参加者、一群の参加者、チーム等を選択すること等を含む。
【００２４】
　勝者を選択することに関して多様な例が与えられるが、これらの例は非制限であること
を認識されたい。例えば、いくつかの実施形態は、敗者を選択すること、特定の順位、お
よびその順位になる特定の参加者（例えば、４番目の馬が、第４位になる）、参加者の特
定の順序、および／またはラウンドの最後に判定されてもよい任意の特徴を選択すること
を含む。
【００２５】
　いくつかの実施形態は、１つの競争の１つのラウンド（例えば、イベント）の勝者の選
択を受信することを含んでもよい。例えば、いくつかの実施形態において、プレーヤーに
は、その競争の１つのラウンドの１勝者を選択するための選択肢を列挙するユーザデバイ
スのユーザインターフェースが提示されてもよい。このようなユーザインターフェースは
、例えば、有効な勝者を列挙し、プレーヤーがこれらの有効な勝者（例えば、単一の可能
性、その数字のうちの１つが勝利することを希望する何らかの最大数、その群のうちの１
つが勝利することを希望する可能な勝者の事前に決められた群等）の間から選択すること
を可能にしてもよい。プレーヤーは、１人以上の勝者を選択し、その情報を、ユーザデバ
イスを通じてゲームオペレータへ提出してもよい（例えば、通信網を通じて伝送する）。
ゲームオペレータは、その情報を受信してもよく、競争のラウンドおよび／または競争全
体の結果を決定するために、所望に応じてそれを記憶および／またはその他解析してもよ
い。１人以上の勝者を選択すること、情報を受信すること、情報を処理すること、および
／またはユーザインターフェースの動作は、非限定例としてのみ与えられることを認識さ
れたい。
【００２６】
　いくつかの実施形態において、勝者は、既定された期間中（例えば、ラウンドの開始前
、ラウンドの所定のポイントの前、ラウンドの終了前、ラウンドの開始後等）に競争のプ
レーヤーによって選択されることが必要であってもよい。いくつかの実施形態において、
選択がその期間に受信されない、および／またはプレーヤーによって提出されない場合、
プレーヤーは、そのラウンドで敗北したと扱われてもよく、競技に勝利するための資格を
失ってもよく、提出の欠落を補う機会等を与えられてもよい。例えば、いくつかの実施形
態において、ラウンドの勝利選択を提出しないプレーヤーは、ラウンドの敗北参加者を選
択したと扱われてもよい。
【００２７】
　いくつかの実施形態は、競争（例えば、プレーヤーが勝者の選択を行うイベント）の第
１のラウンドを開始することを含むことができる。ブロック１０５は、図１においてこの
例を示す。例えば、いくつかの実施形態において、競馬レースが開始される。いくつかの
実施形態において、競馬レースは、ゲームオペレータによって開始されてもよい（例えば
、ゲートが開いたであろうことを示すことによって、ジョッキーに対してレースが開始し
たことを示すことによって、競馬レースの予め記録されたビデオを再生することによって
、競馬レースの仮想提示を再生することによって、等）。競争に関するイベントに応答し
てもよく、またはしなくてもよい、イベントを開始することができる、任意の数の方式が
存在することを認識されたい。いくつかの実施形態において、プレーヤーは、競争に関す
るイベントの開始、および／または今後の開始を通知されてもよい（例えば、イベントの
時刻および／または場所を通知される、イベントへの道順を案内される、イベントのビデ
オ表示を示される、イベントの開始に関するカウントダウンを示される、勝者選択を受け
入れるために一時停止されたイベントの開始部分を示される、勝者の選択を求められる等
）。
【００２８】
　いくつかの実施形態において、競争に参加するための賭けが行われてもよい期間は、第
１のラウンドの開始時に終了してもよい。いくつかの実施形態において、ラウンドの勝者
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の選択が行われてもよい期間は、そのラウンドの開始時に終了してもよい。いくつかの実
施形態において、勝者の選択が行われてもよい期間は、第１のラウンドの開始時に開始し
てもよい。第１のラウンドが開始することについての情報は、ゲームオペレータによって
収集されてもよい（例えば、レースのイベントまたは他のイベントを監視する電子システ
ムの使用を通じて、ユーザの情報の入力を通じて、情報のデータフィードの読み出しを通
じて等）。
【００２９】
　いくつかの実施形態は、競争に関係する、第１のラウンドのあるポイントに到達したこ
とを決定することを含むことができる。例えば、あるポイントは、中間ポイント、先頭馬
が走路上の所定の場所に到達する、レースの開始から所定の時間が経過、ある量のポイン
トが獲得されている、ポイント差がある量を超えている、イベントの記録の第１の部分が
表示されている、等を含むことができる。このような到達されているポイントは、１つ以
上のアクションをトリガすることができる。このようなポイントに到達したと決定するこ
とは、ゲームオペレータによって収集および／または解析されてもよい情報に応答して行
われてもよい（例えば、イベントを記述するデータフィード、イベントを観察している人
によるコンピュータインターフェースへのイベントに関する情報の入力、電子イベント追
跡システム等）。
【００３０】
　第１のラウンドの閾値ポイントに到達したと決定することに応答して、プレーヤーが第
１のラウンドの勝者を選択することができる時間帯が終了してもよい。図１のブロック１
０７は、この発生の一例を図示する。例えば、ゲームオペレータは、閾値ポイントに到達
したことに応答して、競争に残っているプレーヤーからの勝者の選択の受け入れを停止し
てもよい。他の実施形態において、そのような選択は、イベントの最後まで、イベントの
開始まで等、受信されてもよい。
【００３１】
　いくつかの実施形態において、イベントの一部の表示が行われてから、次いで、勝者選
択時間帯をあけるために一時停止されてもよい。一時停止は、何らかの期間を要してもよ
い（例えば、１分、３０秒、５分等）。その期間が経過すると、勝者選択の時間帯は、終
了したと決定されてもよい。競争のプレーヤーは、一時停止期間が終了する前に、勝者を
選択することが必要であってもよい。いくつかの実施形態において、プレーヤーは、一時
停止期間前に勝者を選択することが可能であってもよく、および／または一時停止期間が
全く存在しなくてもよい。一時停止期間の後、イベントの残りが表示されてもよく、勝者
の決定の根拠を形成してもよい。したがって、閾値ポイントは必ずしもイベント自体のポ
イントでなくてもよいが、そのポイントに到達した３０秒後に一時停止期間が終了する等
、何らかの関係するポイントであってもよい。
【００３２】
　いくつかの実施形態において、競争に参加するために金銭を受け入れるための時間帯は
、閾値ポイントに到達したことに応答して終了してもよい。他の実施形態において、その
ようなポイントは、競争へのそのような参加に無関係であってもよい。異なるポイントは
、同じイベントが関与してもよい異なるアクションおよび／または異なる競争のために使
用されてもよい（例えば、ある競争は、時間帯を終了するために第１のポイントを使用す
ることができ、重なり合うイベントを使用する第２の競争は異なるポイントを使用するこ
とができ、いずれかの競争に参加するための支払いは、他の２つのポイントのいずれかの
前、または後であってもよい、さらに第３のポイントで終了することができる）。
【００３３】
　これらのポイントに関係するラウンドおよび／またはアクション内のポイントの例は、
例としてのみ与えられ、いかなるようにも制限しないことを認識されたい。例えば、その
前、その間、またはその後の任意のポイントは、多様な実施形態において使用されてもよ
く、異なるラウンドおよび／または異なる競争で同じまたは異なっていてもよい。このよ
うなポイントは、一時停止ポイントと連結してもよく（例えば、ビデオ賭博環境）、およ
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び／またはそのように関係しなくてもよい（例えば、ライブの現場環境）。
【００３４】
　いくつかの実施形態において、ブロック１０９で示されるように、１ラウンドが終了し
てもよく、そのラウンドに対して１つ以上の当たりが決定されてもよい。例えば、１ラウ
ンドは、そのラウンドと関連するイベントが終了すると（例えば、イベントの勝者が決定
されると、イベントの全ての参加者が終了すると等）、ラウンドが終了してもよい。ある
競争の１ラウンドの当たりは、選択された勝者（例えば、ブロック１０３）とラウンドの
実際の勝者との間の一致に基づいて決定されてもよい。例えば、プレーヤーが、４番の馬
がラウンドに勝利することを選択し、４番の馬がラウンドに勝利する場合、プレーヤーは
、そのラウンドで当たりであってもよい。逆に、プレーヤーが、４番の馬がラウンドに勝
利することを選択し、４番の馬がラウンドに勝利しない場合、プレーヤーは、そのラウン
ドに当たりでなくてもよい。決定は、各プレーヤーに対して、そのプレーヤーがラウンド
に当たったかどうかに対して行われてもよく、またはそのラウンドの勝者に対して行われ
た選択とそのラウンドの実際の勝者との比較に基づかなくてもよい。
【００３５】
　いくつかの実施形態において、競争の条件およびその競争のラウンドの当たりに依存し
て、決定ブロック１１１、１１３、および１１５によって示されるように、多様なアクシ
ョンがとられてもよい。
【００３６】
　例えば、いくつかの実施形態は、競争の任意の残りのプレーヤーが、競争のラウンドを
当たって終了したかどうかを決定することを含むことができる。このような決定は、ブロ
ック１０９で決定される当たりの数が少なくとも１つであるかどうかを決定することを含
むことができる（例えば、競争の少なくとも１人のプレーヤーは、ラウンドの正しい勝者
、またはいくつかの最終者であることが所望される何らかの他の数字を選択したか）。
【００３７】
　ブロック１１７に示されるように、ラウンドの当たりがない場合、アクションがとられ
てもよい（例えば、競争のラウンドで正しい選択を行った残りのプレーヤーがいないとい
う決定に応答して）。一例の図示されたアクションは、当たりがなかったそのラウンドの
時点で競争に残っているプレーヤーの全員に賞を与えることを含むことができる。例えば
、あるラウンドのある時点で競争に２人のプレーヤーが残っていて、どちらもそのラウン
ドの正しい勝者を選択しなかった場合、両方のプレーヤーは、何らかの様式において賞が
与えられてもよい。それらの賞が与えられるプレーヤーは、競争の勝者と考えられてもよ
い。賞および／または勝利の多様な例は、本明細書のあらゆる場所に記載されてもよい。
【００３８】
　図１に図示されない、いくつかの実施形態でとられてもよい別の例示的アクションとし
て、いくつかの実施形態は、競争の前のラウンドに参加したプレーヤーが関与する競争の
さらなるラウンドを実施することを含むことができる（例えば、２人のプレーヤーが競争
のラウンドで勝利馬を選択しなかった場合、それら２人のプレーヤーは、競争の別のラウ
ンドで馬を選択することが可能であってもよい）。このような以降のラウンドは、前のラ
ウンドのやり直しとして作用してもよい。いくつかの実施形態において、やり直しの何ら
かの最大数が可能であってもよい。例えば、最大数の合計ラウンドが可能であってもよく
、その数字に到達するまで、やり直しが可能であってもよい。最大に到達した場合、残り
のプレーヤーは、所望に応じて、かつ競争の規則に基づいて、競争の勝者および／または
敗者として扱われてもよい。
【００３９】
　いくつかの実施形態において、図１に示されるように、ラウンドから１つ以上の当たり
がある場合、アクションがとられてもよい（例えば、少なくとも１人の残りのプレーヤー
が競争のラウンドで正しい選択を行ったという決定に応答して）。
【００４０】
　一例示的な図示されたアクションは、ブロック１１３に示されるように、ラウンドが競
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争の最終ラウンドであるかどうかの決定を行うことができる。このような決定は、競争が
終了したかの決定になってもよい。例えば、いくつかの競争は、最大数のラウンドに限定
されてもよい（例えば、特定の日のラウンド、競争の開始からｎ回のラウンド等）。
【００４１】
　最大に到達したときのラウンドが最大数のラウンド、および最終ラウンドであることは
、例としてのみ与えられることを認識されたい。例えば、いくつかの実施形態は、最大数
のラウンドに限定されなくてもよい。このような実施形態は、例えば、何らかの他の終了
条件に到達するまで、継続してもよい（例えば、競争に１人だけのプレーヤーが残る、競
争のラウンドの正しい勝者を選択したプレーヤーがいない等）。
【００４２】
　ブロック１１９に示されるように、最終ラウンドが終了した場合、アクションがとられ
てもよい（例えば、最終ラウンドが終了したという決定、および／または最終ラウンドで
１人以上の残りのプレーヤーが正しい選択をしたということに応答して）。一例の図示さ
れたアクションは、最終ラウンドの時点で競争に残っているプレーヤー全員に賞を与える
ことを含むことができる。これらの賞が与えられるプレーヤーは、競争の勝者と考えられ
てもよい。賞および／または勝利の多様な例は、本明細書のあらゆる場所に記載されても
よい。
【００４３】
　いくつかの実施形態において、図１に示されるように、そのラウンドが最終ラウンドで
はない場合、アクションがとられてもよい（例えば、そのラウンドが競争で許可された最
高数のラウンドではないという決定に応答して、少なくとも１人の残りのプレーヤーが競
争のそのラウンドで正しい選択をしたことに応答して）。
【００４４】
　一例示的な図示されたアクションは、ブロック１１５に図示されるように、１人のプレ
ーヤーだけが競争のそのラウンドで正しい選択をしたかどうかの決定をすることができる
。例えば、そのような決定は、その数が１より大きいかを決定するために、正しい選択を
