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(57)【要約】
ゲーム機は、少なくとも１つのプロセッサと、実行可能
なプログラムコードを格納するメモリと、ゲーム関連画
像を表示する表示手段と、プレイヤー入力を受信する入
力コンポーネントとを備える。少なくとも１つのプロセ
ッサは、プレイヤー入力に応答して第一チャンスゲーム
を実行し、この第一ゲームと同時にメタゲームを実行す
るプログラムコードを実行するように構成される。メタ
ゲームは、少なくとも１つのメタゲーム目標と、第一チ
ャンスゲームにおけるゲームプレイの結果に基づく際に
メタゲームを介する少なくとも１つのメタゲーム目標に
向けた進捗とを定義する。
【選択図】図１
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　少なくとも１つのプロセッサ、
　実行可能なプログラムコードを格納するメモリ、
　ゲーム関連画像を表示する少なくとも１つのディスプレイ、及び
　プレイヤー入力を受信する入力コンポーネント、
を備え、
　前記少なくとも１つのプロセッサは、前記プログラムコードを実行して、
　チャンスゲームである第一ゲームをプレイヤー入力に応答して実行し、
　メタゲームを実行する、
ように構成され、
　前記メタゲームは少なくとも１つのメタゲーム目標を定義し、前記メタゲームを介する
前記少なくとも１つのメタゲーム目標に向けた進捗は前記第一ゲームにおけるゲームプレ
イの結果に関連する、
ゲーム機。
【請求項２】
　前記第一ゲームは、前記メタゲームと同時に実行される、請求項１に記載のゲーム機。
【請求項３】
　前記第一ゲームは、前記メタゲーム前に実行される、請求項１に記載のゲーム機。
【請求項４】
　前記第一ゲームは、前記メタゲーム後に実行される、請求項１に記載のゲーム機。
【請求項５】
　前記メタゲームを介する前記少なくとも１つのメタゲーム目標に向けた進捗は、前記チ
ャンスゲームにおけるゲームプレイの結果に基づく、請求項１から４のうちのいずれか１
項に記載のゲーム機。
【請求項６】
　前記チャンスゲームにおけるゲームプレイの結果は、前記メタゲームを介する進捗に基
づく、請求項１から４のうちのいずれか１項に記載のゲーム機。
【請求項７】
　前記少なくとも１つのプロセッサは、プレイヤースキルの適用を伴う第二ゲームを実行
するために前記プログラムコードを実行するように構成される、請求項１から６のうちの
いずれか１項に記載のゲーム機。
【請求項８】
　前記第二ゲームは、前記第一ゲームの少なくとも１回のゲームプレイ後にのみ実行され
る、請求項７に記載のゲーム機。
【請求項９】
　前記第二ゲームにおけるゲームプレイの少なくとも１つの態様は、前記少なくとも１つ
のメタゲーム目標の達成により影響を受ける、請求項７または請求項８に記載のゲーム機
。
【請求項１０】
　前記第一ゲームは、前記第二ゲームの少なくとも１回のゲームプレイ後にのみ実行され
る、請求項７に記載のゲーム機。
【請求項１１】
　少なくとも１つのメタゲーム目標の前記達成は、前記第二ゲームにおけるゲームプレイ
の少なくとも１つの態様により影響を受ける、請求項７または請求項１０に記載のゲーム
機。
【請求項１２】
　前記メタゲーム及び前記第二ゲームは、共通テーマを共有する、請求項１から１１のう
ちのいずれか１項に記載のゲーム機。
【請求項１３】
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　前記第二ゲームは、ゲームアバターのユーザ制御が前記第二ゲームに参加させることを
可能にする、請求項１２に記載のゲーム機。
【請求項１４】
　前記少なくとも１つのメタゲーム目標の達成は、前記ゲームアバターの少なくとも１つ
の属性に影響を与える、請求項１３に記載のゲーム機。
【請求項１５】
　前記少なくとも１つのメタゲーム目標の達成は、ゲームアバター昇級マイルストーンに
対する前記ゲームアバターの昇級に寄与する、請求項１３または請求項１４に記載のゲー
ム機。
【請求項１６】
　前記第一ゲームのゲームプレイにおける第一勝利結果は、前記少なくとも１つのメタゲ
ーム目標の達成に寄与する、請求項１から１５のうちのいずれか１項に記載のゲーム機。
【請求項１７】
　前記少なくとも１つのメタゲーム目標は、複数のメタゲーム目標を有する、請求項１６
に記載のゲーム機。
【請求項１８】
　前記第一勝利結果は、１セットの可能な第一勝利結果のうちの１つである、請求項１６
または請求項１７に記載のゲーム機。
【請求項１９】
　前記第一ゲームのゲームプレイにおける第二勝利結果は、ゲームプレイヤーへの金銭的
報酬に寄与する、またはこれをもたらす、請求項１６から１８のうちのいずれか１項に記
載のゲーム機。
【請求項２０】
　前記第二勝利結果は、１セットの可能な第二勝利結果のうちの１つである、請求項１９
に記載のゲーム機。
【請求項２１】
　前記第一勝利結果は、ゲームプレイヤーへ金銭的報酬を直接的にもたらさない、請求項
１６から２０のうちのいずれか１項に記載のゲーム機。
【請求項２２】
　前記第二ゲームにおける第三勝利結果は、プレイヤースキルに少なくとも部分的に依存
する、請求項７、または請求項７に直接的に、若しくは間接的に従属するときに請求項８
から２０のうちのいずれか１項に記載のゲーム機。
【請求項２３】
　前記第三勝利結果は、金銭的報酬をゲームプレイヤーにもたらす、請求項２２に記載の
ゲーム機。
【請求項２４】
　前記第三勝利結果は、非金銭的報酬を前記ゲームプレイヤーにもたらす、請求項２２ま
たは請求項２３に記載のゲーム機。
【請求項２５】
　前記非金銭的報酬は、ゲームアバターの少なくとも１つの追加の属性、または向上した
属性を含む、請求項２４に記載のゲーム機。
【請求項２６】
　前記第二ゲームの仮想環境内で前記ゲームアバターを制御する際のプレイヤースキルの
鍛錬は、前記第三勝利結果を達成することを要求される、請求項２２から２５のうちのい
ずれか１項に記載のゲーム機。
【請求項２７】
　前記第二ゲームの前記仮想環境は、前記ゲームアバターのアクションが受信したプレイ
ヤー入力により制御されることが可能である、ナビゲート可能な環境を備える、請求項２
６に記載のゲーム機。
【請求項２８】
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　前記第一ゲームは、１回のゲームプレイが前記表示手段についての表示用の１セットの
シンボルのランダム選択をもたらす、リールゲームを含む、請求項１から２７のうちのい
ずれか１項に記載のゲーム機。
【請求項２９】
　前記少なくとも１つのメタゲーム目標のそれぞれの達成に向けた進捗は、前記１セット
のシンボル内の少なくとも１回の所定のシンボル選択の発生によって昇級する、請求項２
８に記載のゲーム機。
【請求項３０】
　前記少なくとも１回のメタゲームにおける進捗は、受信したプレイヤー入力に依存しな
い、請求項１から２９のうちのいずれか１項に記載のゲーム機。
【請求項３１】
　前記少なくとも１つのプロセッサは、前記少なくとも１つのメタゲーム目標に向けた進
捗から独立するタイミング基準に従い前記第二ゲームを開始するために前記プログラムコ
ードを実行するように構成される、請求項７、または請求項７に従属するときに請求項８
から３０のうちのいずれか１項に記載のゲーム機。
【請求項３２】
　前記タイミング基準が満たされるときに、前記少なくとも１つのプロセッサは、プレイ
ヤー入力の受信が前記第二ゲームを開始させることを可能にする、請求項３１に記載のゲ
ーム機。
【請求項３３】
　ゲームプレイをゲーム機上で実行する方法であって、
　チャンスゲームである第一ゲームをプレイヤー入力に応答して実行すること、
　メタゲームを実行すること、
を備え、
　前記メタゲームは少なくとも１つのメタゲーム目標を定義し、前記メタゲームを介する
前記少なくとも１つのメタゲーム目標に向けた進捗は前記第一ゲームにおけるゲームプレ
イに関連し、
　前記ゲーム機は少なくとも１つのプロセッサ、実行可能なプログラムコードを格納する
メモリ、ゲーム関連画像を表示する少なくとも１つのディスプレイ、及びプレイヤー入力
を受信する入力コンポーネントを備える、
前記方法。
【請求項３４】
　前記第一ゲームは、前記メタゲームと同時に実行される、請求項３３に記載の方法。
【請求項３５】
　前記第一ゲームは、前記メタゲーム前に実行される、請求項３３に記載の方法。
【請求項３６】
　前記第一ゲームは、前記メタゲーム後に実行される、請求項３３に記載の方法。
【請求項３７】
　前記メタゲームを介する前記少なくとも１つのメタゲーム目標に向けた進捗は、前記チ
ャンスゲームにおけるゲームプレイの結果に基づく、請求項３３から３６のうちのいずれ
か１項に記載の方法。
【請求項３８】
　前記チャンスゲームにおけるゲームプレイの結果は、前記メタゲームを介する進捗に基
づく、請求項３３から３６のうちのいずれか１項に記載の方法。
【請求項３９】
　プレイヤースキルの適用を伴う第二ゲームを実行することをさらに備える、請求項３３
から３８のうちのいずれか１項に記載の方法。
【請求項４０】
　前記第二ゲームを実行する前記ステップは、前記第一ゲームの少なくとも１回のゲーム
プレイ後のみに実行だけされる、請求項３９に記載の方法。
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【請求項４１】
　前記第二ゲームにおけるゲームプレイの少なくとも１つの態様は、前記少なくとも１つ
のメタゲーム目標の達成により影響を受ける、請求項３９または請求項４０に記載の方法
。
【請求項４２】
　前記第一ゲームは、前記第二ゲームの少なくとも１回のゲームプレイ後のみに実行され
る、請求項３９に記載の方法。
【請求項４３】
　少なくとも１つのメタゲーム目標の前記達成は、前記第二ゲームにおけるゲームプレイ
の少なくとも１つの態様により影響を受ける、請求項３９または請求項４２に記載の方法
。
【請求項４４】
　前記メタゲーム及び前記第二ゲームは、共通テーマを共有する、請求項３３から４３の
うちのいずれか１項に記載の方法。
【請求項４５】
　前記第二ゲームは、ゲームアバターのユーザ制御を可能にする、請求項４４に記載の方
法。
【請求項４６】
　前記少なくとも１つのメタゲーム目標の達成に応答して前記ゲームアバターの少なくと
も１つの属性を変更することをさらに備える、請求項４５に記載の方法。
【請求項４７】
　前記少なくとも１つのメタゲーム目標の達成に応答してゲームアバター昇級マイルスト
ーンに対して前記ゲームアバターを昇級させることをさらに備える、請求項４５または請
求項４６に記載の法。
【請求項４８】
　前記第一ゲームのゲームプレイにおける第一勝利結果に応答して前記少なくとも１つの
メタゲーム目標の達成を引き起こすことをさらに備える、請求項３３から４７のうちのい
ずれか１項に記載の方法。
【請求項４９】
　前記少なくとも１つのメタゲーム目標は、複数のメタゲーム目標を含む、請求項４８に
記載の方法。
【請求項５０】
　前記第一勝利結果は、１セットの可能な第一勝利結果のうちの１つである、請求項４８
または請求項４９に記載の方法。
【請求項５１】
　前記第一ゲームのゲームプレイにおける第二勝利結果に応答して金銭的報酬をゲームプ
レイヤーに授与することをさらに備える、請求項４８から５０のうちのいずれか１項に記
載の方法。
【請求項５２】
　前記第二勝利結果は、１セットの可能な第二勝利結果のうちの１つである、請求項５１
に記載の方法。
【請求項５３】
　前記第一勝利結果は、金銭的報酬をゲームプレイヤーに直接的にもたらさない、請求項
４８から５２のうちのいずれか１項に記載の方法。
【請求項５４】
　前記第二ゲームにおける第三勝利結果は、プレイヤースキルに少なくとも部分的に依存
する、請求項３９、または請求項３９に直接的に、若しくは間接的に従属するときに請求
項４０から４９のうちのいずれか１項に記載の方法。
【請求項５５】
　前記第三勝利結果に応答して金銭的報酬をゲームプレイヤーに授与することをさらに備
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える、請求項５４に記載の方法。
【請求項５６】
　前記第三勝利結果に応答して非金銭的報酬をゲームプレイヤーに授与することをさらに
備える、請求項５４または請求項５５に記載の方法。
【請求項５７】
　前記非金銭的報酬は、ゲームアバターの、少なくとも１つの追加の属性、または向上し
た属性を含む、請求項５６に記載の方法。
【請求項５８】
　前記第二ゲームの仮想環境内の前記ゲームアバターを制御する際のプレイヤースキルの
鍛錬は、前記第三勝利結果を達成することを要求される、請求項５４から５７のうちのい
ずれか１項に記載の方法。
【請求項５９】
　前記第二ゲームの前記仮想環境は、前記ゲームアバターのアクションが受信したプレイ
ヤー入力により制御されることが可能である、ナビゲート可能な環境を備える、請求項５
８に記載の方法。
【請求項６０】
　前記第一ゲームは、１回のゲームプレイが前記表示手段についての表示用の１セットの
シンボルのランダム選択をもたらす、リールゲームを備える、請求項３３から５９のうち
のいずれか１項に記載の方法。
【請求項６１】
　前記１セットのシンボル内の少なくとも１回の所定のシンボル選択の発生に応答して前
記少なくとも１つのメタゲーム目標のそれぞれの達成に向けた進捗を昇級させることをさ
らに備える、請求項６０に記載の方法。
【請求項６２】
　前記少なくとも１回のメタゲームにおける進捗は、受信したプレイヤー入力に依存しな
い、請求項３３から６１のうちのいずれか１項に記載の方法。
【請求項６３】
　前記少なくとも１つのメタゲーム目標に向けた進捗から独立するタイミング基準に従い
前記第二ゲームを開始することをさらに備える、請求項３９、または請求項３９に従属す
るときに請求項４０から６２のうちのいずれか１項に記載の方法。
【請求項６４】
　前記タイミング基準が満たされるときに、プレイヤー入力の受信が前記第二ゲームを開
始させることを可能にすることをさらに備える、請求項６３に記載の方法。
【請求項６５】
　実行時に、ホストコンピューティングシステムに請求項３３から６４のうちのいずれか
に記載の前記方法を実行させるように構成されるコンテンツを含む、非一時的なコンピュ
ータ可読媒体。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本開示は、改良されたゲームシステム、ならびに改良されたゲームのための方法、シス
テム及び機械に関する。
【背景技術】
【０００２】
　リールスタイルゲーム機は、出現するシンボルの組み合わせに基づきプレイヤーに賞典
を提示する、リアルまたはバーチャルリール上に出現するシンボルについての賭けをプレ
イヤーが行うことを可能にする。これらのゲームは、現金またはクレジットを獲得する方
法としてプレイヤーに魅力がある。しかしながら、獲得する賞典が一般的に毎回のリール
スピンのランダム結果にあくまでも依存するため、リールスタイルゲーム機は、幾人かの
プレイヤーを退屈で、欲求不満にする可能性がある。
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【０００３】
　ゲームのための従来の方法、システム及び機械と関連する１つ以上の短所または欠点に
対処する、若しくはこれらを改善すること、またはそれらに有益な代替物を少なくとも提
供することは望ましい。
【０００４】
　本明細書に含まれている、文書、作用、材料、デバイス、物品または同様のもののいず
れの考察も、いずれかの、またはすべてのこれらの事項が従来技術の基盤の部分を形成す
ることを認めること、またはそれが本出願の各請求項の優先日前に存在する場合に本開示
に関連する分野における共通の一般的な知識であることとして取られない。
【０００５】
　本明細書全体を通して、単語「ｃｏｍｐｒｉｓｅ（を含む）」、または「ｃｏｍｐｒｉ
ｓｅｓ（を含む）」、若しくは「ｃｏｍｐｒｉｓｉｎｇ（を含むこと）」などの変形形態
は、記載された要素、完全体若しくはステップ、または要素、完全体若しくはステップの
群の包含を意味するが、いずれかの他の要素、完全体若しくはステップ、または要素、完
全体若しくはステップの群の排除を意味しないことを理解するであろう。
【発明の概要】
【０００６】
　いくつかの実施形態は、
　少なくとも１つのプロセッサ、
　実行可能なプログラムコードを格納するメモリ、
　ゲーム関連画像を表示する少なくとも１つのディスプレイ、及び
　プレイヤー入力を受信する入力コンポーネント、
を備え、
少なくとも１つのプロセッサは、
　プレイヤー入力に応答してチャンスゲームである第一チャンスゲームを実行し、
　メタゲームを実行する、
プログラムコードを実行するように構成され、
メタゲームは少なくとも１つのメタゲーム目標を定義し、メタゲームを介する少なくとも
１つのメタゲーム目標に向けた進捗は第一ゲームにおけるゲームプレイの結果に基づく、
ゲーム機に関連する。
【０００７】
　第一ゲームは、メタゲームと同時に実行されることができる。第一ゲームは、メタゲー
ム前に実行されることができる。第一ゲームは、メタゲーム後に実行されることができる
。
【０００８】
　請求項１から４のうちのいずれか１項に記載のゲーム機において、メタゲームを介する
少なくとも１つのメタゲーム目標に向けた進捗は、チャンスゲームにおけるゲームプレイ
の結果に基づくことができる。
【０００９】
　メタゲームを介する少なくとも１つのメタゲーム目標に向けた進捗は、チャンスゲーム
におけるゲームプレイ結果に基づくことができる。
【００１０】
　チャンスゲームにおけるゲームプレイ結果は、メタゲームを介する進捗に基づくことが
できる。
【００１１】
　少なくとも１つのプロセッサは、プレイヤースキルの適用を伴う第二ゲームを実行する
プログラムコードを実行するように構成されることができる。第二ゲームは、第一ゲーム
の少なくとも１回のゲームプレイ後のみに実行されることができる。第二ゲームにおける
ゲームプレイの少なくとも１つの態様は、少なくとも１つのメタゲーム目標の達成により
影響を受けることができる。



(8) JP 2019-508207 A 2019.3.28

10

20

30

40

50

【００１２】
　第一ゲームは、第二ゲームの少なくとも１回のゲームプレイ後のみに実行されることが
できる。少なくとも１つのメタゲーム目標の達成は、第二ゲームにおけるゲームプレイの
少なくとも１つの態様により影響を受けることができる。
【００１３】
　メタゲーム及び第二ゲームは、共通テーマを共有することができる。第二ゲームは、ゲ
ームアバターのユーザ制御が第二ゲームに参加させることを可能にすることができる。
【００１４】
　少なくとも１つのメタゲーム目標の達成は、ゲームアバターの少なくとも１つの属性に
影響を与える。少なくとも１つのメタゲーム目標の達成は、ゲームアバター昇級マイルス
トーンに対するゲームアバターの昇級に寄与することができる。
【００１５】
　第一ゲームのゲームプレイにおける第一勝利結果は、少なくとも１つのメタゲーム目標
の達成に寄与することができる。少なくとも１つのメタゲーム目標は、複数のメタゲーム
目標を含むことができる。第一勝利結果は、１セットの可能な第一勝利結果のうちの１つ
であることができる。
【００１６】
　第一ゲームのゲームプレイにおける第二勝利結果は、ゲームプレイヤーへの金銭的報酬
に寄与する、またはこれをもたらすことができる。第二勝利結果は、１セットの可能な第
二勝利結果のうちの１つであることができる。第一勝利結果は、金銭的報酬をゲームプレ
イヤーへ直接的にもたらすことができない。
【００１７】
　第二ゲームにおける第三勝利結果は、プレイヤースキルに少なくとも部分的に依存する
ことができる。第三勝利結果は、金銭的報酬をゲームプレイヤーにもたらすことができる
。第三勝利結果は、非金銭的報酬をゲームプレイヤーにもたらすことができる。非金銭的
報酬は、ゲームアバターの、少なくとも１つの追加の属性、または向上した属性を含むこ
とができる。
【００１８】
　ゲームアバターを第二ゲームの仮想環境内で制御する際にプレイヤースキルの鍛錬は、
第三勝利結果を達成することを要求されることができる。第二ゲームの仮想環境は、ゲー
ムアバターのアクションが受信したプレイヤー入力により制御されることが可能であるナ
ビゲート可能な環境を有することができる。
【００１９】
　第一ゲームは、１回のゲームプレイが表示手段についての表示用の１セットのシンボル
のランダム選択をもたらす、リールゲームを含む。少なくとも１つのメタゲーム目標のそ
れぞれの達成に向けた進捗は、１セットのシンボル内の少なくとも１回の所定のシンボル
選択の発生により昇級することができる。
【００２０】
　少なくとも１回のメタゲームにおける進捗は、受信したプレイヤー入力に依存しないこ
とができる。
【００２１】
　少なくとも１つのプロセッサは、少なくとも１つのメタゲーム目標に向けた進捗から独
立するタイミング基準に従い第二ゲームを開始するプログラムコードを実行するように構
成されることができる。タイミング基準を満たすときに、少なくとも１つのプロセッサは
、プレイヤー入力の受信が第二ゲームを開始させることを可能にすることができる。
【００２２】
　いくつかの実施形態は、ゲームプレイをゲーム機上で実行する方法に関連し、この方法
は、
　プレイヤー入力に応答して第一チャンスゲームを実行することであって、この第一ゲー
ムがチャンスゲームである、第一チャンスゲームを実行すること
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　メタゲームを実行すること、
を備え、
メタゲームは、少なくとも１つのメタゲーム目標を定義し、メタゲームを介する少なくと
も１つのメタゲーム目標に向けた進捗は、第一ゲームにおけるゲームプレイに関連する。
【００２３】
　第一ゲームは、メタゲームと共に実行されることができる。第一ゲームは、メタゲーム
前に実行されることができる。第一ゲームは、メタゲーム後に連続して実行されることが
できる。
【００２４】
　メタゲームを介する少なくとも１つのメタゲーム目標に向けた進捗は、チャンスゲーム
におけるゲームプレイの結果に基づくことができる。チャンスゲームにおけるゲームプレ
イの結果は、メタゲームを介する進捗に基づくことができる。
【００２５】
　ゲーム機は、少なくとも１つのプロセッサ、実行可能なプログラムコードを格納するメ
モリ、ゲーム関連画像を表示する少なくとも１つのディスプレイ、及びプレイヤー入力を
受信する入力コンポーネントを備えることができる。
【００２６】
　この方法は、プレイヤースキルの適用を伴う第二ゲームを実行することをさらに備える
ことができる。
【００２７】
　第二ゲームを実行するステップは、第一ゲームの少なくとも１回のゲームプレイ後のみ
に実行だけされることができる。第二ゲームにおけるゲームプレイの少なくとも１つの態
様は、少なくとも１つのメタゲーム目標の達成により影響を受けることができる。
【００２８】
　第一ゲームは、第二ゲームの少なくとも１回のゲームプレイ後のみに実行されることが
できる。少なくとも１つのメタゲーム目標の達成は、第二ゲームにおけるゲームプレイの
少なくとも１つの態様により影響を受けることができる。
【００２９】
　メタゲーム及び第二ゲームは、共通テーマを共有することができる。第二ゲームは、ゲ
ームアバターのユーザ制御を可能にすることができる。この方法は、少なくとも１つのメ
タゲーム目標の達成に応答してゲームアバターの少なくとも１つの属性を変更することを
さらに備えることができる。方法は、少なくとも１つのメタゲーム目標の達成に応答して
ゲームアバター昇級マイルストーンに対してゲームアバターを昇級させることをさらに備
えることができる。
【００３０】
　方法は、第一ゲームのゲームプレイにおける第一勝利結果に応答して少なくとも１つの
メタゲーム目標の達成を引き起こすことをさらに備えることができる。少なくとも１つの
メタゲーム目標は、複数のメタゲーム目標を含むことができる。
【００３１】
　第一勝利結果は、１セットの可能な第一勝利結果のうちの１つであることができる。
【００３２】
　方法は、第一ゲームのゲームプレイにおける第二勝利結果に応答してゲームプレイヤー
に金銭的報酬を授与することをさらに備えることができる。第二勝利結果は、１セットの
可能な第二勝利結果のうちの１つであることができる。
【００３３】
　第一勝利結果は、金銭的報酬をゲームプレイヤーへ直接的にもたらさないことができる
。
【００３４】
　第二ゲームにおける第三勝利結果は、プレイヤースキルに少なくとも部分的に依存する
ことができる。方法は、第三勝利結果に応答してゲームプレイヤーに金銭的報酬を授与す
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ることをさらに備えることができる。方法は、第三勝利結果に応答してゲームプレイヤー
に非金銭的報酬を授与することをさらに備えることができる。非金銭的報酬は、ゲームア
バターの、少なくとも１つの追加の属性、または向上した属性を有することができる。
【００３５】
　ゲームアバターを第二ゲームの仮想環境内で制御する際のプレイヤースキルの鍛錬は、
第三勝利結果を達成することを要求されることができる。
【００３６】
　第二ゲームの仮想環境は、ゲームアバターのアクションが受信したプレイヤー入力によ
り制御されることが可能であるナビゲート可能な環境を備えることができる。
【００３７】
　第一ゲームは、１回のゲームプレイが表示手段についての表示用の１セットのシンボル
のランダム選択をもたらすリールゲームを含むことができる。
【００３８】
　方法は、１セットのシンボル内の少なくとも１回の所定のシンボル選択の発生に応答し
て少なくとも１つのメタゲーム目標のそれぞれの達成に向けた進捗を昇級させることをさ
らに備えることができる。
【００３９】
　少なくとも１回のメタゲームにおける進捗は、受信したプレイヤー入力に依存しないこ
とができる。
【００４０】
　方法は、少なくとも１つのメタゲーム目標に向けた進捗から独立するタイミング基準に
従い第二ゲームを開始することをさらに備えることができる。方法は、タイミング基準を
満たすときにプレイヤー入力の受信が第二ゲームを開始させることを可能にすることをさ
らに備えることができる。
【００４１】
　いくつかの実施形態は、実行時に、ホストコンピューティングシステムにいくつかの他
の実施形態に従い方法を実行させるように構成されるコンテンツを含む非一時的なコンピ
ュータ可読媒体に関する。
【００４２】
　実施形態は、添付の図面を参照すると、以下により詳細に、また実施例として記述され
る。
【図面の簡単な説明】
【００４３】
【図１】スタンドアロンゲーム機の形態で実施される、いくつかの実施形態に従うゲーム
システムの図式表現である。
【図２】図１のゲームシステムのコアコンポーネントの概略ブロック図である。
【図３】ゲームシステムがネットワーク経由で実施されている、いくつかの実施形態に従
うゲームシステムの概略図である。
【図４】いくつかの実施形態に従うゲームシステムのソフトウェアコンポーネントの概略
ブロック図である。
【図５】いくつかの実施形態に従い、ゲーム機上のゲームプレイを制御する方法を図示す
る流れ図である。
【図６】キャラクター選択画面の例示的なスクリーンショットである。
【図７】仮想位置選択画面の例示的なスクリーンショットである。
【図８】ベースゲーム画面の例示的なスクリーンショットである。
【図９】図８に示されるシンボルセットの詳細図である。
【図１０】ベースゲーム画面の例示的なスクリーンショットである。
【図１１】メタゲームタスク画面の例示的なスクリーンショットである。
【図１２】図１２Ａは、完了するタスクを示すメタゲームタスク画面の例示的なスクリー
ンショットである。図１２Ｂは、ベースゲーム画面の例示的なプレイヤーレベルバーのポ
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ーションの詳細図である。図１２Ｃは、勝つメタゲーム組み合わせを強調表示するベース
ゲーム画面の例示的なスクリーンショットである。
【図１３】フィーチャーゲーム画面の例示的なスクリーンショットである。
【図１４】いくつかの実施形態に従いゲーム機上のゲームプレイを制御する代替の方法を
図示する流れ図である。
【図１５】特定のクラス選択に基づくベースゲーム画面の例示的なスクリーンショットで
ある。
【図１６】代替のクラス選択に基づくベースゲーム画面の例示的なスクリーンショットで
ある。
【図１７】クエストポップアップボックスを示すベースゲーム画面の例示的なスクリーン
ショットである。
【図１８】インベントリ選択画面の例示的なスクリーンショットである。
【図１９】敵追跡機能を示すフィーチャーゲームの例示的なスクリーンショットである。
【図２０】達成画面の例示的なスクリーンショットである。
【図２１】代替のインベントリ選択画面の例示的なスクリーンショットである。
【発明を実施するための形態】
【００４４】
　開示された実施形態は、一般にゲーム機に関する。ゲームシステムは、複数の異なる形
態を取ることが可能である。第一形態において、プレイヤーが操作可能なゲーム機内に、
ゲームを実装するために要求されるすべての、またはほとんどのコンポーネントが存在す
る、スタンドアロンゲーム機を提供する。
【００４５】
　第二形態において、プレイヤーが操作可能なゲーム機内に、ゲームを実装するために要
求されるいくつかのコンポーネントが存在する、またゲームを実装するために要求される
いくつかのコンポーネントがゲーム機に関して遠隔に設置される、分散型アーキテクチャ
を提供する。たとえば、「シッククライアント」アーキテクチャを使用することができ、
そこでプレイヤーが操作可能なゲーム機上でゲームの部分を実行し、またゲームサーバに
よるような遠隔でゲームの部分を実行する、または「シンクライアント」アーキテクチャ
を使用することができ、そこでゲームサーバによるような遠隔にゲームのほとんどを実行
し、またプレイヤーが操作可能なゲーム機を使用して、可聴及び／または可視のゲーム情
報をプレイヤーに表示して、プレイヤーからのゲーム入力を受信のみする。
【００４６】
　しかしながら、他の配置が想定されることを理解するであろう。たとえば、アーキテク
チャを提供することができ、そこでゲーム機は、ゲームサーバへネットワーク化され、ゲ
ーム機及びゲームサーバのそれぞれの機能は、選択的に変更可能である。たとえば、ゲー
ムシステムは、スタンドアロンゲーム機モード、プレイされるゲームに依存する「シック
クライアント」モードまたは「シンクライアント」モード、動作条件、及びその他のもの