行ったプレーヤーの人数を数えることを含むことができる。１は、非限定例のみとして与
えられ、いくつかの実施形態は、任意の数のプレーヤーを含んでもよい（例えば、５、２
、１０等）ことを認識されたい。
【００４５】
　ブロック１２１に示されるように、正しい選択を行ったプレーヤーが１人だけ存在する
場合、アクションがとられてもよい（例えば、１人のプレーヤーだけが正しい選択を行っ
たという決定に応答して）。一例示的な図示されたアクションは、正しい選択を行ったプ
レーヤーに賞を与えることを含むことができる。例えば、ラウンドのある時点で競争に２
人のプレーヤーが残り、１人だけが正しい選択を行った場合、その１人のプレーヤーは、
何らかの様式において賞が与えられてもよい。賞が与えられるプレーヤーは、競争の勝者
と考えられてもよい。賞および／または勝利の多様な例は、本明細書のあらゆる場所に記
載されてもよい。
【００４６】
　図示されていない例として、いくつかの実施形態は、競争を継続してもよく、および／
または競争の何らかのラウンドがプレーヤーによって完了されることを要求してもよい。
例えば、プレーヤーは、プレーヤーが競争の最低数のラウンドを当てて完了しない限り、
勝者と考えられなくてもよく、および／または賞が与えられなくてもよい（例えば、いく
つかの実施形態において含まれてもよい、最大数のラウンドと同じ、または異なる）。
【００４７】
　別の図示されていない例として、プレーヤーは、可能であるが、以降のラウンドで（例
えば、追加のボーナスを得るため）勝者の選択を継続するように要求されなくてもよい。
例えば、プレーヤーは、競争の唯一の当たりのプレーヤーであることに対して、賞が与え
られてもよく、および／または賞を受け入れることが可能であってもよい。プレーヤーは
、その賞を見送る、および／または以降のイベントの勝者を選択することを継続すること
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によって、その賞を増やすことが可能であってもよい。例えば、以降の当たりのそれぞれ
に対して（例えば、最大まで、または最大なく）、余分の賞が追加されてもよい（例えば
、そのプレーヤーの賞が２倍にされてもよい、当たりのある回数に到達した場合に、プー
ル全てまでのプールのより大きな割合の賞が与えられてもよい、等）。プレーヤーがこの
ような以降のイベントで正しい選択を行うことに失敗した場合、いくつかの実装において
、プレーヤーは、賞を与えられずに残ってもよい（例えば、プレーヤーは、以降のラウン
ドからのより大きい賞額に対して、より小さい賞をリスクにさらすことができる）。他の
実装において、プレーヤーがこのような以降のイベントで正しい選択を行うことに失敗し
た場合、プレーヤーには何らかの賞が与えられてもよい（例えば、競争に勝利したことに
対する本来の賞、競争に勝利した後の、前の以降のラウンドからの賞額、バイイン額、何
らかの他の額等）。このような以降のラウンドを実行することは、他のプレーヤーが残っ
ている場合に競争のラウンドを実行することに類似しても（例えば、イベント中に選択を
受け入れること、選択を行えなかったことを誤った選択として扱うこと）、および／また
は所望に応じてこのようなラウンドとは異なっていてもよい。
【００４８】
　ブロック１２３に示されるように、正しい選択を行ったプレーヤーが２人以上存在する
場合、アクションがとられてもよい（例えば、２人以上のプレーヤーが正しい選択を行っ
たという決定に対応して、ラウンドが競争の最終の最大ラウンドではないという決定に応
答して、１人のプレーヤーは、ここでも例のみとして与えられる）。一例の図示されたア
クションは、そのラウンドで正しい選択を行わなかったプレーヤーを競争から排除するこ
とを含むことができる。例えば、そのラウンドで正しい選択を行わなかったプレーヤーは
それぞれ、競争の今後のラウンドから排除されてもよい。そのようなプレーヤーは、競争
の敗者と考えられてもよい。いくつかの事例において、全てのプレーヤーがラウンドで正
しい選択を行った場合、排除されるプレーヤーがいなくてもよい。
【００４９】
　正しい選択を行わなかったプレーヤーの排除は、非限定例に過ぎないことを認識された
い。例えば、いくつかの実施形態において、誤った選択を行ったプレーヤーが排除されて
もよい（例えば、選択を行わなかったプレーヤーが継続することを可能にする）。例えば
、いくつかの実施形態において、プレーヤーは、競争から排除されることなく、競争のい
くつかの回数のラウンドをスキップすることが可能であってもよい（例えば、プレーヤー
は特定のラウンドについて確信がない場合、それをスキップして、次のラウンドのために
競争に残ってもよい）。別の例示的代替として、いくつかの実施形態は、プレーヤーが、
いくつかの数の誤った選択を行っても競争に残ることを可能にしてもよく（例えば、各プ
レーヤーは、単一の誤った選択が与えられ、競争に残ってもよい）、したがって、その許
可された数ｆよりも多い数の誤った選択を行ったプレーヤーを競争から排除することを含
むことができる。
【００５０】
　いくつかの実施形態は、競争の別のラウンドをプレイするように戻って繰り返すことを
含んでもよい。例えば、図１に図示されるように、競争からプレーヤーを排除した後、方
法は、競争の次のラウンドに対する競争の残りのプレーヤーから選択を受け入れるために
、ブロック１０３に戻って繰り返してもよい。競争のラウンドは、競争の前のラウンドと
同じイベント、または異なるイベントのためであってもよい。競争のラウンドは、競争の
前述したラウンドと同様または異なって進行してもよい。例えば、いくつかの実施形態は
、選択を受け入れることと、ラウンドを開始することと、ラウンドを終了することと、ラ
ウンドでどのプレーヤーが正しい選択を行ったかを決定することと、ラウンドの終了時の
状況および／またはラウンドで正しい選択を行ったプレーヤーの人数に基づいて、異なる
アクションを実施することとを含むことができる。限定されているか、されていないかに
関わらず、任意の数のラウンドは、最大数のラウンド（該当する場合）に到達する、ラウ
ンドで正しい選択を行ったプレーヤーがいない、１人のプレーヤーだけが正しい選択を行
う（またはそうではない場合、ラウンドの後に競争に残ることになる）、および／または
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任意の他の所望される競争終了条件に到達するまで、継続することができる。
【００５１】
　図１に図示される順次ループで選択を受け入れることと、ラウンドを実施することとは
、非限定例としてのみ与えられることを認識されたい。例えば、いくつかの実施形態にお
いて、１つのラウンドは別のラウンドと重なり合ってもよい。競争の前のラウンドは、そ
れが競争の後半のラウンドの後に開始、発生、終了する等の場合であっても、前のラウン
ドとして選択されてもよい。例えば、プレーヤーは、ラウンドの実際の実行、終了、開始
等の順序に関係なく、排除が所望に応じて発生することができるように、同時にラウンド
（例えば、競争の全てのラウンド、競争のいくつかの組のラウンド）の選択を行うことが
できる。別の例として、ラウンドは、ライブイベントではなく、不正行為を防止するため
に、無作為化されてもよい、予め記録されたラウンドを含むことができる。
【００５２】
　別の例として、プレーヤーは、同じイベント、または同時に発生する同様なイベントに
基づくラウンドをプレイしなくてもよく、相互に異なるイベント、および／または異なる
時刻のイベント、および／または相互に異なる時刻に発生および／または表示されるイベ
ントの勝者を選択してもよい。いずれにせよ、このようなプレーヤーはそれでもなお、こ
の競争に共にプレイに参加することができる。各プレイの選択は、異なる時刻に発生する
場合であっても、競争の特定のラウンドの一部として追跡されてもよい。したがって、い
くつかの実施形態において、プレーヤーは競争に勝利することになる場合があっても、そ
のプレーヤーが競争に勝利することになる競争のラウンドから時間内の後に発生する競争
のラウンドを通じて、他のプレーヤーが競争に敗北するまで、その勝利に気づかない場合
がある。
【００５３】
　図１は、非限定例としてのみ図示されることを認識されたい。他の実施形態は、図１に
図示されるアクションの代替、異なる、同じ、これより多い、これより少ない、異なる順
序の、全く含まない、全て等のアクションを含むことができる。例えば、ブロック１１１
、１１３、１１５、１２３の決定および／または排除は、同時に、異なる順次で等発生し
てもよい。
【００５４】
　図１に図示されたような方法を含むことができるいくつかの実施形態に従い、プレーヤ
ーは、複数のラウンドの選択決定を含む競争に参加することができる。選択の決定は、ラ
ウンドが基づくイベント中にそのラウンドに対して発生してもよい。誤った選択は、プレ
ーヤーの排除となってもよい。プレーヤーは、最後のラウンドまで残ることによって、お
よび／または競争に残る最後のプレーヤーであることによって、競争に勝利することがで
きる。したがって、競争の開始時、プレーヤーは、競争がどの程度の時間続くかがわから
ない場合がある。したがって、プレーヤーは、複数（例えば、２人、２人以上）の参加者
を含むイベント（例えば、レース）の最大数の連続勝者を選択するために、競争に参加し
てもよい。
【００５５】
　いくつかの実施形態は、１人以上の勝者に賞を与えることを含むことができる。例えば
、勝者は、金銭的賞、非金銭的賞、表彰、何らかのアクションをとる能力等を与えられて
もよい。
【００５６】
　いくつかの実施形態において、競争に参加するためにリスクにさらされる、および／ま
たはその他支払われる金銭は、パリ・ミュチュエル方式プールにまとめてプールされても
よい。いくつかの実施形態において、競争の１人以上の勝者には、パリ・ミュチュエル方
式プールから賞が与えられてもよい。例えば、競争の各勝者は、競争に参加するために費
やされた額に比例する、パリ・ミュチュエル方式プールの分け前を受け取ってもよい。参
加金額が等しい（例えば、競争に１つのバイイン、または参加料金額が存在する）実施形
態において、例えば、勝者は、等しい分け前を受け取ってもよい。参加金額が異なっても
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よい実施形態において、競争に参加するために高額を支払った勝者は、競争に参加するた
めにそれより低額を支払った勝者より、プールのより大きい分け前を受け取ってもよい。
【００５７】
　いくつかの実施形態において、競争に参加するために費やされた金銭は、パリ・ミュチ
ュエル方式の賭け以外、および／またはそれに加えて、台帳式賭けを含むことができる。
例えば、このような費やされた金銭は、スポーツブックに費やされてもよい。このような
台帳式賭けは、スポーツブックおよび／または他のゲームオペレータによって定義されて
もよい、配当率および／または他の特徴を含むことができる（例えば、２－１の配当率、
１０－１の配当率、１００－１の配当率等）。
【００５８】
　プレーヤーに賞を与えることは、ゲームアカウントのアカウント残高を調整すること、
プレーヤーに金銭を提供すること等を含むことができる。例えば、いくつかの実施形態に
おいて、ユーザが競争に関して金銭をリスクにさらすゲームアカウントは、（例えば、キ
オスク、モバイルデバイス等の電子デバイスを通じて）勝者が競争に勝利することに応答
して、払戻金を含むように調整されてもよい。いくつかの実施形態において、勝者は、物
理的な現金払戻金を受け取るために、窓口係に物理的な券を提示してもよい。
【００５９】
　多様な実施形態において、任意の所望される種類の払戻金または賞は、パリ・ミュチュ
エル方式、台帳式、またはその他のいずれかで提供されてもよく、勝者に賞を与えるこれ
らの例は非限定であることを認識されたい。
【００６０】
　いくつかの実施形態は、敗者に、競争のプレイを継続するための第２の機会を提供する
ことを含むことができる。例えば、いくつかの実施形態は、競争の１人以上の第２位の終
了者に賞を提供してもよい。このような賞は、勝者の賞よりも小さい賞を含むことができ
る（例えば、そのような賞の１０％）。いくつかの実施形態において、第２の機会は、プ
レーヤーが競争においてバイバックすることを可能にしてもよい（例えば、競争からの排
除を防止するために、本来のバイインよりも大きい、等しい、または未満であってもよい
何らかの料金を支払う）。このようなバイバック額は、競争の前半、および／または競争
の後半にのみ利用可能であってもよい。このようなバイバックの額は、競争が続くにつれ
て増加してもよい。
【００６１】
　いくつかの実施形態は、第１の競争よりも遅い時刻に開始する第２の競争を実行するこ
と、または第１の競争の敗者を含んでもよい。例えば、最後のｎ（例えば、５）回のレー
スは、競争の敗者が参加してもよい、別の競争であってもよい（例えば、支払わなくても
よい、支払うことが可能であってもよい、それらの敗者のためだけであってもよい、等）
。第２の競争は、その競争と重なり合ってもよい（例えば、競争は、その日の全てのレー
スで続いてもよく、第２の競争は、最後のｎ回のレースが重なり合ってもよいように、そ
の日の最後のｎ回のレースのためであってもよい）。したがって、重なり合うレースのう
ちの１人の敗者は、第２の競争に参加することが可能であっても、可能でなくてもよい。
例えば、その日の最後から２番目のレースの敗者は、第２の競争の前のラウンドから、第
２の競争の最後のラウンドまで勝利したかのように、第２の競争に参加してもよい。他の
実施形態において、第２の競争への参加は、第２の競争の開始時に打ち切られてもよい。
第２の競争は、上記の競争と実質的に類似して実行されてもよい。そのような第２の競争
は、第１の競争の全ての敗者、および／または敗者と第１の競争にはいなかった新しいプ
レーヤーの混合を含んでもよい。いくつか、または全ての参加者は、第１の競争の敗者と
してのステータスに依存しても、しなくてもよい料金を支払うことが要求されてもよい（
例えば、敗者は、無料、または新しいプレーヤーよりも少ない賭けで参加する）。ゲーム
オペレータは、競争の敗者（例えば、競争の何らかのポイントに到達した敗者）にプレイ
を継続する機会を提供するために、競争のアクションおよび／または結果に応答して、第
２の競争への進行および／または参加を提供および／または追跡してもよい。
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【００６２】
　いくつかの実施形態は、プレーヤーが競争の途中で放棄することを可能にしてもよい。
例えば、プレーヤーが、競争の最後から２番目のラウンドに到達した場合、プレーヤーは
、競争を勝利する機会を見送るために、何らかの賞をとってもよい。このような賞は、勝
利に対する潜在的な賞の規模、競争に残っているプレーヤーの数、および／またはプレー
ヤーが競争に勝利する確率に基づいて決定されてもよい。例えば、ゲームオペレータは、
今すぐ放棄するために、競争に留まる予想価値の９０％、１１０％等をプレーヤーに提供
してもよい。
【００６３】
　いくつかの実施形態は、競争または競争のラウンドの前にゲームアクションを行うこと
に関して与えられるが、このような例は非限定であることを認識されたい。例えば、いく
つかの実施形態は、プレーヤーが、競争の第１および／または以降のラウンド中（例えば
、第１のラウンドの勝者を選択するための打ち切りの前）に金銭をリスクにさらすことに
よって、競争に参加することを可能にすることを含むことができる。以降のラウンドで参
加する例として、プレーヤーは、第１のラウンドより後のラウンドで競争に参加するため
に、何らかの追加料金を支払ってもよい。このような料金は、ゲームオペレータによって
決定されてもよく、および／または後のラウンドで参加するためにプレーヤーが得る予想
される利点に基づいてもよい（例えば、ラウンドが進むにつれて、および／または他のプ
レーヤーが負けると増加してもよい）。
【００６４】
　いくつかの実施形態は、ライブイベントおよび／または単一のゲーム会場でのイベント
を含むことができる。例えば、いくつかの実施形態は、単一のレース場での１日または週
末のレースに関係する競争を含むことができる。別の例として、いくつかの実施形態は、
単一の競技場で行われる野球の試合のイニングに関係するラウンドを含むことができる（
各ラウンドは、誰が１イニングでより多くの得点を上げるか、そのイニングでどのような
イベントが発生するか、等に関する）。このようなイベントは、このような競争と同時に
発生してもよいライブイベントを含むことができる。このような例は非限定である。
【００６５】
　いくつかの実施形態は、ライブイベントではない、および／または単一のゲーム会場（
例えば、レース場）ではないイベントを含むことができる。例えば、いくつかの実施形態
は、複数の会場からのイベントが関与する競争を含むことができる（例えば、複数のレー
ス場、複数の競技場等のレースを含む競争）。いくつかの実施形態は、ライブイベント、
および／または競争と同時のイベントではない、イベントを含むことができる。例えば、
いくつかの実施形態は、予め記録されたイベントを選択することと、それらを競争のイベ
ントとして提示すること（例えば、ディスプレイデバイスを通じてイベントの部分を再生
すること）とを含む。
【００６６】
　いくつかの実施形態は、全てのユーザに関係する競争の単一組のイベントを含むと記載
されるが、このような例は非限定である。例えば、いくつかの実施形態は、少なくとも何
人かの異なるプレーヤーの異なる組のイベントを含むことができる。例えば、ある会場の
プレーヤーは、その会場でのイベントに関係する競争に参加してもよく、別の会場のプレ
ーヤーは、その会場でのイベントを含む競争に参加してもよい。別の例として、異なる予
め記録されたイベントが異なるプレーヤーに対して表示されてもよい。言うまでもなく、
競争は同じであってもよく、同じプールおよび／または勝利条件に関してもよい。
【００６７】
　いくつかの実施形態において、プレーヤーは、競争に参加、および／または選択を行う
ために、モバイルデバイスを使用してもよい。例えば、ユーザは、レースを見ながらレー
ス場に存在してもよく、モバイルデバイス上に提示されるゲームインターフェースを通じ
て、モバイルデバイスから選択を入力してもよい。このような方法を使用すると、ユーザ
は、レース中に選択を行うことが可能である場合に、利点を得ることができる。例えば、
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ユーザは、ユーザが選択を行うためにレースから遠くへ移動しなければならない場合より
も、レースのより大きい部分を見ることが可能であってもよい。このような追加のレース
情報は、モバイルデバイスユーザに利点を与えることができる（例えば、このユーザは、
選択を行う前に、レースのより多くを見ることが可能であることによって、他のユーザよ
りもレース状況に関してより多くを知ることができる）。いくつかの実施形態において、
単一のイベントにおいて競争に対する複数の選択を含むライブイベントがある場合（例え
ば、レースの複数のポイントでリーダーを選択する）、モバイルデバイスでプレイしてい
るプレーヤーは、ゲームアクションを行うために、イベントから遠くにあるキオスクまた
は他のゲームプレイ装置へ移動することなく、レースを観察することが可能であることに
よって、ここでも利点を有することができる。
【００６８】
　いくつかの実施形態において、レース場および／または他のゲームオペレータは、サー
ビスを提供するために、プールおよび／または他の支払いの部分を得ることができる。例
えば、台帳式ゲーム環境において、ゲームオペレータは、負けた方の賭け金を得てもよく
、および／または支払うより大きい金銭を得ることが予想されるように、配当率を設定し
てもよい。
【００６９】
　図２は、いくつかの実施形態のうちの一例を示す。例えば、図２は、競争の１つ以上の
ラウンドが発生してもよい会場２０１（例えば、レース場）を示す。図２は、例示的ゲー
ムシステム２０３を示す。このようなゲームシステムは、競争に関係する機能を提供する
ために、レース場運営者、複数会場運営者、元締め等、ゲームオペレータによって運用さ
れてもよい。図２は、１人以上のプレーヤーが競争に関するアクションをとることができ
る、モバイルデバイス２０５を示す。図２は、競争に関係するアクションがとられてもよ
い、１つ以上の他のデバイス２０７を示す。
【００７０】
　会場２０１は、競馬場、賭博場、スポーツブック、ゲーム施設、スポーツ会場、競技場
等を含むことができる。多様な実施形態は、任意の特定の会場に限定されないことを認識
されたい。多様な実施形態は、単一の会場に限定されず、そうではなく、（例えば、元締
めを通じて競争を提供してもよい、イベントが発生する、単一のゲームオペレータに関係
する等）複数の会場を含んでもよいことを認識されたい。
【００７１】
　ゲームシステム２０３は、ゲームサーバ、トータライザ、プロセッサ、任意のコンピュ
ーティングデバイスを含むことができる。ゲームシステムは、競争を提供するゲームプロ
バイダによって運用されるサーバを含むことができる。このようなゲームシステムは、配
当率の決定を行い、アカウント情報を維持し、監査情報を維持し、結果を決定し、競争に
関するアクションをとり（例えば、図１の方法を実施する）、１つ以上の競争を実行し、
プレーヤーからの入力を受け入れ、１つ以上の競争に関する情報のエントリを可能にする
インターフェースを表示するようにデバイスを制御し、配当率を解決し、予め記録された
イベントを選択し、バイインを追跡する等、してもよい。このようなシステムは、本明細
書に記載のような競争を促進することができる、ソフトウェアを実行、および／または任
意のアクションを実施してもよいことを認識されたい。
【００７２】
　複数の会場が存在してもよい、いくつかの実施形態において、システム２０３は、何ら
かの方式で、複数の会場と関連するシステムを含むことができる。例えば、このようなシ
ステムは、ＡｍＴｏｔｅ　Ｉｎｔｅｒｎａｔｉｏｎａｌによって運用されるようなトータ
ライザを含むことができる。複数の会場でのゲームを可能にするために複数の会場間で運
用することができるこのようなトータライザ、または他のシステムは、会場にあるローカ
ルシステム（例えば、モバイルデバイス、固定デバイス、サーバ等）と相互作用、および
／または含むことができる。例えば、ローカルシステムは、バイインまたは他のゲームア
クションを受信し、バイインまたは他のゲームアクションを仲介人のサーバへ転送するこ
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とができる（例えば、レース場サーバは、バイインまたは他のゲームアクションを受信し
、それをトータライザへ転送することができる）。統合されたゲームシステムへの複数の
コンピューティングシステムの任意の配置は、所望に応じて使用されてもよいこと、多様
な実施形態は、任意の特定の配置に限定されないことを認識されたい。
【００７３】
　モバイルデバイス２０５は、１人以上のプレーヤーによるゲームを促進するために、ゲ
ームシステム２０３とインターフェースすることができる。例えば、モバイルデバイス２
０５は、情報を表示、情報を伝送、および／または競争に関する情報を受信することがで
きる。このような情報は、受信され、および／またはゲームシステム２０３へ伝送されて
もよい。ゲームシステム２０３は、所望のアクションを実施するようにモバイルデバイス
を制御することができる（例えば、プレーヤーが勝者を選択することを可能にする、可能
な勝者のリストを示す、アカウントバランスを表示する、プレーヤーが競争および／また
は第２の競争にバイインすることを可能にする、ゲームシステムによって決定された配当
率をプレーヤーに表示する、イベントおよび／またはその部分を表示する等）。このよう
な通信は、専用および／または公共通信システム（例えば、インターネット、セルネット
ワーク、会場のＷｉ－Ｆｉネットワーク）を通じて発生してもよい。
【００７４】
　他のデバイス２０７は、キオスク等の固定デバイス、会場外のデバイス（例えば、ゲー
ム会場外のデバイス、ユーザの家庭のデバイス等）、会場で窓口係によって運用されるデ
バイス等を含むことができる。このようなデバイスは、任意の様式（例えば、デバイス２
０５と同様、および／または異なる）でゲームシステム２０３とインターフェースするた
めに使用されてもよいコンピューティングデバイスを含むことができる。
【００７５】
　図２の配置は非限定例としてのみ与えられること、多様な実施形態は、所望に応じて任
意の組み合わせで、追加、異なる、代替の、これより多い、これより少ない、異なる、全
くない、全て等のこのような構成要素および配置、ならびに機能を含むことができること
を認識されたい。
【００７６】
　多様な実施形態を作成、使用、または実践するために本明細書に記載される技術は、同
一または類似の目的のために使用されてもよい可能な技術の一部に過ぎないことが理解さ
れるであろう。本明細書に記載される特定の技術は、限定として解釈されてはならない。
そうではなく、多様な実施形態は、多様な実施形態を作成、使用、または実践するための
代替技術を検討する。
【００７７】
過去排除例
　いくつかの実施形態は、競争の速度を増加、レースまたは他のイベント環境からの分断
を促進、および／またはライブイベントから競争を切断することができる、１つ以上の要
素を含むことができる。例えば、いくつかの実施形態は、ライブイベントではなく、競争
のベースとして記録されたイベントを含むことができる。別の例として、いくつかの実施
形態は、１つのイベント全体ではなく、１つ以上のイベントの部分に依存する競争を含む
ことができる。
【００７８】
　一例において、１つ以上の記録されたイベントの少なくとも一部分は、競争のベースを
形成することができる。例えば、イベントは、競争の各ラウンドのベースを形成するため
に、１組の可能な過去のイベントから選択されてもよい。例えば、１０年前の競馬レース
が、競争の第１のラウンドのベースとして選択されてもよい。このような選択は、無作為
の選択、競争の開始に応答する選択、競争の１組のイベントを一緒に選択、ラウンドの開
始に応答してラウンドのイベントを選択することであってもよい。このようなイベント（
例えば、イベントのＩＤ）は、競争前および／または競争中にプレーヤーに知られていて
も、知られていなくてもよい（例えば、競争は、競争前に告知されてもよく、競争は告知
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されなくてもよく、イベントのＩＤは、競争中に隠蔽されてもよい）。方法、ライブおよ
び記録されたイベント、完全イベントおよびイベントの部分等、選択の任意の組み合わせ
は、任意の配置で競争のベースを形成するために、一緒に使用されてもよい。
【００７９】
　いくつかの実施形態は、競争の各ラウンドで各イベントの終了を決定することを含むこ
とができる。例えば、ラウンドのイベントの終了は、実際に発生したイベントの過去の終
了であってもよい。他の実施形態において、終了は、イベントの何らかの中間ポイントで
あってもよい。例えば、終了は、第１のラップ、第１のハロン、無作為ポイント、前半等
であってもよい。例えば、各ラウンドは、記録されたレースの最初、中間、最後、無作為
等の部分を含むことができる。その部分は、１秒と５０秒との間の無作為の時間を含んで
もよく、その部分は、先頭の馬が無作為ポイントに到達する時等のレース中の無作為ポイ
ント等、無作為または固定の終了ポイントまたは時刻を含んでもよい。
【００８０】
　いくつかの実施形態は、競争の各ラウンドで各イベントの開始を決定することを含むこ
とができる。例えば、ラウンドのイベントの開始は、実際に発生したイベントの過去の開
始であってもよい。他の実施形態において、開始は、イベントの何らかの中間ポイントで
あってもよい。例えば、開始は、最終ラップ、最終ハロン、無作為ポイント、後半等であ