において動作することができる。
【００４７】
　形態に関係なく、ゲームシステム１００は、いくつかのコアコンポーネントを含む。最
も広範なレベルにおいて、コアコンポーネントは、プレイヤーインタフェース及びゲーム
コントローラを含む。プレイヤーインタフェースは、プレイヤーとゲームシステムとの間
の相互作用を有効にするように配置され、この目的のために、命令を入力し、そしてゲー
ムをプレイするプレイヤーに要求される入出力コンポーネントを含む。たとえば、入出力
コンポーネントは、プレイヤーがクレジットを入力し、そして支払いを受信することを可
能にするクレジット機構、タッチスクリーンを含むことができる１つ以上のディスプレイ
、及びプレイヤーがゲームプレイ命令を入力することを可能にするように配置されるゲー
ムプレイ機構を有することができる。ゲームコントローラは、プレイヤーインタフェース
とデータ通信し、ゲームプレイ命令を処理し、またゲームプレイヤーの結果を１つ以上の
ディスプレイへ出力するように配置されるプロセッサを一般的に備える。本明細書におい
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て、用語「プロセッサ」がゲームプレイ命令を処理することが可能であり、またマイクロ
プロセッサ、マイクロコントローラ、プログラマブルロジックデバイスまたはパーソナル
コンピュータ若しくはサーバなどのいずれかの計算デバイスを含むことができるいずれか
のデバイスを一般的に指すことを理解するであろう。
【００４８】
　ここで図１を参照すると、参照番号１００は、ゲームを含むスタンドアロンゲームシス
テムを一般的に示す。以降、スタンドアロンゲームシステム１００は、ゲーム機と称され
る。
【００４９】
　ゲーム機１００は、コンソール１０２を含み、このコンソールは、少なくともゲームプ
レイの一部分中に、プレイヤーが賭けに勝つ、または負ける、ゲームプレイを実装するた
めに要求される、すべての、またはほとんどのコンポーネントを備える。これらのコンポ
ーネントへのアクセスは、ヒンジ付きドア１０５経由である。コンソール１０２の外側に
取り付けられるのは、１つ以上のゲームをプレイする少なくとも１つの視覚的な表示部１
０４の形態にある表示手段である。ビデオ表示部１０４は、液晶ディスプレイ、プラズマ
画面、または他の高品質デジタルビデオディスプレイとして実装されることができる。図
１に示されるコンソール１０２は、単一の視覚的な表示部１０４を示し、１つより多い視
覚的表示部がゲーム機１００上にあることができる。たとえば、いくつかの実施形態にお
いて、ゲーム機１００は、プレイされるゲームを表示するための１つの視覚的表示部１０
４、及び広告または他の資料を表示するためのアートワーク１２０（以下に記述される）
の形態で追加の視覚的表示部を含むことができる。いくつかの実施形態において、追加の
視覚的表示部は、ビデオ表示部であることができる。視覚的表示部１０４上に何を表示す
るかは、ゲームシステムにおいてプレイヤー及び任意の他の潜在的な参加者に関連する表
示部の意図された目標が何かに依存する。いくつかの実施形態において、複数のゲーム機
１００は、中央表示画面（示されない）と通信することができ、この中央表示画面は、ゲ
ームプレイの部分がゲーム会場内のより幅広い観客に表示されることを可能にすることが
できる。
【００５０】
　この実施例において、ゲーム機１００は、ゲーム機１００との接触を介して相互作用す
る、プレイヤーについての触覚入力を有する。この触覚入力は、プレイヤーが１つ以上の
ゲームをプレイすることを可能にするために、プッシュボタン１０６及びタッチスクリー
ン１０８の組み合わせの形態にあることができる。タッチスクリーン１０８は、表示領域
内の接触の存在及び位置を検出することが可能である電子ビジュアルディスプレイである
。タッチスクリーン１０８は、たとえば、ゲームセットアップ、ユーザブラウジング中、
またはゲーム開始とゲーム終了との間のゲームプレイ中に使用されることができる。プッ
シュボタンの特定の機能は、ゲームプレイの開始、クレジット出力、ゲームプレイ選択、
ゲームプレイの完了などである。ゲーム機１００のミッドトリム１１２は、プッシュボタ
ン１０６を収容する。
【００５１】
　触覚入力は、基部上で枢動し、それが制御しているデバイスに対するその角度または方
向を知らせるスティックを含むジョイスティック（示されない）を任意選択で、またはさ
らに備えることができる。触覚入力は、ユーザの指の動き及び位置を画面上の相対的な位
置に触覚センサが変換するように機能するポインティングデバイスである、トラックパッ
ド／タッチパッド（示されない）を任意選択で、またはさらに含むことができる。いくつ
かの実施形態において、触覚入力は、キーボード、電子マウス、または他の入力機構をさ
らに含むことができる。いくつかの実施形態において、ユーザインタフェースは、複数の
ユーザ入力オプションを含むユーザ設定可能なインタフェースであることができる。プレ
イヤーがプロセッサ２０２（図２参照）により受信される入力信号を生成することを可能
にするいずれかの適切なデバイスを触覚入力が含むことができることを理解するであろう
。
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【００５２】
　ミッドトリム１１２は、集金機１１４を含むクレジット入力機構２２１を収容すること
ができる。クレジット入力機構２２１は、硬貨投入シュート、カード及び／またはチケッ
トリーダー、磁気ストライプカードを読み取るための磁気読み取りヘッド、近接カード用
の電子リーダー、近接場通信リーダーまたはクレジットをゲーム機に入力することが可能
である電子、無線または接触の任意の他の形態を、代替に、またはさらに含むことができ
る。
【００５３】
　コイントレー１１６を含む支払い機構２２５は、コンソール１０２の下に取り付けられ
ることができ、機械１００からプレイヤーへの現金または他の支払いのために提供される
。この機械についての現在のクレジット総額に等しいコインまたはトークンをコイントレ
ー１１６内に分配する、ホッパーデバイス（示されない）を提供する。コイントレー１１
６とは別に、支払い機構２２５は、ユーザが現金に交換することが可能であるプリンタ、
ノートディスペンサ、近接場通信送信器、またはリモートクレジット転送を有効にする手
段によって分配されるチケットを発行するためのチケットディスペンサを、代替に、また
はさらに含むことができる。プレイヤーの電子的に記録可能な身分証明書またはスマート
カードへの資金振替などの、他の適切な支払い機構は、記述された実施形態に従い実装さ
れることができる。
【００５４】
　ゲーム機１００は、トップボックス１１８を含み、トップボックス上でアートワーク１
２０または他の画像は、電子視覚的表示部の形態で搬送されることができる。またアート
ワーク１２０は、紙、プラスチック製バナーまたはポスターなどの物理的な材料を含むこ
とが可能である。アートワーク１２０は、機械若しくはゲームシステムに関する一般情報
を含むことができる、またはアートワーク１２０は、機械１００上でプレイされる特定の
ゲームについて特に作成されることができる。アートワーク１２０は、トップボックス１
１８上に搬送されるように示されるが、アートワーク１２０は、ドア１０５の底部パネル
、またはプレイヤーに可視のゲーム機１００のいずれかの他の部分内に、またはその上に
配置されることも可能である。いくつかの実施形態において、アートワーク１２０は、た
とえば、ジャックポット情報、または他の補足ビデオを示すことができる、第二デジタル
表示であることができる。
【００５５】
　ゲーム機１００は、聴覚フィードバックをゲーム機１００のプレイヤーに提供する、聴
覚出力２０８（図２参照）の形態で聴覚部をさらに含む。
【００５６】
　図２を参照すると、ゲーム論理回路２００が図示される。ゲーム論理回路２００は、ゲ
ームコントローラ２０１（その他に論理ケージと称される）を含む。論理ケージ２０１は
、ゲーム業界内の当業者が理解するように、ケージ構造の後部に取り付けられるバックプ
レーン内に電子的に差し込まれるために適切な位置に論理カードを導くスロットを含むボ
ックスのような機械的構造を有する。論理カードは、特定の機能を実行するように構成さ
れるハードウェアを含むことができ、またサウンドカード、ビデオカード、ネットワーク
カード、ハードドライブまたは他のメモリストレージを含むことができる。バックプレー
ンは、嵌合コネクタを論理カード上に受容するためのコネクタを含む。論理ケージ２０１
及び関連した論理カードは、ゲーム機１００の基本コンポーネントのうちの１つを形成し
、ゲーム機１００のキャビネット内に固定して収容される。
【００５７】
　論理ケージ２０１の中心は、中央処理装置、マイクロコントローラベースのプラットフ
ォーム、適切な集積回路、または１つ以上の特定用途向け集積回路（ＡＳＩＣ）であるこ
とができる、プロセッサ２０２である。
【００５８】
　この特定の実施例において、プロセッサ２０２は、メモリ２０４、オーディオ制御コン
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ポーネント２０９、ハードメーターインタフェース２０６、乱数発生器２１０、ユーザ入
力コンポーネント２１６、ビデオ表示コンポーネント２１２、クレジット入力コンポーネ
ント２２０、及び支払いコンポーネント２２４と通信する、またはこれにアクセスする、
若しくはこれと信号を交換するために操作可能である。
【００５９】
　プロセッサ２０２の動作を制御する命令及びデータは、プロセッサ２０２とデータ通信
するメモリ２０４内に格納される。メモリ２０４は、揮発性及び不揮発性メモリ、ならび
に１つより多い各タイプのメモリの両方を一般的に備える。たとえば、メモリ２０４は、
ＲＡＭ、ＲＯＭ、及びコンパクトフラッシュ（登録商標）などのメモリカードの形態で不
揮発性メモリを備えることができる。ＲＡＭは、不揮発性ＲＡＭ（ＮＶＲＡＭ）、磁気Ｒ
ＡＭ（ＭＲＡＭ）、強誘電体ＲＡＭ（ＦｅＲＡＭ）、及びゲーム業界において一般に理解
されるような他の形態を備えることができる。メモリ２０４は、プロセッサ２０２が実行
するときに、ゲームをゲーム機１００上に提供する、実行可能なコードを格納するゲーム
ソフトウェアモジュール２３１を備える。
【００６０】
　特に、プロセッサ２０２は、表示部１０４、及び／または表示部１０４の画面に取り付
けられるプッシュボタン１０６及びタッチセンサ１０８を介して、プレイヤーによるゲー
ムのプレイを促進するメモリ２０４のゲームソフトウェアモジュール２３１にある実行可
能なコードを実行する。ゲームソフトウェアモジュール２３１は、とりわけ、ゲームのル
ールを定義し、ゲームプレイのシーケンスを定義し、外部システムと通信し、周辺機器を
監視し、ソフトウェアウェアコードの完全性を維持する実行可能なプログラムコードを含
む。
【００６１】
　オーディオ制御コンポーネント２０９は、オーディオ出力２０８と通信する。オーディ
オ制御コンポーネント２０９は、出力をスピーカーから送信するために必要な、それ自体
のデジタル信号プロセッサ、アナログ-デジタルコンバータ、増幅器及び他の回路を含む
ことができる。
【００６２】
　ハードメーターインタフェース２０６は、ハードメーター２０７と通信する。ハードメ
ーター２０７は、たとえば、いくつかの管轄区域内の入ってくるクレジットの合計、及び
出ていくクレジットの合計などの値を含むことができる、規制上の理由のためにハードメ
ーター上に格納されるように要求される、ゲーム機パラメータを含む。ハードメーター２
０７におけるこれらの値は、増加するだけで、リセットされる、または減少することが不
可能である。
【００６３】
　乱数発生器２１０は、ゲーム機１００上でプレイされるチャンスベースのゲームの結果
を決定する目的のために、乱数または疑似乱数を発生させる。いくつかの実施形態におい
て、乱数発生器２１０は、ゲームソフトウェアモジュール２３１の部分としてソフトウェ
ア内に実装されることができる。いくつかの他の実施形態において、乱数発生器２１０は
、ファームウェア内に、またはハードウェア内に実装されることができる。いくつかの実
施形態において、乱数発生器２３１が取る形態は、ゲーム規制により規定されることがで
きる。
【００６４】
　ユーザ入力コンポーネント２１６は、他の入力の中で、プッシュボタン１０６及びタッ
チスクリーンセンサ１０８を含むことができる、ユーザ入力２１８と通信する。受信した
入力は、ユーザ入力コンポーネント２１６によって復号され、プロセッサ２０２に通信さ
れる。
【００６５】
　ビデオ表示コンポーネント２１２は、ビデオ表示部１０４と通信する。プロセッサ２０
２は、ゲームシーケンスを構成する画像をビデオ表示部１０４上に表示させるために、ビ
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デオ表示コンポーネント２１２へ命令を送信する。これらの画像は、メモリ２０４からプ
ロセッサ２０２により取得される事前に生成された画像であることができる、またはこれ
らの画像は、図４を参照して以下に記述されるような、メモリ２０４に格納されるコード
モジュールを実行するプロセッサ２０２によりリアルタイムに生成されることができる。
いくつかの実施形態において、表示された画像は、プロセッサ２０２によりリアルタイム
に生成される、アニメーションシーケンスと組み合わせてメモリ２０４から取得される事
前に生成された背景から構成されることができる。
【００６６】
　クレジット入力コンポーネント２２０は、いくつかの実施形態において集金機１１４を
含むことができる、クレジット入力機構２２１から信号を受信する。クレジット入力コン
ポーネント２２０は、信号を使用して、たとえば、プレイヤーがゲームプレイを開始する
、または続けるのに十分なクレジットを提供したかどうかを判定することができる。
【００６７】
　支払いコンポーネント２２４は、コイントレー１１６を含むことができる、支払い機構
２２５と通信する。支払いコンポーネント２２４は、命令を支払い機構２２５に送信し、
支払い機構２２５が支払いをプレイヤーに分配させることができる。支払いは、いくつか
の実施形態において、現金、トークンまたはチケットの形態にあることができる。いくつ
かの実施形態において、プレイヤーは、彼らが指定されたキオスクから彼らの支払いを回
収するために使用されることが可能であるコードを受信することができる。いくつかの実
施形態において、プレイヤーカードまたはアカウントに支払い額を振り込むことができる
。いくつかの実施形態において、プレイヤーは、ゲームプレイを終了し、ゲーム全体を通
してさまざまなステージにおいて支払いを要求することが可能であることができる。いく
つかの実施形態において、プレイヤーは、ゲームのいかなるステージにおいても支払いを
要求することが可能であることができる。プレイヤーは、ユーザ入力１１８を使用して支
払いを要求することが可能であることができる。
【００６８】
　いくつかの実施形態において、プレイヤーは、情報をゲーム機１００上にロードするた
めに、身分証明書またはチケットをゲーム機１００のカードリーダー（示されない）内に
挿入することができる。たとえば、身分証明書またはチケットは、クレジットを含むプレ
イヤーのアカウント、プレイヤーの設定、及びゲームにおけるプレイヤーの進捗と関連す
ることができる。このような身分証明書は、プログラムされたマイクロチップ、符号化さ
れた磁気ストリップ、または符号化された書き換え可能な磁気ストリップを含む、スマー
トカードであることができ、そこでプログラムされたマイクロチップまたは磁気ストリッ
プは、プレイヤーの身分証明、クレジットの合計（または関連したデータ）、及び／また
は他の関連情報によって符号化される。別の実施形態において、プレイヤーは、プレイヤ
ーの身分証明、クレジットの合計（または関連したデータ）、及びゲームデバイスへの他
の関連情報を通信する、携帯電話、無線周波数識別タグ、またはいずれかの他の適切な無
線デバイスなどの、ポータブルデバイスを運ぶことができる。
【００６９】
　本開示に記述される方法ステップのうちの１つ以上は、メモリ２０４内に格納されるゲ
ームソフトウェアモジュール２３１により実装されることができる。ゲームソフトウェア
モジュール２３１内に格納される命令は、プロセッサ２０２または任意の他のプロセッサ
により実行されることができる。さらに、プロセッサ２０２、メモリ２０４、その中に格
納されるゲームソフトウェアモジュール２３１、またはそれらの組み合わせは、本明細書
に記述される方法ステップのうちの１つ以上を実行するための手段として機能することが
できる。
【００７０】
　図３は、代替の実施形態に従う、ゲームシステム３００を示す。ゲームシステム３００
は、たとえば、イーサネット（登録商標）、電力線、マルチメディアオーバーＣｏａｘ（
ＭｏＣＡ）、ＷｉＦｉ、若しくは他のタイプのネットワークである、またはこれを含むこ
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とができる、ネットワーク３０２を含む。またネットワーク３０２は、ワイドエリアネッ
トワーク（「ＷＡＮ」）、プレインオールドテレフォンシステム（「ＰＯＴＳ」）、ロー
カルエリアネットワーク（「ＬＡＮ」）、無線ＬＡＮ、インターネット、またはこれらの
任意の組み合わせ、及び他のタイプのネットワークを備えることができる。ゲーム機構３
０４は、ネットワーク３０２に接続される。ゲーム機構３０４は、プレイヤーが操作可能
なインタフェースを提供し、図１に示されるゲーム機構１００と同一であることができる
、またはゲームプレイを実装するための要件に依存する単純化された機能性を有すること
ができる。
【００７１】
　ゲーム機３０４は、図２を参照すると上述されるようなゲーム論理回路２００を含むこ
とができる。ゲーム機３０４は、少なくともゲームプレイの一部分中に、プレイヤーが賭
けに勝つ、または賭けに負ける、ゲームプレイを実装するために要求されるすべての、ま
たはほとんどのコンポーネントを含むコンソール１０２に類似するコンソールをさらに含
むことができる。これらのコンポーネントへのアクセスは、ヒンジ付きドア１０５に類似
することができる、ヒンジ付きドア経由であることができる。コンソールの外側に取り付
けられるのは、１つ以上のゲームをプレイする、表示部１０４に類似することができる、
少なくとも１つの視覚的表示部の形態における表示手段であることができる。表示部は、
液晶ディスプレイ、プラズマ画面、または他の高品質デジタルビデオディスプレイとして
実装されることができる。１つより多い視覚的表示部が各ゲーム機３０４上にあることが
できる。たとえば、いくつかの実施形態において、ゲーム機３０４は、プレイされるゲー
ムを表示するための１つの視覚的表示部、及び広告または他の資料を表示するためのアー
トワーク１２０（以下に記述される）に類似するアートワークの形態における追加の視覚
的表示部を含むことができる。いくつかの実施形態において、追加の視覚的表示部は、ビ
デオ表示部であることができる。何が視覚的表示部上に表示されるかは、プレイヤー、及
びゲームシステム内のいずれかの他の潜在的な参加者に関連する表示部の意図された目標
に依存する。いくつかの実施形態において、複数のゲーム機３０４は、ゲームプレイの部
分をゲーム会場内のより幅広い観客に表示することを可能にすることができる、中央表示
画面（図示せず）と通信することができる。
【００７２】
　ゲーム機３０４は、ゲーム機３０４との接触を介して相互作用するプレイヤーについて
の触覚入力を含むことができる。触覚入力は、プレイヤーが１つ以上のゲームをプレイす
ることを可能にするために、プッシュボタン１０６及びタッチスクリーン１０８に類似す
るプッシュボタン及びタッチスクリーンの組み合わせの形態にあることができる。タッチ
スクリーンは、表示領域内の接触の存在及び位置を検出することが可能である電子ビジュ
アルディスプレイであることができる。タッチスクリーンは、たとえば、ゲームセットア
ップ中、ユーザブラウジング、またはゲーム開始とゲーム終了との間のゲームプレイ中に
使用されることができる。プッシュボタンの特定の機能は、ゲームプレイの開始、クレジ
ットの出力、ゲームプレイの選択、ゲームプレイの完了などを有することができる。ゲー
ム機３０４のミッドトリムは、ミッドトリム１１２に類似し、プッシュボタンを収容する
ことができる。
【００７３】
　触覚入力は、基部上で枢動し、またそれが制御しているデバイスに対するその角度また
は方向を知らせるスティックを含むジョイスティックを任意選択で、またはさらに含むこ
とができる。触覚入力は、ユーザの指の動き及び位置を画面上の相対的な位置へ変換する
触覚センサを備える、ポインティングデバイスである、トラックパッド／タッチパッドを
任意選択で、またはさらに含むことができる。いくつかの実施形態において、触覚入力は
、キーボード、電子マウス、または他の入力機構をさらに含むことができる。いくつかの
実施形態において、ユーザインタフェースは、複数のユーザ入力オプションを有するユー
ザが設定可能なインタフェースであることができる。
【００７４】
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　ゲーム機３０４のミッドトリムは、クレジット入力機構２２１及び集金機１１４に類似
する、集金機を含むクレジット入力機構を収容することができる。クレジット入力機構は
、硬貨投入シュート、カード及び／またはチケットリーダー、磁気ストライプカードを読
み取るための磁気読み取りヘッド、近接カードの電子リーダー、近接場通信リーダー、ま
たはゲーム機にクレジットを入力することが可能である電子、無線若しくは接触の任意の
他の形態を代替に、またはさらに含むことができる。
【００７５】
　コイントレーを含む支払い機構は、支払い機構２２５及びコイントレー１１６に類似し
、コンソールの下に取り付けられることができ、機械１３０４からプレイヤーへの現金ま
たは他の支払いのために用意されることができる。この機械についての現在のクレジット
額に等しいコインまたはトークンをコイントレー内に分配する、ホッパーデバイスを提供
することができる。コイントレーとは別に、支払い機構は、ユーザが現金に交換すること
が可能であるプリンタ、ノートディスペンサ、近接場通信送信器、またはリモートクレジ
ット転送を有効にする手段によって分配されるチケットを発行するためのチケットディス
ペンサを、代替に、またはさらに含むことができる。プレイヤーの電子的に記録可能な身
分証明書またはスマートカードへの資金振替などの、他の適切な支払い機構は、記述され
た実施形態に従い実装されることができる。
【００７６】
　ゲーム機３０４は、アートワーク１２０に類似するアートワーク、または他の画像が電
子視覚的表示部の形態で搬送されることができる、トップボックス１１８に類似するトッ
プボックスを含むことができる。またアートワークは、紙、プラスチック製バナーまたは
ポスターなどの物理的な材料を含むことが可能である。アートワークは、機械またはゲー
ムシステムに関する一般情報を含むことができる、またはアートワークは、機械３０４上
でプレイされる特定のゲームについて具体的に作成されることができる。アートワークは
、トップボックス上に保持されるように示されるが、アートワークは、ドアの底部パネル
、またはプレイヤーに可視のゲーム機３０４の任意の他の部分内に、またはこれの上に配
置されることも可能である。いくつかの実施形態において、アートワークは、たとえば、
ジャックポット情報、または他の補足ビデオを示すことができる、第二デジタル表示であ
ることができる。
【００７７】
　ゲーム機３０４は、聴覚フィードバックをゲーム機３０４のプレイヤーに提供する聴覚
出力２０８（図２参照）の形態で聴覚部をさらに含む。
【００７８】
　シッククライアントの実施形態において、ゲームサーバ３０８は、ゲーム機３０４を使
用してプレイヤーによりプレイされるゲームの部分を実装し、ゲーム機３０４は、ゲーム
の部分を実装する。この実施形態に関して、ゲームサーバ３０８及びゲーム機１００の両
方がゲームの部分を実装する場合に、それらは、コントローラ２０１に類似した機能を有
するゲームコントローラを一括して提供する。データベース管理サーバ３１０は、データ
ベース３１８内にゲームデバイス３０４によるダウンロードまたはアクセスのために、ゲ
ームプログラム及び関連したデータのストレージを管理することができる。
【００７９】
　シンクライアントの実施形態において、ゲームサーバ３０８は、ゲーム機３０４を使用
してプレイヤーによりプレイされる、ほとんどの、またはすべてのゲームを実装し、また
ゲーム機３０４は、プレイヤーインタフェースのみを本質的に提供する。この実施形態に
関して、ゲームサーバ３０８は、ゲームコントローラを提供する。ゲーム機３０４は、プ
レイヤー命令を受信し、これらをゲームサーバ３０５へ渡し、ゲームサーバは、これらを
処理し、ゲームプレイ結果を表示用にゲーム機３０４へ返す。シンクライアントの実施形