ってもよい。例えば、各ラウンドは、記録されたレースの最初、中間、最後、無作為等の
部分を含むことができる。その部分は、１秒と５０秒との間の無作為の時間を含んでもよ
く、その部分は、先頭の馬が無作為ポイントに到達する時等のレース中の無作為ポイント
等、無作為または固定の開始ポイントまたは時刻を含んでもよい。
【００８１】
　いくつかの実施形態は、競争の各ラウンドで各イベントの一時停止または選択時間を決
定することを含むことができる。例えば、いくつかの実施形態において、イベントの記録
は、ラウンドの選択を求められる何らかのポイントで一次停止されてもよく、および／ま
たは選択は、イベントの何らかのポイントに到達する前に行われることが必要であっても
よい。決定は、そのポイントがあるべきときを決定することを含むことができる。そのポ
イントは、固定ポイントおよび／または可変ポイントであってもよい。例えば、このよう
なポイントは、イベントの最後の１分の時間、レースの最後の１周、レースの最後のハロ
ン、イベントの最後の部分等を含んでもよい。
【００８２】
　いくつかの実施形態において、記録またはシミュレーションイベントを使用する競争は
、本明細書に記載の他の実施形態と同様に運用してもよい。いくつかの実施形態は、この
ような方法のライブイベント（例えば、無作為ポイントで終了するライブイベント）を含
むことができる。このような方法を使用することによって、より迅速な競争がプレイされ
てもよい（例えば、１０分間に、それぞれ３０秒の多くのラウンドが、記録されたイベン
トまたはライブイベントのラウンドをその長さだけ実行することによって等、実行されて
もよい）。
【００８３】
　別の例において、競争は、１つ以上のイベントの２つ以上のラウンドを含むことができ
る。例えば、１つのラウンドは、イベントの一部分を含むことができる（例えば、無作為
、中間、最初、最後等）。次のラウンドは、同じイベントの以降の部分を含むことができ
る。単一イベントにおいて、任意の数のラウンドがプレイされてもよい。例えば、競争全
体が単一イベントで実行されてもよい。このような例において、レースの複数のポイント
の各々で、各プレーヤーは、そのポイントの勝利参加者を選ぶように求められてもよい。
ラウンドは、その他に記載のラウンドと同様であるが、可能性としてより迅速な速度で、
同じイベントにおいて運用してもよい。このような実施形態を使用すると、プレーヤーは
、イベントまたはラウンドの最後だけではなく、それ以上に注意を払うように刺激される
可能性があるため、レースイベントにもっと集中する場合があり、レースまたはイベント
の最後だけではなく、レース全体の複数のポイントが関与する競争に関与する場合がある
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。
【００８４】
　図３は、いくつかの実施形態において実施されてもよい、例示的な方法を示す。例示的
方法は、例えば、過去のイベントに基づくゲームのプレイにおいて使用されてもよい。例
は、過去のイベントに関して与えられるが、例示的方法は、所望に応じて他の実施形態と
（例えば、ライブイベントと、シミュレーションされたイベントと、イベントタイプの組
み合わせと等）併用されてもよいことを認識されたい。ゲームは、モバイルデバイス、キ
オスク、スロットマシン様マシン、コンピュータ、サーバ、クライアントデバイス、およ
び／または所望される任意の他のデバイスを通じてプレイされてもよい。本明細書に記載
される１つ以上の実施形態に従うゲームは、排除および／または勝ち残りゲームと言及さ
れてもよい。
【００８５】
　ブロック３０１に示されるように、いくつかの実施形態は、排除ゲームのプレーヤーを
決定することを含むことができる。例えば、複数のプレーヤーは、特定の排除ゲームに金
銭をリスクにさらす、および／またはその他バイインしてもよく、それらのプレーヤーは
、排除ゲームに参加していると決定されてもよい。排除ゲームは、その時刻の前のある期
間中にゲームアクションを行うプレーヤーが排除ゲームに参加することができるように、
所定の時刻に開始してもよい。プレーヤーは、第１のゲームアクションを行う（例えば、
バイイン料金を支払う）ときから、次に開始する排除ゲームに参加しても、および／また
はゲームにいつ参加するかについて、排除ゲームの選択が与えられてもよい。
【００８６】
　いくつかの実施形態において、排除ゲームは、第１のイベントを有することができる。
例えば、排除ゲームが開始する前の何らかの期間の間に排除ゲームに参加するプレーヤー
は、同じ第１のイベントを有する同じゲームに割り当てられてもよい。いくつかの実施形
態において、排除ゲームは、固定時刻またはイベントを有さなくてもよい。例えば、異な
るプレーヤーは、同じ排除ゲームをプレイしてもよいが、異なるイベントを表示、および
／または異なる時刻に開始してもよい。例えば、次の組の人々（例えば、１００人、１０
人）は全て、異なる時刻にプレイを開始する場合であっても、同じ排除ゲームに参加する
と考えられてもよい。このような組のプレーヤーは、同じイベントおよび／または異なる
イベントをプレイすることができる。したがって、どのプレーヤーが一緒に排除ゲームに
いるかを決定する任意の様式が使用されてもよいことを認識されたい。
【００８７】
　ブロック３０３に示されるように、いくつかの実施形態は、排除ゲームの１ラウンドで
使用するためのレースイベントを決定することを含むことができる。いくつかの実施形態
において、同じレースイベントが、決定されたプレーヤー全員に使用されてもよい。いく
つかの実施形態において、異なるレースイベントが、何人かの参加者（例えば、全参加者
）に使用されてもよい。レースイベントを決定することは、レースイベントデータベース
に記憶されているレースイベントのライブラリから、レースイベントを選択することを含
むことができる。決定は、無作為、手順に沿って、順番に、所望の難易度に基づいて等、
所望に応じて行われてもよい。例えば、いくつかの実施形態において、レースイベントは
、難易度がタグ付けされてもよい。各イベント決定に対して、所望の難易度がタグ付けさ
れたイベントが選択されてもよい。難易度は、競争が進むにつれて、増加してもよい。特
定のラウンドにおいて、プレーヤーが異なるイベントに基づいてプレイする場合、各イベ
ントは、各プレーヤーが同じ難易度を有するように選択されてもよい。
【００８８】
　ブロック３０５に示されるように、いくつかの実施形態は、決定されたレースイベント
の一部を１人以上のプレーヤーに提示することを含むことができる。例えば、いくつかの
実施形態は、レースイベントの１０秒をプレーヤーに表示することを示すことができる。
１０秒は、レースイベントの開始、中間、終了等であってもよい。例えば、いくつかの実
施形態において、レースの最後の８分の１の最初の１０秒が選択されてもよい。同じイベ
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ントの同じ部分が各プレーヤーに表示されてもよい。レースイベントの同じ量が各プレー
ヤーに示されてもよいが、異なるイベントであってもよい。異なる部分、異なる時間、お
よび／または異なるイベントが異なるプレーヤーに表示されてもよい。一部を提示するこ
とは、サーバによってレース情報のデータベースを読み出すことと、その情報を表示する
ためのデバイスへ伝送することとを含むことができる。例えば、サーバは、レース情報を
維持することができ、情報は、表示するためにキオスク、モバイルデバイス等に伝送され
てもよい。一部は、決定された開始と決定された終了との間、決定された開始と決定され
た一時停止および／または選択ポイントとの間の部分、ビデオライブラリに記憶された固
定部分等を含んでもよい。
【００８９】
　いくつかの実施形態は、その部分の同期提示を含むことができる（例えば、中央サーバ
によって、クライアントデバイスが、所望の同期システム時刻にその部分を表示するよう
に制御する）。いくつかの実施形態において、レースに関する情報は、表示するためにロ
ーカルに記憶されてもよく、中央サーバは、情報自体を伝送するのではなく、そのローカ
ル情報からのどの情報が表示されるかをクライアントサーバに指示してもよい。一部分に
関する所望されるイベント情報の提示の任意の様式は、所望に応じて多様な実施形態で使
用されてもよいことを認識されたい。
【００９０】
　いくつかの実施形態は、レース参加者のハンディキャップ情報を１人以上のプレーヤー
に提示することを含むことができる。例えば、レースデータを記憶するに従って、ゲーム
サーバは、過去のハンディキャップデータを維持してもよい（例えば、実際のイベントの
パリ・ミュチュエル方式プール、実際のイベントに対して行われた専門家による予想、賭
けをする人を教育するために使用することができるレース参加者に関する情報等）。この
ようなハンディキャップ情報は、１人以上のプレーヤーに提示されて、１つ以上の排除ラ
ウンドに関する賭けを行う際に支援することができる（例えば、デバイスを通じて、ゲー
ムインターフェースに加えて、および／またはレースイベントの第１の部分に加えて、情
報を表示することによって）。
【００９１】
　ブロック３０７に示されるように、いくつかの実施形態は、プレゼンテーションを一時
停止すること、および／またはそうでなければ、その部分のプレゼンテーションを終了す
ることを含むことができる。例えば、その部分が提示された後、プレーヤーからの選択が
求められてもよい。例えば、レース部分のビデオが一時停止されてもよく、賭けインター
フェースが、その部分が表示された後でレースの勝者の選択を可能にしてもよい。各（排
除されなかった／残っている）プレーヤーは、このような選択を行うように求められても
よい。選択は、ある期間に行うことが必要であってもよい（たとえば、プレゼンテーショ
ンが再開される１０秒前等）。選択が行われない場合、いくつかの実施形態において、プ
レーヤーはエントリを放棄してもよく、それによってプレーヤーが排除されることになっ
てもよい。いくつかの実施形態において、その期間の後、および／または全プレーヤーが
選択を行った後、ゲームが継続してもよい。いくつかの実施形態において、プレゼンテー
ションは一時停止しなくてもよく、そうではなく、選択インターフェースは、イベントの
何らかのポイントまで、プレゼンテーション中の選択を可能にしてもよい。選択のために
残っている時間または距離の表示が示されてもよい。
【００９２】
　ブロック３０９に示されるように、いくつかの実施形態は、排除ゲームに残っているプ
レーヤーの各々から、それぞれの勝者の選択を受信することを含むことができる。このよ
うな選択は、デバイスのゲームインターフェースを通じて行われてもよい。このような選
択は、プレーヤーに示されたイベントの部分に基づいて、プレーヤーがどのレース参加者
がイベントに勝利するかを選択したかを特定することができる。正しい選択によって、プ
レーヤーは、排除ゲームのこのラウンドで勝利を獲得してもよい。誤った選択は、プレー
ヤーがそのラウンドで敗者となり、可能性として、排除ゲームから排除されることになっ
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てもよい。
【００９３】
　ブロック３１１に示されるように、いくつかの実施形態は、イベント（および／または
、実施形態によっては複数のイベント）の残りの部分をプレーヤーに提示することを含む
ことができる。例えば、選択期間の終了と考えられる、イベントが一時停止されたポイン
ト、または何らかのポイントへの賭けが必要となるときからのイベントは、プレーヤーに
提示されてもよい。この部分は、レースの最後まで、ならびに／あるいは何らかの他の決
定された、および／または固定された終了ポイントまでの残りであってもよい。プレゼン
テーションが終了するポイントは、レースの勝者がプレーヤーの選択に対して評価されて
もよいポイントであってもよい。いくつかの実施形態において、終了ポイントは、何らか
の中間ポイントであってもよい。このような情報を提示することは、レースの前半部分の
提示に類似して提示することを含むことができる。情報を提示することは、ゲームオペレ
ータの所望に基づいて、プレーヤーに対して同じまたは異なるイベントのためであっても
よい（例えば、異なるイベントの異なる最終部分は、プレーヤーが異なるイベントに関し
てプレイしている実施形態において提示されてもよい）。提示は、同期されてもよく、ゲ
ームオペレータの所望に応じて、異なる時刻に発生してもよい。
【００９４】
　ブロック３１３に示されるように、いくつかの実施形態は、誤った選択を行ったプレー
ヤーを排除することを含むことができる。例えば、ちょうど示されたレースの勝利参加者
を正しく選択しなかったプレーヤーが排除されてもよい。他のプレーヤーは、次のラウン
ドに移動する、ゲームに勝利する等であってもよい。全プレーヤーが排除される特殊な状
況は他に検討する。排除することは、プレーヤーをゲームから除外することを含むことが
できる（例えば、プレーヤーのゲームを終了する、プレーヤーがゲームに負ける等）。
【００９５】
　ブロック３１５に示されるように、いくつかの実施形態は、排除ゲームが終了したかを
決定することを含むことができる。ゲームは、残っているプレーヤーがいない、１人のプ
レーヤーが残っている、および／または何らかのその他の終了トリガに到達した場合（例
えば、何らかの他の人数のプレーヤーが残っている、１０等、何らかの回数のラウンドが
経過した等）に終了することができる。ゲームがまだ終了していない場合、ゲームは、完
了したラウンドからまだ排除されていないプレーヤーとして関与してもよい、１つ以上の
以降の排除ラウンドのためにブロック３０３に戻って繰り返すことができる。
【００９６】
　ブロック３１７に示されるように、ゲームが終了していると決定された場合、いくつか
の実施形態において、ゲームに残っている１人以上のプレーヤーに賞が与えられてもよい
。例えば、このような１人以上のプレーヤーには、ゲームのプレーヤーがゲームに参加す