態において、ゲーム機は、標準コンピュータ入力及び出力コンポーネントを使用して操作
可能であるプレイヤーインタフェースを提供するソフトウェアを実行するＰＣなどの、コ
ンピュータ端末であることが可能である。
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【００８０】
　追加のサーバは、たとえば、ゲームフロア管理サーバ３２０、及び特定のゲームに関す
るライセンスの使用を監視するためのライセンスサーバ３２２を含む、ゲームネットワー
ク３００の管理を援助するために提供されることができる。管理者端末３２４は、管理者
がネットワーク３０２、及びこのネットワークに接続されるデバイスを実行することを可
能にするために提供される。
【００８１】
　ゲームシステム３００は、たとえば、ファイアウォール３３０を介して、他のゲームシ
ステム、企業ネットワークなどの他のローカルネットワーク、及び／またはインターネッ
トなどのワイドエリアネットワークと通信することができる。
【００８２】
　いくつかの実施形態において、ネットワークのサーバ側における機能性は、複数の異な
る物理的なコンピュータ経由で分散されることができる。たとえば、機能的なソフトウェ
ア要素は、単一の「エンジン」として１つのサーバ上で動作することができる、または別
個のサーバが、提供されることができる。たとえば、ゲームサーバ３０８は、乱数発生器
エンジンを実行することが可能である。代替に、別個の乱数発生器サーバは、提供される
ことが可能である。さらに、いくつかの実施形態において、複数のゲームサーバは、異な
るゲームを実行するために提供されることが可能である、または単一のゲームサーバは、
ゲーム機３０４により要求されるような、複数の異なるゲームを実行することができる。
【００８３】
　ゲーム機１００のソフトウェアコンポーネントを図示する機能ブロック図４００を図４
に示す。メモリ２０４は、複数の実行可能なコードモジュールを含む、ゲームソフトウェ
アモジュール２３１を格納する。またメモリ２０４は、さまざまなゲームデータを格納す
る。
【００８４】
　メモリ２０４により格納されるゲームデータは、シンボルデータ４０１、ベースゲーム
ペイテーブルデータ４０２、メタゲームペイテーブルデータ４０３、メタゲームタスクデ
ータ４０４、キャラクターデータ４０５、仮想位置データ４０６、フィーチャーゲームマ
ップデータ４０７、及びフィーチャーゲーム賞典データ４０８を含む。いくつかの実施形
態において、メモリ２０４は、ゲームのプレイヤーにより選択可能である、またはゲーム
開始前に自動的に選択されることができる、１つ以上のゲームのテーマ、またはゲームの
シナリオについて情報をさらに格納することができる。テーマは、下記のように、ゲーム
の全体的な外観／またはスタイルに寄与する複数の概念的にリンクされたゲーム態様、及
びゲームのさまざまな態様の特定の外観を備えることができる。シナリオは、ゲームテー
マにリンクされることができ、またはゲームテーマは、シナリオにリンクされることがで
き、シナリオは、ゲームスタイル、ゲーム目標、及びゲームのストーリーラインの詳細を
有することができる。
【００８５】
　シンボルデータ４０１は、ベースゲーム中にゲーム機１００の視覚的表示部１０４上に
表示されるシンボルに関するデータを含むことができる。たとえば、シンボルに関する識
別コード、及びベースゲーム内のシンボルの値と同様に、各シンボルのために使用される
特定の画像を格納することができる。シンボルの視覚的な外観は、ゲームのテーマに依存
することができる。
【００８６】
　ベースゲームペイテーブルデータ４０２は、ゲーム機１００上でプレイされるベースゲ
ームに使用されるペイテーブルに関するデータを含むことができる。ベースゲームペイテ
ーブルデータ４０２を使用して、ベースゲームをプレイするときにゲーム機１００のプレ
イヤーにより獲得される、ポイント、クレジットまたは他の賞典の総額を計算することが
できる。ベースゲームペイテーブルデータ４０２を使用して、視覚的表示部１０４上に出
現するシンボルの組み合わせに基づき獲得される総額を決定することができる。ベースゲ
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ームペイテーブルデータ４０２は、シンボルデータ４０１内に格納されるようなシンボル
の値により決定されるようなプレイヤーにより獲得される総額として、シンボルデータ４
０１に関連することができる。
【００８７】
　メタゲームペイテーブルデータ４０３は、ゲーム機１００上でプレイされるメタゲーム
に使用されるペイテーブルに関するデータを含むことができる。ペイテーブルデータ４０
３を使用して、メタゲームをプレイするときにゲーム機１００のプレイヤーにより獲得さ
れる、ポイント、クレジットまたは他の賞典の総額を計算することができる。ペイテーブ
ルデータ４０３を使用して、視覚的表示部１０４上に出現するシンボルの組み合わせに基
づき獲得される総額を決定することができる。メタゲームペイテーブルデータ４０３は、
シンボルデータ４０１に関連することができる。いくつかの実施形態において、メタゲー
ムペイテーブルデータ４０３は、ベースゲームペイテーブルデータ４０２に関連すること
もできるため、メタゲームの結果は、ベースゲームの結果に関連することができる。
【００８８】
　メタゲームタスクデータ４０４は、ゲーム機１００上でプレイされるメタゲーム中にプ
レイヤーにより完了されるタスクに関するデータを含むことができる。たとえば、メタゲ
ームタスクデータ４０４は、プレイヤーが賞典を受ける、または特定のレベルを取得する
前に、プレイヤーが完了させる必要があるタスク数についての情報を含むことができる。
タスクデータ４０４は、タスクを完了したことを決定させることができるシンボルの結果
についての情報をさらに含むことができる。いくつかの実施形態において、メタゲームタ
スクデータ４０４は、メタゲームペイテーブルデータ４０３から決定されるような結果に
基づき完了される完了タスクを完了することを可能にするため、メタゲームペイテーブル
データ４０３に関連することができる。完了する特定のタスクがプレイヤーにより選択さ
れる位置及びキャラクターに依存することができる場合に、メタゲームタスクデータ４０
４は、位置データ４０６及びキャラクターデータ４０５に関連することもできる。いくつ
かの実施形態において、メタゲームタスクデータ４０４は、位置データ４０６と同様に、
またはこれの代替に、ゲームテーマまたはゲームシナリオデータに関連することができる
。またタスクは、ゲームの現在のテーマに依存することができる。ゲームのテーマは、ゲ
ームをプレイする間に変更することができる。たとえば、プレイヤーが特定のマップ位置
（特定の関連したテーマを含む）において１つ以上のメタゲーム目標、及びフィーチャー
ゲームを完了すると、プレイヤーは、異なる関連したテーマを有する別のマップ位置に移
動することを決定することができる。いくつかの代替の実施形態において、ゲームのテー
マ及び／またはシナリオは、位置から独立して、または位置の代替にプレイヤーにより選
択可能であることができる。
【００８９】
　キャラクターデータ４０５は、ゲームをゲーム機１００上でプレイするためにプレイヤ
ーにより選択されるキャラクターに関するデータを含むことができる。キャラクターデー
タ４０５は、キャラクター名、キャラクターの外観、及びキャラクターの初期スキルレベ
ルを含む利用可能なキャラクターについての情報を含むことができる。いくつかの実施形
態において、キャラクターデータ４０５は、プレイヤーにより選択されるキャラクターと
、ゲームプレイを通して達成される向上したレベル、または増加したスキルセットなどの
キャラクターのいずれかの変更された属性とに関するデータを含むことができる。特定の
ゲームに利用可能なキャラクターは、ゲームのテーマに依存することができる。いくつか
の実施形態において、キャラクターは、グラフィック表現によるアバターまたはプレイヤ
ーペルソナであることができる。アバターまたはプレイヤーペルソナは、いくつかの実施
形態において、人間、動物、架空の存在、乗り物、オブジェクト、または他のタイプのグ
ラフィック表現であることができる。
【００９０】
　仮想位置データ４０６は、ゲームをゲーム機１００上でプレイするためにプレイヤーに
より選択される仮想位置に関するデータを含むことができる。仮想位置データ４０６は、
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位置の名前、位置の１つ以上の画像、及び位置についての特性を含む利用可能な位置につ
いての情報を含むことができる。利用可能なキャラクターが選択された位置に依存するこ
とができる、または選択された位置が利用可能なキャラクターに依存することができる場
合に、仮想位置データ４０６は、キャラクターデータ４０５に関連することができる。メ
タゲーム中に提示されるタスクが選択される位置に依存することができる場合に、仮想位
置データ４０６は、メタゲームタスクデータ４０４に関連することもできる。ベースゲー
ム中に提示されるシンボルが選択される位置に依存することができる場合に、さらに仮想
位置データ４０６は、シンボルデータ４０１に関連することができる。特定のゲームの現
在のテーマは、ゲームの現在の選択された仮想位置に依存することができる。代替に、特
定のゲームに利用可能な位置は、ゲームのテーマに依存することができる。いくつかの実
施形態において、仮想位置は、プレイヤーにより選択されるシナリオに基づき変更するこ
とができる。いくつかの実施形態において、同一の仮想位置は、複数のゲームシナリオの
うちのすべてに、またはいくつかに使用されることができる。
【００９１】
　フィーチャーゲームマップデータ４０７は、ゲーム機１００上でプレイされるフィーチ
ャーゲームについてのゲームプレイ位置のマップに関するデータを含むことができる。フ
ィーチャーゲームマップデータ４０７は、仮想位置内でゲームオブジェクトを置くことが
できる位置を含む、フィーチャーゲーム位置のレイアウトについての情報を含むことがで
きる。フィーチャーゲームテーマが選択される仮想位置に基づき決定されることができる
、または選択される仮想位置がフィーチャーゲームテーマに基づき決定されることができ
る場合に、フィーチャーゲームマップデータ４０７は、仮想位置データ４０６に関連する
ことができる。フィーチャーゲーム位置が選択されるキャラクター、及びキャラクターの
レベルに基づき決定されることができる場合に、フィーチャーゲームマップデータ４０７
は、キャラクターデータ４０５にさらに関連することができる。フィーチャーゲームマッ
プデータ４０７は、また、現在のゲームのテーマに依存し得る。
【００９２】
　フィーチャーゲーム賞典データ４０８は、フィーチャーゲームをプレイするときにゲー
ム機１００のプレイヤーにより獲得される、ポイント、クレジット、または他の賞典の総
額に関するデータを含むことができる。フィーチャーゲーム賞典データ４０８は、フィー
チャーゲーム内に含まれる賞典の数、及びそれらが置かれる位置についての情報を含むこ
とができる。フィーチャーゲーム賞典データ４０８は、フィーチャーゲームマップデータ
４０７により定義されるようなフィーチャーゲーム位置内のさまざまな位置に賞典を配置
することを可能にするために、フィーチャーゲームマップデータ４０７に関連することが
できる。
【００９３】
　いくつかの実施形態において、ゲーム機１００／３０４は、すべてのゲームプレイにつ
いての全体的なテーマと、ベースゲームプレイ及び／またはメタゲームプレイ及び／また
はフィーチャーゲームプレイの異なる部分またはステージについての複数のサブテーマと
を有することができる。
【００９４】
　いくつかの実施形態において、ゲームソフトウェアモジュール２３１内のコードモジュ
ールは、ベースゲームモジュール４１１、メタゲームモジュール４１２、フィーチャーゲ
ームモジュール４１３、キャラクター生成モジュール４１４、仮想位置生成モジュール４
１５、フィーチャーゲームマップ生成モジュール４１６、及び他のコードモジュールを含
むことができる。
【００９５】
　ベースゲームモジュール４１１は、いくつかの実施形態においてリールタイプゲームで
あることができる、ベースゲームを視覚的表示部１０４上に表示させるようにプロセッサ
２０２により実行可能であることができる。ベースゲームは、スピニングリールの出現を
有する、または有さない、シンボルの２次元アレイなどのシンボルサブセットが視覚的表