るために支払ったバイイン金銭のプールから、金銭が与えられてもよい。いくつかの実施
形態は、何らかの賞、賞金額等を与える店を含むことができる。
【００９７】
　いくつかの実施形態において、ラウンドおよびプレーヤーによる選択は、同時におよび
／または実質的に同時に発生してもよい（例えば、伝送、処理、同期エラーは無視される
）。いくつかの実施形態において、提示および選択は、所望に応じて、何らかの時刻に近
接して、および／または異なる時刻に発生してもよい。いくつかの実施形態において、ビ
デオを隠蔽する、および／またはタイミングが類似又は同じでない場合にあるプレーヤー
から別のプレーヤーへの共謀を防止する、１つ以上の方法が使用されてもよい。
【００９８】
　多様な実施形態は、所望に応じて、異なる、全く含まない、類似、これより多い、これ
より少ない、異なる順序等のアクションを含むことができることを認識されたい。例えば
、いくつかの実施形態は、選択が要求される前に、第１の部分を表示しなくてもよい。多
様な実施形態は、任意の組み合わせで一緒に採用されてもよい。いくつかの実施形態に従
うゲームは、プレーヤーが、プレイするために新しいレースが実行されることを待つので
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はなく、過去のゲームデータを使用して素早い排除ゲームをプレイすることを可能にして
もよく、および／または多様な場所の無数のプレーヤーが参加することを可能にする様式
でプレイしてもよい。
【００９９】
イベント選択例
　いくつかの実施形態は、レース（および／または他のイベント）のライブラリを維持す
ることを含むことができる。例えば、レースコースからのビデオ映像は、サーバへ伝送、
および／またはサーバによって受信されてもよい。情報は、データベースに記憶され、将
来の検索のために任意の様式でタグ付けされてもよい。
【０１００】
　いくつかの実施形態は、将来の使用のためにレースデータを分類することを含むことが
できる。例えば、いくつかの実施形態は、特定の難易度のレースが将来所望されるときに
アクセスできるように、難易度評価に基づいて、レースデータをタグ付けすることを含む
ことができる。例えば、いくつかの実施形態において、３つのレベルの難易度が維持され
てもよい。各難易度は、選択が求められるときに、レースのあるポイントで、レース参加
者が近接している程度に対応してもよい。各レースは、レース全体の異なるポイントに基
づいて複数の難易度を有してもよい。そのポイントで参加者が一緒に近接すればするほど
、勝者の選択難易度が高まってもよい。例えば、１頭の馬が、ある選択ポイントではるか
先頭にいる場合、そのレースは、そのポイントでの情報が大量の情報をプレーヤーに提供
するため、容易なレースであってもよい。馬が全てそのレースの選択ポイントで同じであ
る場合、そのレースは、その選択ポイントの情報が選択を容易にするための情報をほとん
ど提供しない場合があるため、困難なレースであってもよい。難易度を評価する他の方法
が使用されてもよい（例えば、難易度を上げ得る惑わせる情報を、選択ポイントが与える
場合）。
【０１０１】
　いくつかの実施形態は、排除ラウンドの難易度を選択することができる。例えば、難易
度は無作為に選択されてもよく、難易度はラウンド毎に増加するように選択されてもよく
、難易度は何らかの所望の順序に従って、および／または任意の所望される様式において
選択されてもよい。
【０１０２】
　いくつかの実施形態において、その難易度のレースは、その難易度でタグ付けされるレ
ースのライブラリから無作為に選択されてもよい。いくつかの実施形態において、これら
が選択のために利用可能である場合、品質がより高いビデオの方が、品質がより低いビデ
オより好まれてもよい。
【０１０３】
　イベントを維持、取得、分類、および／または選択することは、所望される任意の様式
において実施されてもよいこと、本明細書の例は非限定に過ぎないことを認識されたい。
【０１０４】
　いくつかの実施形態は、実際の過去のレースを含んでもよいが、他の実施形態は、偽の
レースおよび／または仮想レースを含んでもよい。例えば、いくつかの実施形態において
、難易度が決定されてもよく、仮想レースは、その難易度のレースをシミュレーションす
るように作成されてもよい。
【０１０５】
隠蔽例
　プレーヤーによる選択の前にレースの一部を提示することは、不正行為が発生すること
を可能にする場合がある。例えば、コンピュータアルゴリズムは、レースの一部分を解析
するために使用され、その部分の出所の実際のレースがどれかを決定することができる。
類似のプロセスは、音楽の部分を解析するためのＳｈａｚａｍとして知られるスマートフ
ォンアプリケーションを使用して実施されてもよい。提示された部分の出所がどのレース
であるかの知識によって、ユーザは、次いで、レースの勝者が誰かを知り、選択ポイント
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で不正行為を行うことができる。
【０１０６】
　したがって、いくつかの実施形態は、このような不正行為を抑制するために、部分およ
び／またはレースを隠蔽および／または選択することを含むことができる。隠蔽する１つ
の方法は、音が不正行為の入力として使用できないように、レースからオリジナルの音を
除去すること（例えば、新しいゲーム音で置換、または音を含めない）を含むことができ
る。隠蔽する１つの方法は、異なる色を、または追加の情報／本来存在していた除去され
た情報を含むようにプレゼンテーションを調整することを含むことができる（例えば、オ
レンジを黄色で置換、画面の一領域から情報を除去、画面の寸法変更、記録の所定の部分
だけを表示するようにビデオを操作）。隠蔽する１つの方法は、ビデオの品質を調整する
ことを含むことができる（例えば、オリジナルから品質を低下させる、解像度を削減する
、フレームを削減する等）。１つの方法は、新しいレースを優先すること、および／また
は一定期間のレースを再使用しないことを含むことができる。隠蔽する１つの方法は、レ
ースを検出するための解析時刻が不明であり得るように、固定された選択ポイントではな
く、無作為な選択ポイントを選択することを含むことができる。隠匿する１つの方法は、
無作為、またはそれ以外に固定されていない時刻にレースを終了することを含むことがで
きる（例えば、実際のレースの終了ではなく、レースの最後の８分の１）。これらは例の
みであり、いかなるようにも制限しないことを認識されたい。
【０１０７】
単一レース排除例
　上記のように、排除ゲームは、単一イベント全体で発生することができる（ライブまた
は過去）。例えば、レースの多様な部分は、排除ゲームの１ラウンドであってもよい。こ
の部分は連続しても（例えば、レースの連続する８つのように、ある部分が終了して次が
直後に開始）、および／または非連続であってもよい（例えば、８分の１の後、ユーザが
次の８分の１について選択できる８分の１の中断等）。選択期間は、選択の判定ポイント
前に、１レースの８分の１を終了してもよい（例えば、第１の参加者が、８分の１の開始
に到達する時）。８分割は例のみとして与えられること、ナスカーレースのラップ等、任
意の所望の部分が使用されてもよいことを認識されたい。
【０１０８】
走路イベント例
　コンピューティングデバイス（例えば、サーバ）は、イベントに関する情報を受信し、
プレーヤーによる勝者の選択を受信し、ラウンドおよび／または競争の勝者を決定するこ
と等ができる。イベントに関する情報は、任意の情報源から受信されてもよいので、デバ
イスは、どのプレーヤーが正しい選択を行ったか、および／またはどのプレーヤーが誤っ
た選択を行ったかを決定することができる。
【０１０９】
　情報は、イベントを見分けている人から受信されてもよい（例えば、コンピューティン
グインターフェースへのボタンを押している人）。例えば、ゲームオペレータの従業員は
、レースの最後にレース参加者の順位を入力してもよく、レースが開始するときを入力し
てもよく、参加者がレースのあるポイントに到達するときを入力してもよく、どの参加者
がレースの一部分で１番になるかを入力してもよい等である。
【０１１０】
　情報は、何らかの種類のコンピューティングデバイスから受信されてもよい。例えば、
ＧＰＳが各参加者の上に設置されてもよく、ＧＰＳデータが場所およびイベントを決定す
るために使用されてもよい（例えば、各参加者が走路のどこにいるか、いつ多様なポイン
トに到達するか等）。情報は、レースのビデオ監視および／または分析に基づいて決定さ
れてもよい。レース参加者の場所を決定する様々な電子手段が使用されてもよい。一例示
的システムは、Ｔｒａｋｕｓシステムである。
【０１１１】
自由参加例
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　いくつかの実施形態は、任意選択の自由競争参加を含むことができる。例えば、排除ゲ
ームのプレイ中（例えば、ゲームの任意のラウンドに対して）、１人以上のプレーヤーは
、その特定のラウンドに賭けをしてもよい。プレーヤーは、排除ゲームのプレーヤーであ
っても（例えば、以前に排除された、排除されていない）、排除ラウンドに関与しない何
らかの他のプレーヤーであってもよい。プレーヤーは次いで、そのラウンドの他のプレー
ヤーに類似して、排除ゲームの単一ラウンドでプレイしてもよい。このモードのプレイと
排除ゲームモードのプレイとの間の違いは、自由参加のモードは、単一ラウンドのモード
であってもよいことであってもよい。自由参加のモードの勝者は、その自由参加のモード
の他のプレーヤーと賞金のプールを分割してもよいが、排除ゲームに影響を与えなくても
よい。したがって、単一ラウンドのプレイを通じて、複数のゲームおよび／またはプール
は、単一のイベントに基づいてプレイされてもよい。いくつかの実施形態において、自由
参加のモードで異なる賭けが行われてもよく、各賭けの額面金額は、同じ額面金額の他の
賭けと合わせてその独自のプールにプールされてもよい（例えば、同一の自由参加のラウ
ンドに対して、５ドルのプール、２０ドルのプール等）。
【０１１２】
Ｎ排除選択例
　図４は、いくつかの実施形態において実施されてもよい、例示的な方法を示す。このよ
うな方法は、排除ゲームが、排除後にゲームに再参加する能力を含むことを可能にしても
よい。このようなゲームは特に、前半に排除されたプレーヤーが、ゲームの後半でゲーム
に再参加する選択権を希望するナスカーレース等、より長いイベントで特に有用であって
もよい。このような方法は、ゲームサーバ、コンピューティングデバイス、クライアント
デバイス等によって実施されてもよい。
【０１１３】
　ブロック４０１に図示されるように、いくつかの実施形態は、複数のプレーヤーから、
排除ゲームに対するバイインを受け入れることを含んでもよい。プレーヤーは、レースの
開始時にバイインしてもよい。いくつかの実施形態は、ゲームに参加する予定のプレーヤ
ーがレースの開始時にバイインしなければならないことを要求してもよい。いくつかの実
施形態は、プレーヤーが、レース中にバイインすることを可能にしてもよい（例えば、排
除ゲームの何らかのレース選択数が既に超えた後、何らかの最大数のレース選択が超える
前）。バイインは、ゲームに勝利するチャンスに対してある額の金銭をリスクにさらすこ
とを含むことができる（例えば、現金で、ゲームアカウントから等）。例えば、カーレー
スの開始時、プレーヤーは、ゲームアカウントおよび／またはクレジットカードから、レ
ースに基づく競争の賭けを行うためにモバイルデバイスを使用してもよい。
【０１１４】
　ブロック４０３に示されるように、いくつかの実施形態は、排除ゲームの賞プールに受
け入れられたバイインをプールすることを含むことができる。このようなプールは、ゲー
ムオペレータによって維持されるパリ・ミュチュエル方式のプールを含むことができる。
ゲームオペレータは、イベントを実行する代償として、プールの何らかの部分を受け取っ
てもよい。賞プールは、排除ゲームの１人以上の勝者に支払われてもよい。
【０１１５】
　ブロック４０５に示されるように、いくつかの実施形態は、複数のプレーヤーから、イ
ベントの最初の部分に対するそれぞれの選択を受け入れることを含むことができる。例え
ば、カーレースが開始する前に、プレーヤーは、第１のラップ、１組のラップ、ラップの
一部分等の後等、だれが首位に立っているかを選択することができる。第１の部分は、レ
ースの任意の部分であってもよく、レースの開始部分に限定されなくてもよい（例えば、
後半のラップであってもよい）。選択は、所望の実装に依存して、全てのプレーヤーから
必要であってもよく、および／または特定の部分に必要でなくてもよい。選択は、レース
を観戦している場合があるプレーヤーのモバイルデバイスを通じて行われてもよい。部分
は、各プレーヤーで同じ、または異なっていてもよい（例えば、全てのプレーヤーは、特
定の部分に関して選択を行うことが必要であってもよく、プレーヤーは、一連の可能な部
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分から、選択を行うことを所望する部分を選んでもよい）。例えば、プレーヤーは、１ラ
ップ毎ごとではなく５ラップ毎に少なくとも１つの選択を行うことが必要であってもよく
、および／またはラップ毎に選択を行うことが必要であってもよい。
【０１１６】
　ブロック４０７に示されるように、いくつかの実施形態は、排除ゲームから、第１の部
分に誤った選択を行ったプレーヤーを排除することを含むことができる。例えば、プレー
ヤーが、間違った車が第１のラップの最後に首位になると選択した場合、そのプレーヤー
は、ゲームから排除されてもよい。いくつかの実施形態は、排除前に、いくつかの数の誤
った選択を許可してもよい。
【０１１７】
　ブロック４０９に示されるように、いくつかの実施形態は、正しいプレーヤーが、追加
のバイインを必要とすることなく、排除ゲームの第２の部分の選択を可能にすることを含
むことができる。例えば、プレーヤーが正しい選択を行ったため、ゲームの次のラウンド
へ無償で進むことが可能になってもよい。いくつかの実施形態において、第２の部分は、
次の部分であってもよく、各正しいプレーヤーは、そのような選択を行うことが必要であ
ってもよい。他の実施形態において、プレーヤーは、選択が可能であるいくつかの部分を
スキップすることによって、独自の次の部分を選択することが可能であってもよい（例え
ば、５ラップ毎に選択を行うことが必要、レース全体で少なくとも何回かの選択を行うこ
とが必要、等）。
【０１１８】
　ブロック４１１に示されるように、いくつかの実施形態は、排除されたプレーヤーが、
賞プールへのバイインを行うことによって、排除ゲームに再参加し、排除ゲームの第２の
部分の選択を可能にすることを含むことができる。例えば、プレーヤーは、排除された後
、排除ゲームにバイバックするために、ゲームアカウントおよび／またはクレジットカー
ドから、賞プールへ金銭を入れるためにモバイルデバイスインターフェースを使用するこ
とができる。いくつかの実施形態において、プレーヤーは、その排除の後にゲームの次の
部分をバイバックすること、または可能な将来のバイインを放棄することが必要であって
もよい。いくつかの実施形態において、プレーヤーは、所望するとき、将来の部分におい
てバイバックすることが可能であってもよい。いくつかの実施形態において、プレーヤー
は、ゲームの何らかのポイントで、排除ゲームにバイバックすることが防止されてもよい
。例えば、最終のＸ（例えば、１０、５）部分（例えば、ラップ）は、バイバックが有効
でなくてもよい。これは、プレーヤーを排除するために、排除ゲームの十分な最後の部分
を提供してもよい。そうでなければ、プレーヤーは、最後のラップでバイバックし、十分
に参加する必要なく、ゲームに勝利することができる。いくつかの実施形態は、最後の組
の部分に到達したことを決定することを含み、その最後の組に到達した後、バイインを防
止することができる。
【０１１９】
　デバイスは、排除ゲームの最後まで、このような選択を受信し、それらを評価し、プレ
ーヤーを排除すること等を継続してもよい。ゲームオペレータの規則に従い、多様な実施
形態において、任意の数の排除ラウンドが実行または必要であってもよい。例えば、排除
ゲームは、レースの開始からレースの終了まで、または排除ゲームに１人のプレーヤーだ
けが残るまで継続してもよい。ゲーム全体で、排除されたプレーヤーは、排除ゲームをバ
イバックしてもよい（例えば、任意の回数、限定された回数、任意のオペレータ制限に従
う、最後の組の部分まで、等）。
【０１２０】
　ブロック４１３に示されるように、いくつかの実施形態は、排除ゲームの終了時点で排
除ゲームに残っているプレーヤーの間で賞プールを配分することを含むことができる。プ
ールは、本来のバイインと、排除されたプレーヤーからの以降の再バイイン全てとを含む
ことができる。
【０１２１】
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　勝者は、多様な方法に従って決定されてもよい。例えば、いくつかの実施形態において
、最終プレーヤー（単数または複数）が最終ラウンドで勝者と見なされる場合、上記の方
法が使用されてもよい。いくつかの実施形態において、プレーヤーによるいくつかの正し
い選択は、勝者を決定するために使用されてもよい（例えば、勝者は、ゲームの最後にも
残る、ゲーム中の正しい選択が最も多いプレーヤーであってもよく、そのプレーヤーが最
後に残らない場合であっても、正しい選択が最も多いプレーヤーであってもよい、等）。
このような実施形態は、プレーヤーが、しばしば選択を行うことを奨励し、より多くの選
択を行うように、バイバックすることを継続してもよい。いくつかの実施形態は、勝者が
、少なくとも何らかの最低限の数の正しい選択を行っているように、勝者を選択してもよ
い。このような実施形態は、プレーヤーが、最低限の正しい選択を行うことによって、ゲ
ームの最終部分の参加資格を得ることを可能にしてもよい。いくつかのこのような実施形
態は、ゲームの最後の部分で（例えば、最後のＸ、バイバックが許可されない１０の部分
）選択を要求してもよいが、全ての他の部分の間（例えば、最低限に到達している限り）
の選択を要求しなくてもよい。いくつかの実施形態は、正しい選択の数に基づいて、プレ
ーヤーにボーナスを与えることを含むことができる（例えば、各正しい選択に対して、最
後で賞プールのより大きいパーセントを得る、各正しい選択に対して、何らかの額の金銭
を得る、等）。
【０１２２】
　いくつかの実施形態は、正しい選択対誤った選択のカウンタを含むことができる。例え
ば、プレーヤーは、何らかの様式において正しい選択が誤った選択よりも多い限り（例え
ば、少なくとも大きい、なんらかの閾値よりも大きい、等）、ゲームに残ることができる
。したがって、いくつかの実装において、プレーヤーは、全ての誤った選択のために排除
されなくてもよい。
【０１２３】
　多様な実施形態および図４の例示は、例としてのみ与えられることを認識されたい。
【０１２４】
　本明細書における多様な例は、非限定例としてのみ与えられることを認識されたい。例
えば、レースが記載されるが、いくつかの実施形態はそのように限定されなくてもよいこ
とを認識されたい。そうではなく、任意のイベントが使用されてもよい。例えば、プレー
ヤーは、進行中のサッカーの試合、多様なポイントでの単一のサッカーのゲーム、任意の
イベント、任意の一連のイベント、ファンタジーゲーム、リアルゲーム等の勝者を選択す
るように求められてもよい。
【０１２５】
　本発明の範囲を逸脱することなく、方法に変更、追加、または省略が行われてもよい。
方法は、これより多い、これより少ない、または他のステップを含むことができる。加え
て、ステップは、本発明の範囲を逸脱することなく、任意の適切な順序で実施されてもよ
い。
【０１２６】
　本開示は、所定の実施形態に関して記載されるが、概して、実施形態及び方法の関連す
る方法、代替、および再配列が当業者には明らかであろう。したがって、例示的実施形態
の上記の記載は、本開示を制約しない。他の変更、置換、および代替もまた、本明細書の
請求項によって定義される、本開示の精神および範囲を逸脱することなく可能である。
【０１２７】
　以下の項は、本明細書を解釈する上での指針を提供する。
【０１２８】
ＩＩ．用語
　「製品」という用語は、その他特に明示的に記載のない限り、任意のマシン、製造、お
よび／または物の組成を意味する。
【０１２９】
　「プロセス」という用語は、その他特に明示的に記載のない限り、任意のプロセス、ア
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ルゴリズム、メソッド等を意味する。
【０１３０】
　各プロセス（メソッド、アルゴリズム、または他で呼ばれるかに関わらず）は本質的に
、１つ以上のステップを含み、したがって、プロセスの「ステップ」（単数または複数）
へのあらゆる参照は、「プロセス」等の用語の単なる記述において本質的な先行根拠を有
する。したがって、請求項におけるプロセスの「ステップ」（単数または複数）への参照
は、十分な先行根拠を有する。
【０１３１】
　「発明」等の用語は、その他特に明示的に記載のない限り、「本明細書において開示さ
れる１つ以上の発明」を意味する。
【０１３２】
　「ある実施形態」、「実施形態」、「実施形態（複数）」、「該実施形態」、「該実施
形態（複数）」、「１つ以上の実施形態」、「いくつかの実施形態」、「所定の実施形態
」、「一実施形態」、「別の実施形態」等の用語は、その他特に明示的に記載のない限り
、「開示される発明の１つ以上の（しかし全てではない）実施形態」を意味する。
【０１３３】
　本発明の「変形」という用語は、その他特に明示的に記載のない限り、本発明の実施形
態を意味する。
【０１３４】
　実施形態を説明する際の「別の実施形態」への参照は、その他特に明示的に記載のない
限り、参照された実施形態が別の実施形態（例えば、参照された実施形態の前に記載され
た実施形態）と相互に排他的であることを暗示しない。
【０１３５】
　「含む」、「備える」という用語およびそれらの変形は、その他特に明示的に記載のな
い限り、「含むが、必ずしも限定されない」ことを意味する。このため、例えば、「ポー
トフォリオは、赤いウィジェットおよび青いウィジェットを含む」という文は、ポートフ
ォリオが赤いウィジェットおよび青いウィジェットを含むが、その他の何らかを含む可能
性があることを意味する。
【０１３６】
　「～からなる」という用語およびその変形は、その他特に明示的に記載のない限り、「
～を含み、かつ～に限定される」ことを意味する。このため、例えば、「ポートフォリオ
は、赤いウィジェットおよび青いウィジェットからなる」という文は、ポートフォリオが
赤いウィジェットおよび青いウィジェットを含むが、その他には何も含まないことを意味
する。
【０１３７】
　「構成する」という用語およびその変形は、その他特に明示的に記載のない限り、「そ
の成分、その構成部分、またはその要素を作り上げる」ことを意味する。このため、例え
ば、「赤いウィジェットおよび青いウィジェットはポートフォリオを構成する」という文
は、ポートフォリオが、赤いウィジェットおよび青いウィジェットを含むことを意味する
。
【０１３８】
　「排他的に構成する」という用語およびその変形は、その他特に明示的に記載のない限
り、「その成分を排他的に作り上げる、その構成部分のみである、またはその要素のみで
ある」ことを意味する。このため、例えば、「赤いウィジェットおよび青いウィジェット
はポートフォリオを排他的に構成する」という文は、ポートフォリオが、赤いウィジェッ
トおよび青いウィジェットだけからなることを意味する。
【０１３９】
　「ある」、「一」、「１つ」および「その」（「ａ」、「ａｎ」および「ｔｈｅ」）と
いう用語は、その他特に明示的に記載のない限り、「１つ以上」を意味する。
【０１４０】
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　「複数」という用語は、その他特に明示的に記載のない限り、「２つ以上」を意味する
。
【０１４１】
　「本明細書において」という用語は、その他特に明示的に記載のない限り、「参照によ
って組み込まれてもよい任意の事柄を含む、本明細書において」を意味する。
【０１４２】
　「のうちの少なくとも１つ」という語句は、このような語句が複数の事柄（事柄の列挙
リスト）を修飾する場合、その他特に明示的に記載のない限り、それらの事柄の１つ以上
の任意の組み合わせを意味する。例えば、「ウィジェット、車、ハンドルのうちの少なく
とも１つ」という語句は、（ｉ）ウィジェット、（ｉｉ）車、（ｉｉｉ）ハンドル、（ｉ
ｖ）ウィジェットおよび車、（ｖ）ウィジェットおよびハンドル、（ｖｉ）車およびハン
ドル、または（ｖｉｉ）ウィジェット、車、およびハンドルのいずれかを意味する。「の
うちの少なくとも１つ」という語句は、このような語句が複数の事柄を修飾する場合、複
数の事柄「の各々の１つ」を意味しない。
【０１４３】
　「１つ」、「２つ」等の数値用語は、何らかの数量を示すために基数として使用される
場合（例えば、１つのウィジェット、２つのウィジェット）、その数値用語によって示さ
れる数量を意味するが、少なくともその数値用語によって示される数量、を意味しない。
例えば、「１つのウィジェット」という語句は、「少なくとも１つのウィジェット」を意
味せず、したがって、「１つのウィジェット」という語句は、例えば、２つのウィジェッ
トを網羅しない。
【０１４４】
　「基づく」という語句は、その他明示的に記載のない限り、「のみに基づく」ことを意
味しない。すなわち、「基づく」という語句は、「のみに基づく」および「少なくとも基
づく」の両方を記述する。「少なくとも基づく」という語句は、「少なくとも部分的に基
づく」という語句と同等である。
【０１４５】
　「表す」等の用語は、その他明示的に記載のない限り、排他的ではない。例えば、「表
す」という用語は、その他明示的に記載のない限り、「のみを表す」ことを意味しない。
すなわち、「データがクレジットカード番号を表す」という語句は、「データがクレジッ
ト番号だけを表す」および「データがクレジットカード番号を表し、データは他の何らか
も表す」の両方を記述する。
【０１４６】
　「それにより」という用語は、本明細書において、先に明示的に記された何かの意図さ
れた結果、目的、または帰結のみを表現する節または他の単語セットに先行するようにの
み使用される。したがって、「それにより」という用語が特許請求の範囲内で使用される
場合、「それにより」という用語が修飾する節または他の単語は、特許請求の範囲の特定
のさらなる制限を確立せず、または特許請求の範囲もしくは意味を制限しない。
【０１４７】
　「例えば」という用語および同様の用語は、「例を挙げれば」を意味し、したがって、
それが説明する用語または語句を制限しない。例えば、「コンピュータはインターネット
を介してデータ（例えば、命令、データ構造）を送信する」という文では、「例えば」と
いう用語は、「命令」が、コンピュータがインターネットを介して送信することができる
「データ」の一例であることを説明すると共に、「データ構造」が、コンピュータがイン
ターネットを介して送信することができる「データ」の一例であることも説明する。しか
し、「命令」および「データ構造」は両方とも、「データ」の単なる例にすぎず、「命令
」および「データ構造」以外の他の物事も「データ」であり得る。
【０１４８】
　「それぞれ」という用語および同様の用語は、「個々に」を意味する。したがって、２
つ以上の物事が特性を「それぞれ」有する場合、このような各物事はそれ自体の特性を有
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し、これらの特性は互いに異なってよいが、互いに異なる必要はない。例えば、「２つの
マシンの各々がそれぞれの機能を有する」という語句は、第１のこのようなマシンが機能
を有し、第２のこのようなマシンも同様に機能を有することを意味する。第１のマシンの