(21) JP 2019-508207 A 2019.3.28

10

20

30

40

50

示部１０４上の表示についてより大きなシンボルセットからランダムに選択される、いず
れかのチャンスベースのゲームであることができる。表示されたシンボルサブセットがベ
ースゲームのためにランダムに選択される、シンボルセットは、シンボルサブセット生成
の著しい数のインスタンスにわたり選択されたシンボル間で妥当な程度の変形形態を可能
にするサイズになる。シンボルサブセットは、同一のシンボルの複数のインスタンスを含
むことができる。
【００９６】
　ベースゲームモジュール４１１は、プレイヤーがユーザ入力２１８を使用してゲームプ
レイを開始するときに実行されることができる。ベースゲームモジュール４１１は、クレ
ジット入力機構２２１、入力機構１０６、及びユーザ入力２１８を使用してプレイヤーが
ｂｅｔ（賭け）またはｗａｇｅｒ（賭け）をすることを可能にすることができ、また乱数
発生器２１０を使用してランダムなゲーム結果を決定することができる。ベースゲームモ
ジュール４１１を実行することは、ベースゲームペイテーブルデータ４０２を使用して、
いずれかのクレジットまたは他の賞典をプレイヤーが獲得したかどうかをプロセッサ２０
２に判定させることができる。つぎにプロセッサ２０２は、ゲーム機１００が支払い機構
２２５を使用していずれかの賞典に関するプレイヤーへ振り込ませることができる。
【００９７】
　メタゲームモジュール４１２は、メタゲームを視覚的表示部１０４上に示させるように
プロセッサ２０２により実行可能であることができる。いくつかの実施形態において、メ
タゲームは、リールベースのゲームを含むことができ、またベースゲームのために使用さ
れるこれらと同一のリールを使用することができる。メタゲームは、いずれかのチャンス
ベースのゲームであることができ、チャンスベースのゲームにおいて、シンボルの２次元
アレイなどのシンボルサブセットは、スピニングリールの出現を有する、または有さない
、視覚的表示部１０４上の表示についてのより大きなシンボルセットからランダムに選択
される。表示されたシンボルサブセットがメタゲームについてランダムに選択されるシン
ボルセットは、シンボルサブセット生成の著しい数のインスタンスにわたり選択されたシ
ンボル間の妥当な程度の変形形態を可能にするサイズにされる。シンボルサブセットは、
同一のシンボルの複数のインスタンスを含むことができる。
【００９８】
　いくつかの実施形態において、メタゲームモジュール４１２は、プレイヤーがユーザ入
力２１８を使用してゲームプレイを開始するときに実行されることができる。メタゲーム
モジュール４１２は、完了されなければならない一連のタスクを有することができる。い
くつかの実施形態において、タスクの完了は、ベースゲームにおいてランダムに生成され
たシンボルサブセットにおける、特定のシンボル、またはシンボルの組み合わせの出現に
依存する。たとえば、ベースゲームの部分として出現する特定のシンボル、またはシンボ
ルの組み合わせは、タスクの完了に寄与することができる。したがって、ベースゲーム内
の賞典シンボル組み合わせがメタゲーム内の賞典シンボル組み合わせではないこともでき
るが、ベースゲーム及びメタゲームは、同一のランダムに生成されたシンボルサブセット
に依存することができる。換言すれば、ベースゲーム及びメタゲームの結果が基づく同一
のシンボルサブセットは、ベースゲーム及びメタゲームのそれぞれに異なる結果をもたら
すことが可能である。たとえば、ベースゲームにおける賞典結果は、メタゲームにおける
賞典結果と対応しないことができ、またメタゲームにおける賞典結果は、ベースゲームに
おける賞典結果と対応しないことができる。加えて、ベースゲームにおける賞典結果は、
金銭的報酬を与え、メタゲームにおける賞典結果は、キャラクター達成マイルストーンに
対するプレイヤーのキャラクターの昇級のような、レベル上昇またはスキル若しくは属性
上昇などの非金銭的報酬を与える。メタゲームにおいて獲得される非金銭的報酬は、下記
のような、スキルベースのフィーチャーゲームにおいて金銭的報酬を獲得するより大きな
見込みにつながることが可能である。
【００９９】
　メタゲームにおける賞典結果を決定するためのルール基準及びパラダイムは、ベースゲ
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ームにおける賞典結果を決定するルール及びパラダイムと異なることができる。たとえば
、メタゲームにおける賞典結果は、シンボルサブセット内に存在するシンボルの組み合わ
せに必ずしも依存せずに、ランダムに生成されたシンボルサブセット間の唯一のシンボル
の出現によることができる。さらにメタゲームにおける賞典結果は、特定のプレイライン
（すなわち、シンボルの所定の線形シーケンス）とアライメントを取らないランダムに生
成されたシンボルサブセット間のシンボルの組み合わせの出現によることができるが、ベ
ースゲームは、賞典結果であることを決定されるために、所定のプレイライン沿いのシン
ボルサブセット内に存在するシンボルの組み合わせに依存することができる。メタゲーム
モジュール４１２を実行することは、プレイヤーがメタゲームペイテーブルデータ４０３
を使用してメタゲームタスクを完了したかどうかをプロセッサ２０２に判定させることが
できる。
【０１００】
　フィーチャーゲームモジュール４１３は、フィーチャーゲームを視覚的表示部１０４上
に示させるようにプロセッサ２０２により実行可能であることができる。いくつかの実施
形態において、フィーチャーゲームは、ダンジョンクロールまたはトレジャーハントタイ
プゲームであることができ、そこでプレイヤーは、クレジットまたは他の賞典を獲得する
ために、仮想位置を通してナビゲートし、仮想オブジェクトと相互作用しなければならな
い。いくつかの実施形態において、フィーチャーゲームモジュール４１３は、フィーチャ
ーゲームマップデータ４０７に基づき視覚的表示部１０４上に仮想位置を示させることが
できる。賞典は、フィーチャーゲーム賞典データ４０８に基づき仮想位置全体を通して分
布することができる。いくつかの実施形態において、賞典は、賞典を取得するために、プ
レイヤーが開けなければならない、またはその他の方法で相互作用しなければならない、
仮想チェスト、ボックス、または他のオブジェクト内に隠されることができる。いくつか
の実施形態において、仮想チェスト、ボックスまたはその他のオブジェクトのうちのいく
つかのみは、賞典を含む。いくつかの実施形態において、プレイヤーは、賞典を獲得する
ために、パズルを解く、悪者と戦う、または他のタスクを完了する必要があることができ
る。いくつかの実施形態において、賞典は、金銭的賞典、及び非金銭的賞典のいずれか一
方を、または両方を含むことができる。
【０１０１】
　キャラクター生成モジュール４１４は、プレイヤーによる選択及び／または変更のため
にゲーム機１００上に１人以上のキャラクターを生成させ、表示させるように、プロセッ
サ２０２により実行可能であることができる。いくつかの実施形態において、キャラクタ
ー生成は、キャラクタータイプ（たとえば、戦士、魔法使い、トロール、エルフなど）、
体形、皮膚の色調、髪の色、性別及び服などの、複数の設定可能なキャラクター属性に基
づき固有のキャラクターを生成することが可能である、プレイヤーを含むことができる。
いくつかの代替の実施形態において、予め生成されたキャラクターは、キャラクターデー
タ４０５から取得され、そして選択するプレイヤーのために表示されることができる。選
択されたキャラクターデータは、キャラクターデータ４０５内に格納されることができる
。
【０１０２】
　仮想位置生成モジュール４１５は、プロセッサ２０２により実行され、１つ以上の仮想
位置をプレイヤーによる選択のためにゲーム機１００上に生成させ、表示させることがで
きる。いくつかの実施形態において、１つ以上の仮想位置は、マップ上に表示されること
ができる。仮想位置は、仮想位置データ４０６に基づき生成されることができる。
【０１０３】
　フィーチャーゲームマップ生成モジュール４１６は、プロセッサ２０２により実行され
、フィーチャーゲームをプレイするためにゲーム機１００上に仮想位置画像を生成させ、
表示させることができる。フィーチャーゲームマップは、フィーチャーゲームマップデー
タ４０７に基づき生成されることができる。
【０１０４】
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　ここで図５を参照すると、図１に示されるゲーム機１００、及び図３に示されるゲーム
機３０４などの、ゲームシステムにゲームを実装することによりゲームする方法５００を
図示する流れ図が示される。
【０１０５】
　ゲームする方法５００は、ゲーム機１００のクレジット入力機構２２１にクレジットを
与え、ゲームプレイ用のキャラクターを選択する、プレイヤーの最初のステップ５０１を
備えることができる。いくつかの実施形態において、これは、キャラクターと関連する名
前を入力することを備えることもできる。プロセッサ２０２は、キャラクターデータ４０
５から読み出すことができる、キャラクター生成モジュール４１４を実行することができ
る。キャラクターは、ゲーム機１００のタッチスクリーンディスプレイ上に一連の利用可
能なキャラクターを通してスクロールすることにより選択されることができる。いくつか
の実施形態において、キャラクターは、キャラクターコンポーネントについて複数の異な
るオプションから選択することにより、プレイヤーによって作成されることができる。た
とえば、プレイヤーは、有するキャラクターについての、さまざまな体形、顔の特徴、髪
型、及び服から選択することによりキャラクターを生成することが可能であることができ
る。プレイヤーによって作成されるキャラクターは、キャラクターデータ４０５に格納さ
れることができる。
【０１０６】
　いくつかの実施形態において、プレイヤーは、キャラクターデータ４０５内にシステム
によって格納されている以前に作成したキャラクターを選択することが可能であることが
できる。いくつかの実施形態において、プレイヤーは、以前に作成したキャラクターに関
連するデータを格納するチケットを走査することが可能であることができる。ゲーム機１
００は、チケットから読み出されるデータに基づき、格納されたプレイヤーアカウントま
たはプレイヤープロファイルからデータにアクセスするように構成されることができる。
プロセッサ２０２は、チケットから読み出されるデータを使用してデータベースルックア
ップに基づきプレイヤーアカウント情報を取得することができる。
【０１０７】
　いくつかの実施形態において、選択可能な各キャラクターは、キャラクターデータ４０
５内に格納される複数の所定の基本属性レーティングを有することができる。たとえば、
キャラクターは、強さ、敏捷性及び速度などの属性を有することができる。いくつかの実
施形態において、異なる、またはさらなる属性は、存在することができる。たとえば、い
くつかの実施形態において、キャラクターは、賢さ、器用さ、及び／または持久力などの
属性を有することができる。これらの属性は、たとえば、１から１０のスケールで測定さ
れることができる。各キャラクターは、各属性についての基本レーティングを有すること
ができる。特定のキャラクターは、たとえば、強さレーティング６、敏捷性レーティング
３、及び速度レーティング４を有することができる。いくつかの代替の実施形態において
、属性は、異なる数値スケール（たとえば、１から５、１から２０、または１から１００
）に基づき、またはバー、複数の星、若しくはいくつかの他のスケールについての属性の
グラフィック表現であることができる非数値スケールに基づき測定されることができる。
またキャラクターは、所定のベースレベルを有することができる。いくつかの実施形態に
おいて、すべてのキャラクターは、ベースレベル１で開始する。
【０１０８】
　いくつかの実施形態において、選択されたキャラクターは、ユーザ入力２１８を使用し
てゲームプレイ中に変更されることが可能であることができる。キャラクターを変更する
場合に、それらは、以前に選択されたキャラクターの、いくつかの、またはすべてのレベ
ル及びスキルを保持することができる。
【０１０９】
　いくつかの実施形態において、プレイヤーは、マップから仮想ゲームプレイ位置を選択
することが可能であることもできる。プロセッサ２０２は、仮想位置生成モジュール４１
５を実行することができ、仮想位置生成モジュールは、仮想位置データ４０５から読み出