機能は、第２のマシンの機能と同じであってもよく、または同じでなくてもよい。
【０１４９】
　「即ち」という用語および同様の用語は、「つまり」を意味し、したがって、それが説
明する用語または語句を制限する。例えば、「コンピュータはインターネットを介してデ
ータ（即ち命令）を送信する」という文では、「即ち」という用語は、「命令」が、コン
ピュータがインターネットを介して送信する「データ」であることを説明する。
【０１５０】
　任意の所与の数値範囲は、その範囲内の整数および小数を含むものとする。例えば、範
囲「１～１０」は、具体的に、１～１０の整数（例えば、１，２，３，４，…，９）およ
び非整数（例えば、１．１，１．２，…，１．９）を含むと解釈されるものとする。
【０１５１】
　２つ以上の用語または語句が同義語である場合（例えば、用語または語句が同義語であ
るという明示的な記載のため）、１つのこのような用語／語句の事例は、別のこのような
用語／語句が異なる意味を有さなければならないことを意味しない。例えば、ある文が、
「含む」という意味が「含むが、限定されない」と同義であると示す場合、「含むが、限
定されない」という語句の単なる使用は、用語「含む」が「含むが、限定されない」以外
を意味することを意味しない。
【０１５２】
ＩＩＩ．決定する
　「決定する（ｄｅｔｅｒｍｉｎｉｎｇ）」という用語およびその文法的変形（例えば、
価格の決定、値の決定、ある特定の基準を満たすオブジェクトの決定）は、極めて広い意
味で使用される。「決定する」という用語は、広範囲の動作を包含するため、「決定する
」は、算出する、計算する、処理する、導出する、検査する、参照する（例えば、テーブ
ル、データベース、または別のデータ構造を参照する）、特定する等を含むことができる
。「決定する」は、受け取ること（例えば、情報を受け取ること）、アクセスすること（
例えば、メモリ内のデータにアクセスすること）等も含むことができる。また、「決定す
る」は、解決すること、選択すること、選ぶこと、確立すること等も含むことができる。
【０１５３】
　「決定する」という用語は、確実性または絶対的な正確さを含意せず、したがって、「
決定する」は、推定すること、推断すること、予測すること、推測すること等を含むこと
ができる。
【０１５４】
　「決定する」という用語は、数学的処理を実施しなければならないことを含意せず、数
値的方法を使用しなければならないことを含意せず、かつアルゴリズムまたはプロセスが
使用されることを含意しない。
【０１５５】
　「決定する」という用語は、特定の任意の装置を使用しなければならないことを含意し
ない。例えば、コンピュータが決定することを実施する必要は必ずしもない。
【０１５６】
ＩＶ．文章の形態
　第１の請求項の制限が、特徴の１つならびに特徴のうちの２つ以上を包含し（例えば、
「少なくとも１つのウィジェット」等の制限は、１つのウィジェットならびに２つ以上の
ウィジェットを包含する）、第１の請求項に従属する第２の請求項において、第２の請求
項が、その制限を指すために定冠詞「前記（ｔｈｅ）」を使用する場合（例えば、「前記
ウィジェット（ｔｈｅ　ｗｉｄｇｅｔ）」）、これは、第１の請求項が特徴のうちの１つ
のみを包含することを含意せず、第２の請求項が特徴のうちの１つのみを包含することを
含意しない（例えば、「前記ウィジェット」は、１つのウィジェットおよび２つ以上のウ
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ィジェットの両方を包含することができる）。
【０１５７】
　序数（「第１の」、「第２の」、「第３の」等）が用語の前に形容詞として使用される
場合、その序数は（別段の明示的な定めがない限り）、単に、特定の特徴を同じ用語また
は同様の用語で説明される別の特徴と区別するため等の特定の特徴を示すために使用され
る。例えば、「第１のウィジェット」は、単に、例えば「第２のウィジェット」から区別
するためにそのような名称を有し得る。したがって、「ウィジェット」という用語の前に
単に序数「第１の」および「第２の」を使用することは、２つのウィジェットの他のいか
なる関係も示さず、同様に、いずれかまたは両方のウィジェットの他のいかなる特性も示
さない。例えば、「ウィジェット」という用語の前に単に序数「第１の」および「第２の
」を使用することは、（１）いずれかのウィジェットの順序または場所が他の任意のウィ
ジェットの前または後にくることを示さず、（２）いずれかのウィジェットが、他の任意
のウィジェットの時間的に前または後に発生するか、または動作することを示さず、かつ
（３）いずれかのウィジェットが、重要性または品質において他の任意のウィジェットよ
りも上または下にランクされることを示さない。これに加えて、単なる序数の使用は、序
数を使用して識別される特徴に対する数値的制限を定義しない。例えば、「ウィジェット
」という用語の前の序数「第１」および「第２の」の単なる使用は、ウィジェットが２個
以下でなければならないことを示さない。
【０１５８】
　単一の装置、物品、または他の製品が本明細書において述べられる場合、代替として、
説明される単一の装置／物品に代えて２つ以上の装置／物品を（連携するか否かに関わり
なく）使用してもよい。したがって、装置によって所有されると説明される機能は、代替
として、２つ以上の装置／物品によって所有されてもよい（連携するか否かに関わりなく
）。
【０１５９】
　同様に、２つ以上の装置、物品、または他の製品が本明細書において述べられる場合（
連携するか否かに関わりなく）、代替として、述べられている２つ以上の装置または物品
に代えて、単一の装置／物品を使用してもよい。例えば、複数のコンピュータベースの装
置を単一のコンピュータベースの装置で置き換えてもよい。したがって、２つ以上の装置
または物品によって処理されると述べられる様々な機能は、代替として、単一の装置／物
品によって所有されてもよい。
【０１６０】
　述べられる単一の装置の機能および／または特徴は、代替として、述べられているが、
このような機能／特徴を有するものとして明示的に述べられていない１つまたは複数の他
の装置で実施してもよい。したがって、他の実施形態は、述べられた装置自体を含む必要
はなく、むしろ、これら他の実施形態において、このような機能／特徴を有する１つまた
は複数の他の装置を含んでもよい。
【０１６１】
Ｖ．開示される例および用語は非制限的である
　名称（本明細書の第１のページの先頭に記載）も要約（本明細書の最後に記載）も決し
て、開示される１つまたは複数の発明の範囲として限定すると解釈されてはならず、任意
の請求項の意味を解釈する際に使用されてはならず、任意の請求項の範囲を限定する際に
使用されてはならない。要約は、３７．Ｃ．Ｆ．Ｒ．の１．７２（ｂ）下で必要であるこ
とを理由としてのみ、要約は本明細書に含まれる。
【０１６２】
　本願の発明の名称および本願に提供される項の見出しは便宜を図るためのみであり、本
開示を制限するものとして決して解釈されるべきではない。
【０１６３】
　多くの実施形態が本願において説明され、例示のみを目的として提示される。説明され
る実施形態は、決して制限せず、決して制限を目的としない。ここで開示される１つまた
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は複数の発明は、本開示から容易に明らかなように、多くの実施形態に対して広く適用可
能である。当業者ならば、構造的、論理的、ソフトウェアの、および電気的な修正等の様
々な修正および変更を加えて、開示される１つまたは複数の発明を実施してよいことを認
識するであろう。開示される１つまたは複数の発明の特定の特徴を、１つまたは複数の特
定の実施形態および／または図面を参照して説明することがあるが、このような特徴が、
別段の明示的な定めがない限り、参照して説明される１つまたは複数の特定の実施形態ま
たは図面内の使用法に制限されないことを理解されたい。
【０１６４】
　一実施形態は、いくつかの特徴を含むとして開示されてもよいが、本発明の他の実施形
態は、全てのこのような特徴よりも少ない特徴を含んでもよい。このため、例えば、一請
求項は、開示される実施形態において、全体の組の特徴よりも少ない特徴に関してもよく
、このような請求項は、請求項が明示的に記載するそれらの特徴以外の特徴を含むことは
ない。
【０１６５】
　本願において説明される方法ステップまたは製品要素の実施形態は、本明細書において
そのように明示的に記述されるか、または特許請求の範囲内で明示的に記載される場合を
除き、本明細書において請求される本発明を構成せず、本明細書において請求される本発
明にとって必須ではなく、または本明細書において請求される本発明と同一の広がりを持
たない。
【０１６６】
　続く特許請求の範囲のプリアンブルは、請求される本発明の目的、利点、および可能な
使用法のみを記し、請求される本発明を制限しない。
【０１６７】
　本開示は、１つまたは複数の本発明のすべての実施形態の文字通りに正確な説明ではな
い。また、本開示は、全ての実施形態に存在することが必要である、１つまたは複数の本
発明の特徴の列挙ではない。
【０１６８】
　全ての開示される実施形態は必ずしも請求項によって網羅されない（全ての保留、変更
、公開、および取り消された請求項を含む場合であっても）。加えて、実施形態は、いく
つかの請求項によって網羅されてもよい（しかし、必ずしも網羅される必要はない）。し
たがって、一請求項（保留、変更、公開、または取り消しに関わりなく）が特定の実施形
態に関する場合、これは、他の請求項の範囲もその実施形態に関係するということはない
という証拠ではない。
【０１６９】
　互いに通信するものとして説明される装置は、別段の明示的な定めがない限り、互いに
連続して通信する必要はない。逆に、このような装置は、必要または所望に応じて互いに
伝送する必要があるだけであり、実際には、大半の時間においてデータを交換しなくても
よい。例えば、インターネットを介して別のマシンと通信するマシンは、長期間（例えば
、１度に数週間）にわたって他のマシンにデータを伝送しなくてもよい。これに加えて、
互いに通信する装置は、直接通信してもよく、または１つまたは複数の媒介物を通して間
接的に通信してもよい。
【０１７０】
　いくつかの構成要素または特徴を有する一実施形態の説明は、このような構成要素／特
徴のすべてまたは任意のものが要求されることを含意しない。逆に、１つまたは複数の本
発明の広範囲の可能な実施形態を示すために、様々な任意選択的な構成要素が説明される
。別段の明示的な定めがない限り、構成要素／特徴は必須ではなく、または要求されない
。
【０１７１】
　プロセスステップ、アルゴリズム等は、特定の逐次順で説明または請求されることがあ
るが、このようなプロセスは異なる順序で働くように構成することが可能である。換言す
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れば、明示的に説明または請求され得るステップのいかなる順序または順番も、ステップ
をその順番で実施するという要件を必ずしも示すものではない。本明細書において説明さ
れるプロセスのステップは、可能な任意の順番で実施することができる。さらに、（例え
ば、あるステップが他のステップの後に説明されるため）同時に行われるものとして説明
または含意されていないにも拘わらず、いくつかのステップを同時に実施してもよい。さ
らに、図面内の説明によるプロセスの例示は、例示されたプロセスが他の変形および変更
を除外することを含意せず、例示されたプロセスまたはそのステップの任意のものが１つ
または複数の本発明にとって必要であることを含意せず、かつ例示されたプロセスが好ま
しいことを例示しない。
【０１７２】
　プロセスを複数のステップを含むものとして説明することがあるが、これは、ステップ
のうちのすべてまたは任意のものが好ましい、必須である、または要求されることを含意
しない。１つまたは複数の本発明の範囲内の多様な他の実施形態は、記載のステップのう
ちのいくつか、または全てを省略する他のプロセスを含む。その他特に明示的に記載のな
い限り、どのステップも重要または必要ではない。
【０１７３】
　プロセスを単独で、即ち他の製品または方法を参照せずに説明し得るが、一実施形態で
は、プロセスは他の製品または方法と相互作用してもよい。例えば、このような相互作用
は、あるビジネスモデルを別のビジネスモデルにリンクすることを含み得る。このような
相互作用は、プロセスの柔軟性または望ましさを向上させるために提供することができる
。
【０１７４】
　製品は、複数の構成要素、態様、数量、特性、および／または特徴を含むものとして説
明され得るが、これは、これら複数のうちのいくつかまたは複数が好ましい、必須である
、または要求されることを示さない。記載される１つまたは複数の本発明の範囲内の他の
様々な実施形態は、説明される複数のうちのいくつかまたはすべてを省いた他の製品を含
む。
【０１７５】
　アイテム（付番されているものもあれば、ないものもある）の列挙リストは、別段の明
示的な定めがない限り、アイテムのうちの任意のものまたはすべてが相互に排他的である
ことを含意しない。同様に、アイテム（付番されているものもあれば、ないものもある）
の列挙リストは、別段の明示的な定めがない限り、アイテムのうちの任意のものまたはす
べてが任意のカテゴリを包括するものであることを含意しない。例えば、列挙リスト「コ
ンピュータ、ラップトップ、ＰＤＡ」は、そのリストの３つのアイテムのうちの任意のも
の、またはすべてが相互に排他的であることを含意せず、そのリストの３つのアイテムの
うちの任意のものまたはすべてが任意のカテゴリを包括することを含意しない。
【０１７６】
　アイテム（付番されているものもあれば、ないものもある）の列挙リストは、アイテム
のうちの任意のものまたはすべてが、互いに等価である、または互いに容易に置換される
ことを含意しない。
【０１７７】
　すべての実施形態は例示的であり、場合によっては、本発明またはあらゆる実施形態が
作成または実施されたことを含意しない。
【０１７８】
ＶＩ．コンピューティング
　本明細書において説明する様々なプロセスは、例えば、適宜プログラムされた汎用コン
ピュータ、専用コンピュータ、およびコンピューティング装置によって実施してよいこと
を当業者ならば容易に理解するであろう。通常、プロセッサ（例えば、１つまたは複数の
マイクロプロセッサ、１つまたは複数のマイクロコントローラ、１つまたは複数のデジタ
ル信号プロセッサ）は、命令を受け取り（例えば、メモリまたは同様の装置から）、それ
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ら命令を実施し、それにより、命令によって定義される１つまたは複数のプロセスを実行
する。命令は、例えば、１つまたは複数のコンピュータプログラム、１つまたは複数のス
クリプトで実施することができる。
【０１７９】
　「プロセッサ」は、アーキテクチャ（例えば、チップレベルマルチプロセッシング／マ
ルチコア、ＲＩＳＣ、ＣＩＳＣ、インターロックパイプラインステージを有さないマイク
ロプロセッサ、パイプライン構成、同時マルチスレッド）に関わりなく、１つまたは複数
のマイクロプロセッサ、中央演算処理装置（ＣＰＵ）、計算装置、マイクロコントローラ
、デジタル信号プロセッサ、同様の装置、またはこれらの任意の組み合わせを意味する。
【０１８０】
　したがって、プロセスの説明は同様に、プロセスを実施するための装置の説明でもある
。プロセスを実施する装置は、例えば、プロセッサおよびプロセスの実施に適した入出力
装置を含むことができる。
【０１８１】
　さらに、このような方法を実施するプログラム（ならびに他の種類のデータ）は、様々
な媒体（例えば、コンピュータ可読媒体）を使用していくつかの様式で記憶し伝送するこ
とができる。実施形態によっては、様々な実施形態のプロセスを実施することができるソ
フトウェア命令のうちのいくつかまたはすべてに代えて、またはそれと組み合わせて、ハ
ードワイヤード回路またはカスタムハードウェアを使用してもよい。したがって、ソフト
ウェアのみに代えて、ハードウェアおよびソフトウェアの様々な組み合わせを使用してよ
い。
【０１８２】
　「コンピュータ可読媒体」という用語は、コンピュータ、プロセッサ、または同様の装
置により読み取り可能な、データ（例えば、命令、データ構造）の提供に関与する任意の
媒体、複数の同じ媒体、または異なる媒体の組み合わせを指す。このような媒体は、不揮
発性媒体、揮発性媒体、および伝送媒体を含むがこれらに制限されない多くの形態をとり
得る。不揮発性媒体は、例えば、光ディスク、磁気ディスク、および他の永久メモリを含
む。揮発性媒体は、通常、メインメモリを構成するダイナミックランダムアクセスメモリ
（ＤＲＡＭ）を含む。伝送媒体は、プロセッサに結合されるシステムバスを構成する線を
含め、同軸ケーブル、銅線、および光ファイバを含む。伝送媒体は、音波、光波、および
無線周波（ＲＦ）および赤外線（ＩＲ）データ通信中に生成されるような電磁波（ｅｌｅ
ｃｔｒｏｍａｇｎｅｔｉｃ　ｅｍｉｓｓｉｏｎ）を含むか、または伝達することができる
。コンピュータ可読媒体の一般的な形態としては、例えば、フロッピーディスク、フレキ
シブルディスク、ハードディスク、磁気テープ、他の任意の磁気媒体、ＣＤ－ＲＯＭ、Ｄ
ＶＤ、他の任意の光学媒体、パンチカード、紙テープ、パターンになった穴を有する他の
任意の物理媒体、ＲＡＭ、ＰＲＯＭ、ＥＰＲＯＭ、フラッシュＥＥＰＲＯＭ、他の任意の
メモリチップまたはカートリッジ、後述する搬送波、またはコンピュータが読み取り可能
な他の任意の媒体が挙げられる。
【０１８３】
　様々な形態のコンピュータ可読媒体が、データ（例えば、命令シーケンス）のプロセッ
サへの搬送に関与し得る。例えば、データは、（ｉ）ＲＡＭからプロセッサに送出され、
（ｉｉ）無線伝送媒体を介して搬送され、（ｉｉｉ）イーサネット（またはＩＥＥＥ８０
２．３）、ＳＡＰ、ＡＴＰ、ブルートゥース（Ｂｌｕｅｔｏｏｔｈ）、およびＴＣＰ／Ｉ
Ｐ、ＴＤＭＡ、ＣＤＭＡ、および３Ｇ等の多くの形式、規格、またはプロトコルに従って
フォーマットされおよび／または伝送され、および／または（ｉｖ）当分野において周知
の様々な方法のうちの任意の方法で暗号化されて、プライバシーを確保し、不正を阻止す
ることができる。
【０１８４】
　したがって、プロセスの説明は同様に、プロセスを実施するためのプログラムを記憶す
るコンピュータ可読媒体の説明でもある。コンピュータ可読媒体は、方法の実施に適した
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プログラム要素を（任意の適切な形式で）記憶することができる。
【０１８５】
　プロセスの様々なステップの説明が、説明されるすべてのステップが要求されることを
示さないのと同様に、装置の実施形態は、説明されたプロセスのうちのいくつか（である
が、必ずしもすべてである必要はない）を実行するように動作可能なコンピュータ／計算
装置を含む。
【０１８６】
　同様に、プロセスの様々なステップの説明が、説明されるすべてのステップが要求され
ることを示さないのと同様に、プログラムまたはデータ構造を記憶するコンピュータ可読
媒体の実施形態は、実行されると、説明されたプロセスのうちのいくつか（であるが、必
ずしもすべてである必要はない）をプロセッサに実施させることができるプログラムを記
憶するコンピュータ可読媒体を含む。
【０１８７】
　データベースが説明される場合、（ｉ）説明された構造に対する代替のデータベース構
造を容易に利用することができ、かつ（ｉｉ）データベース以外の他のメモリ構造も容易
に利用することができることを当業者ならば理解するであろう。本明細書において提示さ
れる任意のデータベースサンプルのいかなる例示または説明も、記憶された情報表現の例
示的な構成である。例えば、図面または他の場所で示されるテーブルによって示唆される
もの以外の任意の数の他の構成を利用してもよい。同様に、データベースの例示されるい
かなるエントリも、例示的な情報を表すにすぎず、エントリの数および内容は、本明細書
において説明されるものと異なってよいことを当業者ならば理解するであろう。さらに、
テーブルとしてのデータベースの任意の説明にも拘わらず、本明細書において説明される
データ型を記憶し操作するために、他の形式（関係データベース、オブジェクトベースモ
デル、および／または分散データベースを含む）を使用してもよい。同様に、データベー
スのオブジェクトのメソッドまたは挙動を使用して、本明細書において説明されるような
様々なプロセスを実施することができる。これに加えて、データベースは、またはこのよ
うなデータベース内のデータにアクセスする装置にローカルまたはリモートに既知の様式
で記憶することができる。
【０１８８】
　様々な実施形態は、１つまたは複数の装置と（例えば、通信ネットワークを介して）通
信するコンピュータを含むネットワーク環境で動作するように構成することができる。コ
ンピュータは、有無線媒体（例えば、インターネット、ＬＡＮ、ＷＡＮ、またはイーサネ
ット、トークンリング、電話回線、ケーブル回線、無線チャネル、光通信回線、商業オン
ラインサービスプロバイダ、電子掲示板システム、衛星通信リンク、上記の任意の組み合
わせ）を介して直接または間接的に装置と通信することができる。各装置は、それ自体、
コンピュータと通信するように構成された、インテル（Ｉｎｔｅｌ）（登録商標）ペンテ
ィアム（Ｐｅｎｔｉｕｍ）（登録商標）またはセントリノ（Ｃｅｎｔｒｉｎｏ）（商標）
プロセッサに基づくようなコンピュータまたは他の計算装置を含むことができる。任意の
数および種類のデバイスがコンピュータと通信状態であってもよい。
【０１８９】
　一実施形態では、サーバコンピュータまたは中央権限は必要なくてよいか、または望ま
しくないことがある。例えば、本発明は、一実施形態では、中央権限なしで１つまたは複
数の装置で実施してもよい。このような一実施形態では、サーバコンピュータによって実
施されるものとして本明細書において説明されるいかなる機能またはサーバコンピュータ
に記憶するものとして説明されるデータは、サーバコンピュータに代えて、このような１
つまたは複数の装置で実施してよく、または記憶してよい。
【０１９０】
　プロセスが説明される場合、一実施形態では、プロセスは一切のユーザ介入なしで動作
することが可能である。別の実施形態では、プロセスは、何らかの人的介入を含む（例え
ば、ステップが、人間により、または人間の支援により実施される）。
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【０１９１】
ＶＩＩ．継続出願
　本開示は、いくつかの実施形態および／または発明の実施可能要件の説明を当業者に提
供する。これら実施形態および／または発明のうちのいくつかは、本願において請求され
ないかもしれないが、それでもやはり、本願の優先権の恩恵を主張する１つまたは複数の
継続出願において請求され得る。
【０１９２】
　出願人は、本願において開示され、実施可能要件が提示されたが請求されなかった趣旨
について特許を請求するために、追加の出願を提出することを意図する。
【０１９３】
ＶＩＩＩ．米国特許法１１２条、第６段落
　請求項において、「のための手段」という語句または「のためのステップ」という語句
を含む請求項の制限は、米国特許法１１２条、第６段落が、その制限に適用されることを
意味する。
【０１９４】
　請求項において、「のための手段」という語句または「のためのステップ」という語句
を含まない請求項の制限は、その制限が、その機能を実施するための構造、材料、または
作用の記載を含めずに、機能を記載しているかどうかに関わらず、米国特許法１１２条、
第６段落が、その制限に適用されないことを意味する。例えば、請求項において、その請
求項または別の請求項の１つ以上のステップを参照する際の「のステップ（単数または複
数）」という語句の単なる使用は、米国特許法１１２条、第６段落がそのステップ（単数
または複数）に適用されることを意味しない。
【０１９５】
　米国特許法１１２条、第６段落に従って特定の機能を実施するための手段またはステッ
プに関して、本仕様書、およびその同等物に記載される対応する構造、材料、または作用
は、追加の機能、ならびに指定された機能を実施することができる。
【０１９６】
　コンピュータ、プロセッサ、コンピューティングデバイス、および同様な製品は、広範
囲の機能を実施することができる構造物である。このような製品は、その製品のメモリデ
バイスまたはその製品がアクセスするメモリデバイスに記憶されたプログラム等、１つ以
上のプログラムを実行することによって、指定された機能を実施するように操作可能であ
り得る。その他特に明示的に記載のない限り、そのようなプログラムは、本明細書に開示
されるかもしれない、任意の特定のアルゴリズム等、任意の特定のプログラムに基づく必
要はない。当業者には、指定された機能は、異なるアルゴリズムを介して実装されてもよ
いこと、いくつかの異なるアルゴリズムのうちのいずれかは、指定された機能を実行する
ための単なる設計選択肢であることが周知である。
【０１９７】
　したがって、米国特許法１１２条、第６段落に従って特定の機能を実施するための手段
またはステップに関して、指定された機能に対応する構造物は、指定された機能を実施す
るようにプログラムされた任意の製品を含む。このような構造物は、このような製品が、
（ｉ）機能を実施するための開示されたアルゴリズム、（ｉｉ）開示されたアルゴリズム
に類似のアルゴリズム、または（ｉｉｉ）機能を実施するための異なるアルゴリズムを用
いてプログラムされているかに関わらず、機能を実施する、プログラムされた製品を含む
。
【０１９８】
　方法である機能を実施するための手段が記載されている場合、この方法を実施するため
の構造物は、その機能を実施するために、適切なハードウェアを用いてプログラムおよび
／または構成されるコンピューティングデバイス（例えば、汎用コンピュータ）を含む。
【０１９９】
　また、当業者によって理解されるであろう他のアルゴリズムを介してその機能を実施す
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ティングデバイス（例えば汎用コンピュータ）も含まれる。
【０２００】
ＩＸ．放棄
　特定の実施形態への多くの参照は、追加の異なる実施形態の放棄または否認を示さず、
同様に、すべて特定の特徴を含む実施形態の説明への参照も、その特定の特徴を含まない
実施形態の放棄または否認を示さない。本願における明確な放棄または否認は、「含まな
い」という語句または「実施できない」という語句によって前置きされるものとする。
【０２０１】
Ｘ．参照による援用
　本明細書において参照されるあらゆる特許、特許出願、または他の文献は、本開示の一
部として本特許出願に参照により援用されるが、米国特許法第１１２条第１項による書面
での説明および米国特許法第１１２条第１項による実施可能要件のためにのみであり、こ
のような参照による援用がなければ通常の意味を当業者が確認できなかったという場合で
はない限り、本願のいかなる用語の制限、定義、または解釈にも決して使用されるべきで
はない。したがって、当業者は、参照により提供されるいかなる実施形態によっても決し
て制限される必要はない。
【０２０２】
　参照による援用はいずれもそれ自体は、本特許出願において別段の明示的な定めがない
限り、援用されるいかなる特許、特許出願、または他の文献に含まれるいかなる記述、意
見、議論、または特徴のいかなる是認、承認、または黙認も含意しない。
【０２０３】
ＸＩ．審査経過
　（特許請求の範囲を含む）本願を解釈するに際して、当業者は、本願に関連すると考え
られる他の特許出願があるか否かに関わりなく、また本願と優先権の主張を共有する他の
特許出願があるか否かに関わりなく、任意の他の特許または特許出願の経過履歴ではなく
、本願の審査経過を参照するものとする。
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