(24) JP 2019-508207 A 2019.3.28

10

20

30

40

50

され、視覚的表示部１０４について複数の選択可能な位置を示すマップの画像を表示する
ことができる。たとえば、選択可能な位置は、いくつかの実施形態において、森林、砂漠
、城、及び／または沼地を含むことができる。仮想ゲームプレイ位置は、ゲームの一般テ
ーマに合わせられることができる。いくつかの実施形態において、キャラクターの選択は
、仮想ゲームプレイ開始位置を決定することができる。たとえば、騎士キャラクターを選
択することは、仮想の城において開始するゲームプレイをもたらすことができ、エルフを
選択することは、仮想の森林におけるゲームプレイをもたらすことができ、トロールを選
択することは、仮想の沼地において開始するゲームプレイをもたらすことができる。
【０１１０】
　キャラクター選択を行った後に、いくつかの実施形態において、チュートリアルゲーム
は、所定の選択基準に基づき、ステップ５０２においてプレイヤーに提示されることがで
きる。いくつかの実施形態において、チュートリアルゲームは、フィーチャーゲームのシ
ミュレーション、またはフィーチャーゲームの態様であることができる。いくつかの実施
形態において、チュートリアルゲームは、プレイヤーがいかなる金銭的報酬をも獲得する
ことを不可能にすることができる。いくつかの実施形態において、チュートリアルゲーム
への参加は、プレイヤーが新規のプレイヤーまたは経験済みのプレイヤーであるかどうか
、プレイヤーのキャラクターのレベル、プレイヤーが最後にゲームをプレイしてからの期
間、または他の基準に基づき決定されることができる。いくつかの実施形態において、チ
ュートリアルゲームへの参加は、プレイヤーの当選時であることができる。チュートリア
ルゲームに参加するための基準を満たす場合に、方法は、ステップ５１０に移動し、チュ
ートリアルゲームをプレイヤーに提示する。
【０１１１】
　チュートリアルゲームは、下記のように、フィーチャーゲームの、使用される制御、及
びゲームプレイスタイルにプレイヤーが慣れるようになるのを支援することができる。い
くつかの実施形態において、チュートリアルゲームは、彼らがフィーチャーゲーム中に適
用することが可能である新規のトリック、スキルまたは組み合わせをプレイヤーに教える
ことができる。チュートリアルゲームが終了すると、方法は、ステップ５０３へ移動する
。基準を満たさない場合に、チュートリアルゲームは、プレイされず、方法は、ステップ
５０３へ移動する。
【０１１２】
　いくつかの実施形態に従い、チュートリアルゲームは、ゲームプレイの開始時だけでは
なく、ゲームプレイのさまざまなステージにおいてプレイヤーに提示されることができる
。たとえば、いくつかの実施形態において、チュートリアルゲームは、プレイヤーのキャ
ラクターまたはアバターが新しいレベルに到達する、新しいスキルを学習する、または新
しい武器を受け取るときにプレイヤーに提示されることができる。
【０１１３】
　ステップ５０３において、ベースゲームは、ベースゲームモジュール４１１を実行する
プロセッサ２０２によりゲーム機１００上に実装される。いくつかの実施形態において、
ベースゲームは、シンボルデータ４０１を使用して生成されることができる、リールゲー
ムであることができる。いくつかの実施形態において、ベースゲームは、スピニングリー
ルの出現なしで、シンボルが視覚的表示部１０４上での表示のためにシンボルセットから
ランダムに選択される、異なるチャンスベースのゲームであることができる。
【０１１４】
　ステップ５０４において、プレイヤーは、ユーザ入力１１８との相互作用を通してプロ
セッサ２０２によりベースゲームモジュール４１１のインスタンスを開始させる。プレイ
ヤーによる賭け総額は、ベースゲーム賞典プール、及びフィーチャーゲーム賞典プールで
ある、２つの賞典プールに分割されることができる。賭けの対象のいくつかは、ゲーム機
１００／３０４を所有する、及び／または制御する会社または組織である胴元に預けるこ
ともできる。胴元に預ける総額は、ゲームがプレイされている管轄区域において規定する
規則に基づき変えることができる。
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【０１１５】
　ベースゲームを開始する場合に、プロセッサ２０２は、メタゲームタスクデータ４０４
に基づきメタゲームモジュール４１２を開始することもできる。メタゲームは、プレイヤ
ーが完了した一連のタスクを含むことができる。タスクの進捗及び完了は、メタゲームペ
イテーブルデータ４０３を参照して決定されるような、ベースゲームの結果に基づき決定
されることができる。
【０１１６】
　ステップ５０５において、ベースゲームモジュール４１１は、プロセッサ２０２により
実行され、視覚的表示部１０４上の複数の表示位置に表示のためにプロセッサ２０２にシ
ンボルデータ４０１から得られる複数のシンボルを選択させる。ベースゲームがリールゲ
ームである、いくつかの実施形態において、ベースゲームモジュール４１１は、プロセッ
サ２０２により実行され、視覚的表示部１０４上で仮想的にスピンするようにリールを出
現させることができる。シンボルの選択は、たとえば、乱数発生器４１４によって、ラン
ダムに実行されることができる。
【０１１７】
　さらにステップ５０６において、ゲーム結果は、ディスプレイ上にランダムに表示され
たシンボルに基づき決定される。ゲーム結果は、ベースゲームペイテーブルデータ４０２
に基づきプロセッサ２０２により決定されるベースゲーム結果、及びメタゲームペイテー
ブルデータ４０３に基づきプロセッサ２０２により決定されるメタゲーム結果からなるこ
とができる。ベースゲーム結果は、表示される特定のシンボルに基づき、プレイヤーへの
金銭的賞典の授与をもたらすことができる。ベースゲーム結果が金銭的報酬の獲得をもた
らす場合に、これは、支払い機構２２５を介していくつかの実施形態において直ちにプレ
イヤーへ振り込まれることができる。いくつかの他の実施形態において、獲得される総額
は、ゲームセッション中に格納され、貯められることができ、そして合計の総額は、ゲー
ムセッションの終了時に授与されることができる。獲得される総額は、ベースゲーム賞典
プールから取り出されることができる。獲得される総額は、現金として、または現金に償
還されることが可能であるクレジットとして授与されることができる。
【０１１８】
　メタゲーム結果は、メタゲームタスクデータ４０４に基づきメタゲームモジュール４１
２により決定されるように、プレイヤーが完了に向けて進捗すること、及び／またはメタ
ゲームにおける１つ以上のタスクまたはクエストセットを完了することを可能にすること
ができる。各タスクの完了に向けて行われる進捗は、タスクを通す昇級を示す、比、パー
センテージ、プログレスバー、または他の手段の形態でプレイヤーに表示されることがで
きる。メタゲーム結果がすべてのタスクセットの完了をもたらす場合に、キャラクターデ
ータ４０５内に格納されるようなプレイヤーレベルを上げることができる。いくつかの実
施形態において、キャラクターデータ４０５内に格納されるいくつかの、またはすべての
プレイヤー属性をも上げることができる。
【０１１９】
　いくつかの実施形態において、メタゲーム結果は、代替に、またはさらに、プレイヤー
が他の報酬を達成することを可能にすることができる。これは、クエスト内のすべてのタ
スクの完了時であること、タスクを完了する毎であること、または単にゲーム中に表示さ
れるシンボルの組み合わせに基づくことができる。いくつかの実施形態において、メタゲ
ーム結果は、プレイヤーのキャラクターに適用することが可能である、審美性報酬または
スキルベースの報酬などの、報酬をプレイヤーが獲得することを可能にすることができる
。いくつかの実施形態において、プレイヤーは、プレイヤーが後で審美性またはスキルベ
ースの報酬を購入するために使用することが可能であることができる、ゲーム内仮想通貨
の１単位以上を獲得することが可能であることができる。たとえば、ゲームは、プレイヤ
ーがゲーム内クレジット、コイン、宝石、トークン、または仮想通貨の別の形態を獲得す
ることを可能にすることができる。いくつかの実施形態に従い、仮想通貨の１つより多い
異なる形態は、メタゲーム中に授与されることができ、また通貨の異なる形態は、異なる
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タイプのアイテムを購入するために使用されることができる。異なる審美性及びスキルベ
ースの報酬は、仮想通貨によって仮想的に購入されることが可能であることができ、異な
る総額がそれぞれにかかることができる。たとえば、いくつかの実施形態において、外套
は、３コインかかることができ、回復ポーションは、５コインかかることができ、プレイ
ヤーの速度を上げるブーツは、１０コインかかることができる。
【０１２０】
　ステップ５０７において、プロセッサ２０２は、フィーチャーゲームへの参加を可能に
する閾値に到達したかどうかを判定することができる。いくつかの実施形態において、フ
ィーチャーゲームへの参加は、リール上に出現する所定のシンボルの組み合わせによるこ
とができる。いくつかの代替の実施形態において、フィーチャーゲームへの参加は、時間
ベースの閾値（プレイヤーがたとえば、少なくとも５分、１０分、１５分、２０分、２５
分または３０分ゲームをプレイしている）、支出ベースの閾値（プレイヤーが特定の金額
を使った）、またはゲームプレイ閾値（プレイヤーが特定の数のベースゲームをプレイし
た）に達することに基づくことができる。複数の異なる閾値条件を組み合わせて適用する
ことができる。いくつかの実施形態において、フィーチャーゲームへの参加は、閾値条件
を満たした後に半ランダム化されることができ、たとえばそこで、この参加は、閾値に加
える範囲、または閾値のトップについての範囲からランダムに選択される。たとえば、１
００クレジットなどの、所与のベース支出閾値について、フィーチャーゲームへの参加は
、ベース支出閾値に到達した後に５分から１０分の間のランダムに選択された時間に発生
することができる。
【０１２１】
　閾値に到達しなかった場合に、ゲームプレイは、プロセッサ２０２がベースゲームモジ
ュール４１１を再開させ、そしてプレイヤーが賭けをしてベースゲームをプレイするさら
なる機会を有しながら、ステップ５０３に戻る。
【０１２２】
　閾値に到達した場合に、ステップ５０８において、プレイヤーは、フィーチャーゲーム
に参加する機会を与えられる。プレイヤーがフィーチャーゲームに参加しないことを選ん
だ場合に、参加しないことは、それら自体の時間に、より多くのメタゲーム目標を達成す
ることを可能にすることができ、たとえば、プレイは、プロセッサ２０２がベースゲーム
モジュール４１１を再開させ、そしてプレイヤーが賭けをしてベースゲームをプレイする
さらなる機会を有しながら、ステップ５０３に戻る。いくつかの実施形態において、プレ
イヤーは、所定の限度に到達した後にフィーチャーゲームに参加させられる可能性がある
。たとえば、プレイヤーは、たとえば、所定の時間量後に、所定のベースゲーム数がプレ
イされた後に、プレイヤーのキャラクターが所定のレベルに到達すると、またはプレイヤ
ーが所定の金額またはクレジット総額を使用した後に、フィーチャーゲームに参加させら
れる可能性がある。
【０１２３】
　プレイヤーがフィーチャーゲームに参加することを選択する場合に、フィーチャーゲー
ムは、フィーチャーゲームモジュール４１３を実行するプロセッサ２０２により、ステッ
プ５０９において開始する。フィーチャーゲームは、いくつかの実施形態において、スキ
ルベースのアドベンチャーゲームであることができる。いくつかの代替の実施形態におい
て、スキルベースのフィーチャーゲームは、追加のチャンスベースのゲームを含むことが
できる。
【０１２４】
　キャラクターデータ４０５内に格納されるプレイヤー属性は、それがスキルまたはチャ
ンスベースであるかどうかにかかわらず、フィーチャーゲームにおける成功の可能性に寄
与することができる。たとえば、より高い強さレーティングを有するキャラクターは、よ
り低い強さレーティングを有するキャラクターよりフィーチャーゲームにおける特定のア
クション（たとえば、宝箱を壊して開ける）において成功する可能性がより高いことがで
きる。
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【０１２５】
　フィーチャーゲームは、プレイヤーが金銭的及び非金銭的賞典の両方を獲得することを
可能にすることができる。金銭的賞典は、フィーチャーゲームプールから支払われること
ができる。非金銭的賞典は、新しい髪型、服及びアクセサリーなどのキャラクターの視覚
的外観への改善を有することができる。いくつかの実施形態において、非金銭的賞典は、
キャラクターの属性レーティングに直接的または間接的改善を有することもできる。たと
えば、非金銭的賞典は、プレイヤーのキャラクターの強さが１０％上昇することであるこ
とができる。間接的改善の実施例は、キャラクターが彼らの速度を上げるブーツ、または
彼らの器用さを向上させるグローブを受け取ることであることができる。いずれかのフィ
ーチャーゲームに利用可能である賞典は、フィーチャーゲーム賞典データ４０８に基づき
プロセッサ２０２により決定されることができる。
【０１２６】
　いくつかの実施形態に従い、フィーチャーゲームは、「トレジャーハント」タイプのゲ
ームを含むことができ、トレジャーハントタイプのゲームにおいて、プレイヤーは、報酬
を得るために、仮想環境を通してナビゲートし、仮想オブジェクトと相互作用しなければ
ならない。たとえば、いくつかの実施形態において、プレイヤーは、報酬を得るために、
ダンジョンタイプの環境を通してナビゲートし、チェストを開くことができる。各チェス
トは、たとえば、金銭的または非金銭的報酬を含むように、または空であるように事前に
決定されることができる。プレイヤーは、ユーザ入力２１８を使用して仮想環境を通して
ナビゲートすることができる。
【０１２７】
　いくつかの実施形態において、フィーチャーゲームは、アリーナスタイルのバトルゲー
ム、レーシングゲーム、ファーストパーソンシューター、またはプレイヤーが１つ以上の
仮想シナリオを介して１つ以上の仮想オブジェクトまたはキャラクターを制御することを
可能にする別のタイプのゲームを含むことができる。
【０１２８】
　フィーチャーゲーム中にナビゲート可能である仮想環境のテーマは、ステップ５０３に
おいて選択される仮想ゲームプレイ位置、ゲームシナリオ、及び／またはキャラクターレ
ベルに依存することができる。たとえば、プレイヤーが騎士キャラクターを選択した場合
に、ゲームプレイは、城で行われることができる。レベル１の騎士は、城のダンジョンを
通してナビゲートする必要があることができ、たとえば、レベル２の騎士は、使用人の部
屋を通してナビゲートすることができる。レベル８の騎士などの、より高レベルの騎士は
、王室を通してナビゲートする必要があることができる。キャラクターがレベルを通して
進捗する場合に、ゲームプレイ位置は、適切に変更されることができる。いくつかの実施
形態において、プレイヤーは、フィーチャーゲームについての特定の仮想位置を選択する
ことが可能であることができる。仮想環境は、事前に生成され、フィーチャーゲームマッ
プデータ４０７内に格納されることができる。
【０１２９】
　フィーチャーゲームは、ステップ５１０において、所定の閾値に到達するまで実行され
ることができる。これは、たとえば、時間ベースの閾値、または達成ベースの閾値である
ことができる。これに到達すると、ゲームは、ベースゲームに戻され、ステップ５０３に
おいてプロセッサ２０２によりベースゲームモジュール４１１を再開する。
【０１３０】
　いくつかの実施形態において、プレイヤーは、ゲームプレイ中にいつでもゲームセッシ
ョンを終了させることが可能であることができる。プレイヤーがゲームセッションを終了
させるときに、いかなる貯まった賞典も、支払い機構２２５を使用して現金またはクレジ
ットの形態で、プレイヤーに支払われることができる。いくつかの実施形態において、ゲ
ーム機１００は、ゲーム内のプレイヤーのキャラクターに対応するチケットを発行するこ
ともできる。このチケットは、ステップ５０１を参照して上述されるように、プレイヤー
が彼らのつぎのゲームセッションにおいて彼らのキャラクターをゲーム内へロードするこ
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とを可能にすることができる。いくつかの実施形態において、プレイヤーは、チケットを
使用して、彼らのキャラクターをオンラインゲーム環境内にアップロードすることが可能
であることができる。いくつかの実施形態において、ベースゲームをプレイすることを通
して得られる属性ではなく、キャラクター審美性のみを転送することが可能であることが
できる。いくつかの代替の実施形態において、キャラクター能力レーティングは、キャラ
クター審美性に加えて、またはキャラクター審美性の代替に、チケットを介して転送され
ることが可能であることができる。
【０１３１】
　いくつかの実施形態において、チケットの代替に、キャラクターデータは、プレイヤー
が彼らのキャラクターデータを格納し、彼らのつぎのゲームセッションにおいて彼らのキ
ャラクターをゲーム内へロードするために使用することが可能である、ＱＲコード（登録
商標）、スマートカード、磁気ストライプカード、近接場転送、またはデータストレージ
の別の電子的若しくは非電子的手段を使用するような、別の形態に格納されることができ
る。
【０１３２】
　図１４は、図１に示されるゲーム機１００、及び図３に示されるゲーム機３０４などの
、ゲームシステムにゲームを実装することによりゲームする代替の方法１４００を示す。
【０１３３】
　ゲームする方法１４００は、プレイヤーが再開プレイヤー、または新しいプレイヤーで
あるかどうかを示すプレイヤーの最初のステップ１４０１を備えることができる。プレイ
ヤーが再開プレイヤーである場合に、プレイヤーは、チケットを走査する、またはプレイ
ヤーのアカウントに関連するデータを格納するアカウント情報を提供することができ、そ
して方法は、ステップ１４０５に移動することができる。プレイヤーが新しいプレイヤー
である場合に、ステップ１４０２において、プレイヤーは、新しいアカウントを作成する
ようにゲーム機１００／３００のビデオ表示１０４を介して促されることができ、この新
しいアカウントは、たとえば、ユーザ入力２１８を使用して、アカウント名及びパスワー
ドなどの詳細を入力するようにプレイヤーに要求することができる。ステップ１４０３に
おいて、プレイヤーは、プレイヤークラスを選択するようにゲーム機１００／３００のビ
デオ表示１０４を介して促されることができる。このクラスは、たとえば、戦士、ハンタ
ー、悪者または魔導師などの、キャラクタータイプであることができる。図１５及び１６
を参照すると下記のように、クラス選択は、ユーザによりプレイされるつぎのゲームのル
ックアンドフィールについての効果を有することができる。
【０１３４】
　ステップ１４０４において、プレイヤーは、キャラクターを作成するようにゲーム機１
００／３００のビデオ表示１０４を介して促されることができる。いくつかの実施形態に
おいて、これは、キャラクターと関連する名前を入力することを備えることもできる。プ
ロセッサ２０２は、キャラクターデータ４０５から読み出すことができる、キャラクター
生成モジュール４１４を実行することができる。キャラクターは、ゲーム機１００のタッ
チスクリーンディスプレイ上に一連の利用可能なキャラクターを通してスクロールするこ
とにより選択されることができる。いくつかの実施形態において、キャラクターは、キャ
ラクターコンポーネントの複数の異なるオプションから選択することによりプレイヤーに
よって作成されることができる。たとえば、プレイヤーは、キャラクターが有する、さま
ざまな体形、顔の特徴、髪型、及び服から選択することによりキャラクターを生成するこ
とが可能であることができる。プレイヤーにより作成されるキャラクターは、キャラクタ
ーデータ４０５に格納されることができる。
【０１３５】
　いくつかの実施形態に従い、ステップ１４０３及び１４０４を単一のステップにおいて
実行することができる。たとえば、いくつかの実施形態に従い、クラス選択に基づきキャ
ラクターを自動的に選択することができる。いくつかの代替の実施形態において、プレイ
ヤーは、最初にキャラクターを選択し、クラスは、選択されたキャラクターと関連するク
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ラスに基づき自動的に選択されることができる。
【０１３６】
　ステップ１４０５において、ベースゲームは、ベースゲームモジュール４１１を実行す
るプロセッサ２０２によりゲーム機１００上に実装される。いくつかの実施形態において
、ベースゲームは、リールゲームであることができ、リールゲームは、シンボルデータ４
０１を使用して生成されることができる。いくつかの実施形態において、ベースゲームは
、異なるチャンスベースのゲームであることができ、この異なるチャンスベースのゲーム
において、スピニングリールの出現なしで、シンボルは、視覚的表示部１０４上の表示用
のシンボルセットからランダムに選択される。プレイヤーは、ユーザ入力１１８との相互
作用を介して、プロセッサ２０２によりベースゲームモジュール４１１のインスタンスを
開始させることができる。ベースゲームモジュール４１１をプロセッサ２０２により実行
し、シンボルデータ４０１から得られる複数のシンボルを視覚的表示部１０４上の複数の
表示位置における表示用にプロセッサ２０２により選択させる。ベースゲームがリールゲ
ームである、いくつかの実施形態において、ベースゲームモジュール４１１をプロセッサ
２０２により実行し、リールを視覚的表示部１０４上で仮想的にスピンさせるように出現
させる。シンボルの選択は、たとえば、乱数発生器４１４により、ランダムに実行される
ことができる。
【０１３７】
　図５を参照すると上述されるように、ゲーム結果は、ディスプレイ上にランダムに表示
されたシンボルに基づき決定される。ゲーム結果は、ベースゲームペイテーブルデータ４
０２に基づきプロセッサ２０２により決定されるベースゲーム結果、及びメタゲームペイ
テーブルデータ４０３に基づきプロセッサ２０２により決定されるメタゲーム結果からな
ることができる。ベースゲーム結果は、表示される特定のシンボルに基づき、プレイヤー
への金銭的賞典の授与をもたらすことができる。ベースゲーム結果が金銭的報酬の獲得を
もたらす場合に、これは、支払い機構２２５を介していくつかの実施形態において、直ち
にプレイヤーに振り込まれることができる。いくつかの他の実施形態において、獲得され
る総額は、ゲームセッション中に格納され、貯められることができ、合計の総額は、ゲー
ムセッションの終了時に授与されることができる。獲得される総額は、ベースゲーム賞典
プールから取り出されることができる。獲得される総額は、現金として、または現金に償
還されることが可能であるクレジットとして授与されることができる。
【０１３８】
　メタゲーム結果は、メタゲームタスクデータ４０４に基づきメタゲームモジュール４１
２により決定されるように、メタゲームにおいて、プレイヤーが１つ以上のタスクまたは
クエストセットに向けて進捗する、及び／または１つ以上のタスクまたはクエストセット
を完了することを可能にすることができる。各タスクの完了に向けて行われる進捗は、比
、パーセンテージ、プログレスバー、またはタスクを介して昇級を示す他の手段の形態で
プレイヤーに表示されることができる。メタゲーム結果がすべてのタスクセットの完了を
もたらす場合に、キャラクターデータ４０５に格納されるようなプレイヤーレベルは、上
昇することができる。いくつかの実施形態において、キャラクターデータ４０５内に格納
されるいくつかの、またはすべてのプレイヤー属性も、上がることができる。
【０１３９】
　いくつかの実施形態において、メタゲーム結果は、代替に、またはさらに、プレイヤー
が他の報酬を達成することを可能にすることができる。これは、タスクを完了する毎に、
クエスト内のすべてのタスクの完了時であることができる、または単純にゲーム中に表示
されるシンボルの組み合わせに基づくことができる。いくつかの実施形態において、メタ
ゲーム結果は、プレイヤーが彼らのキャラクターに適用することが可能である、審美性報
酬またはスキルベースの報酬などの、報酬をプレイヤーが獲得することを可能にすること
ができる。いくつかの実施形態において、プレイヤーは、プレイヤーが後で審美性または
スキルベースの報酬を購入するために使用することが可能であることができる、ゲーム内
仮想通貨の１単位以上を獲得することが可能であることができる。たとえば、ゲームは、
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プレイヤーがゲーム内のクレジット、コイン、宝石、トークン、または仮想通貨の別の形
態を獲得することを可能にすることができる。異なる審美性及びスキルベースの報酬は、
仮想で購入されることが可能であることができ、異なる総額がそれぞれ、かかることがで
きる。たとえば、いくつかの実施形態において、外套は、３コインかかることができ、回
復ポーションは、５コインかかることができ、キャラクターまたはアバターの速度を上昇
させるブーツは、１０コインかかることができる。
【０１４０】
　ステップ１４０６において、プロセッサ２０２は、フィーチャーゲームへの参加を可能
にするトリガーイベントが発生したかどうかを判定する。いくつかの実施形態において、
フィーチャーゲームへの参加についてのトリガーは、ゲームディスプレイ上に、たとえば
、リール上に、出現する所定のシンボルまたはシンボルの組み合わせによることができる
。いくつかの代替の実施形態において、フィーチャーゲームへの参加は、時間ベースの閾
値、支出ベースの閾値、またはゲームプレイの閾値を達成するような、図５を参照して上
述されるような、別のトリガーに基づくことができる。
【０１４１】
　トリガーイベントが発生するまで、ゲームプレイは、プロセッサ２０２がベースゲーム
モジュール４１１にプレイを続けさせ、プレイヤーが賭けをしてベースゲームをプレイす
るさらなる機会を有しながら、ステップ１４０５に続く。
【０１４２】
　トリガーイベントが発生する場合に、ステップ１４０７において、プレイヤーは、図１
８を参照するとさらに詳細に下記のように、フィーチャーゲームに参加する前にプレイヤ
ーのインベントリを編集する機会を与えられる。インベントリを編集すると、ゲーム機１
００／３００のビデオディスプレイ１０４は、ステップ１４０８において戦闘前の画面を
表示することができ、この戦闘前の画面は、ポーションまたは他の特別なアイテムを使用
して、武器またはシールドをアップグレードするように、フィーチャーゲームに参加する
前にいずれかの最終キャラクター調整をユーザが行うことを可能にすることができる。い
くつかの実施形態に従い、戦闘前の画面上で行われるいくつかの選択をゲーム中に変更す
ることができる。たとえば、プレイヤーは、いくつかの実施形態において、フィーチャー
ゲームの途中で使用するために異なる武器を選択することが可能であることができる。
【０１４３】
　プレイヤーの戦闘前の選択によってプレイヤーを満足させるユーザ入力２１８を使用す
ることをプレイヤーが示すときに、フィーチャーゲームは、フィーチャーゲームモジュー
ル４１３を実行するプロセッサ２０２によりステップ１４０９において開始される。フィ
ーチャーゲームは、いくつかの実施形態においてスキルベースのアドベンチャーゲームで
あることができる。フィーチャーゲームは、図５を参照して上述されるように、バトル、
トレジャーハント、ファーストパーソンシューター、クエスト、または他のタイプのスキ
ルベースのゲームであることができる。
【０１４４】
　フィーチャーゲームは、所定の閾値、トリガーイベントまたは終了イベントに到達する
まで、実行することができる。フィーチャーゲームが終了すると、ステップ１４１０にお
いて、ゲーム機１００／３００のビデオディスプレイ１０４は、戦闘後の画面を表示する
ことができ、戦闘後の画面は、たとえば、フィーチャーゲームの進行中に得られるいずれ
かの仮想クレジットを使用する能力を有するプレイヤーを提示することができる。
【０１４５】
　戦闘後の結果をみた後に、ステップ１４１０において、ゲーム機１００／３００のビデ
オディスプレイ１０４は、達成画面を表示することができ、達成画面は、フィーチャーゲ
ーム中のゲームプレイについての統計値、得られる実績、及び獲得される賞金を表示する
ことができる。これは、図２０を参照して以下にさらに詳細に記述される。実績をみた後
に、プレイヤーは、いくつかの実施形態に従いステップ１４１２において、再度インベン
トリ画面に再訪する機会を与えられることができる。インベントリ画面の表示後に、ゲー
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ムプレイのシーケンスは、再度ベースゲームをプレイヤーに提示することによりステップ
１４０５へ戻る。
【０１４６】
　ゲームの方法５００及び１４００の特定の実施例は、図６から１３、及び図１５から２
０に示されるゲームシステム１００のディスプレイのスクリーンショットを参照して以下
に記述される。
【０１４７】
　図６は、キャラクターデータ４０５からプロセッサ２０２により読み出される情報に基
づきキャラクター生成モジュール４１４により生成されるような、ゲーム機１００のキャ
ラクター選択画面６００の例示的なスクリーンショットである。画面６００は、ゲーム機
１００のプレイヤーにキャラクターを選択するように指令するメッセージ６０１を示す。
複数のキャラクター６０２は、選択のために表示されることができる。各キャラクターは
、キャラクタータイプ記述子６０４（たとえば、戦士、ハンター、悪者または魔導師など
の）を含む。プレイヤーは、ユーザ入力２１８を使用してキャラクターを通してスクロー
ルすることができる。プレイヤーが利用可能なキャラクター６０２を通してスクロールす
る場合に、１人のキャラクターは、「選択された」キャラクター６０３としていつでも出
現することができる。選択されたキャラクター６０３は、選択されていないキャラクター
６０２の正面にいるように示され、仮想マーキング６０６により強調表示されて示される
。選択されたキャラクター６０５の名前は、より大きく、別の色で、またはその他の方法
により選択されていないキャラクター６０４の名前と区別可能に出現することができる。
プレイヤーが彼らの所望のキャラクターへスクロールすると、彼らは、ユーザ入力２１８
を使用して、彼らの選択を確認し、キャラクター選択ページを出ることができる。
【０１４８】
　図７は、仮想位置データ４０６からプロセッサ２０２により読み出される情報に基づき
仮想位置生成モジュール４１５により生成されるような、ゲーム機１００の仮想位置選択
画面７００の例示的なスクリーンショットである。画面７００は、ゲーム機１００のプレ
イヤーに位置を選択するように指令するメッセージ７０１を表示する。複数の位置７０２
を選択のために表示する。各位置は、位置の名前または記述子７０４を含む。プレイヤー
は、ユーザ入力２１８を使用して位置を通してスクロールすることが可能であることがで
きる。プレイヤーが利用可能な位置７０２を通りスクロールする場合に、１つの位置は、
いつでも「選択された」位置７０３として出現することができる。仮想マーキング７０６
により強調表示される、選択された位置を示す。選択された位置７０５の名前は、より大
きく、別の色で、またはその他の方法により選択されていない位置７０４の名前と区別可
能に、出現することができる。プレイヤーが彼らの所望の位置にスクロールすると、彼ら
は、彼らの選択を確認し、そして位置選択ページを出る、ユーザ入力２１８を使用するこ
とができる。
【０１４９】
　図８は、シンボルデータ４０１からプロセッサ２０２により読み出される情報に基づき
ベースゲームモジュール４１１により生成されるような、ゲーム機１００のベースゲーム
画面８００の例示的なスクリーンショットである。画面８００は、ベースゲームについて
の、ゲームタイトル８０１及びシンボルセット８０２を表示する。シンボルセット８０２
は、図９及び１０を参照して以下にさらに詳細に記述される。また画面８００は、選択さ
れたキャラクター８０３と、プレイヤーが有するクレジット総額、賭けの総額、及び特定
のゲームセッションにおいて獲得される総額を表示することができるクレジット、賭け及
び勝利メーター８０４とを表示する。選択されたキャラクター８０３は、キャラクター選
択画面６００を使用してプレイヤーにより選択されるキャラクターであることができる。
画面８００は、マップ選択仮想ボタン８０５を含むことができ、このボタンを使用して、
仮想位置選択画面７００へ戻ることができる。また画面８００は、レベルインジケータ８
０６及びクエストログ８０７を示す。レベルインジケータ８０６及びクエストログ８０７
は、図１１から１２Ｃを参照して以下にさらに詳細に記述される。
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【０１５０】
　図１５は、シンボルデータ４０１からプロセッサ２０２により読み出される情報に基づ
きベースゲームモジュール４１１により生成されるような、ゲーム機１００のベースゲー
ム画面１５００のさらなる例示的なスクリーンショットである。画面１５００は、ベース
ゲームについての、キャラクター名１５０１、プログレスメーター１５０２、ゲーム時間
１５０３、賭け総額１５０６、及びシンボルセット１５０７を表示する。シンボルセット
１５０７は、英数字記号１５０８、また絵文字１５０９を含むことができ、図９及び１０
を参照して以下にさらに詳細に記述される。また画面１５００は、背景１５０４上に選択
されたキャラクター１５０５と、クレジット、賭け及び勝利メーター１５１０、１５１１
及び１５１２とを表示し、これらのメーターは、プレイヤーが有するクレジット総額、賭
けの総額、及び特定のゲームセッションにおいて獲得される総額を表示することができる
。選択されたキャラクター１５０５は、キャラクター選択画面６００を使用してプレイヤ
ーにより選択されるキャラクターであることができる。ベースゲーム画面１５００は、ベ
ースゲームの出現がキャラクタークラスの選択により変更されることができる方法を示す
。ゲームプレイについての選択されたクラス、マップ位置、またはキャラクターに基づき
、ベースゲーム画面の態様を変更する。これらの態様は、背景、仮想ボタン、リールシン
ボル、フォント、テーマ音楽ならびに他の視覚的な態様、及び可聴な態様を含むことがで
きる。たとえば、図示された実施例において、背景１５０５、及びシンボルセット１５０
７についての境界は、選択されたキャラクタークラスにテーマについてリンクされる背景
を示す。
【０１５１】
　図１６は、シンボルデータ４０１からプロセッサ２０２により読み出される情報に基づ
きベースゲームモジュール４１１により生成されるような、ゲーム機１００のベースゲー
ム画面１６００の別の例示的なスクリーンショットである。画面１６００は、ベースゲー
ムについての、第一クレジットメーター１６０１、第二クレジットメーター１６０２、ゲ
ーム時間１６０３及びシンボルセット１６０７を表示する。いくつかの実施形態に従い、
メタゲームのプレイは、メーター１６０１及び１６０２により表示されるように、仮想通
貨またはクレジットの２つの異なる形態で授与されるプレイヤーをもたらすことができる
。いくつかの実施形態に従い、異なるクレジットタイプを使用して、図１８及び図２１を
参照すると下記のように、異なるタイプのアイテムを購入することができる。シンボルセ
ット１６０７は、英数字記号１６０８、及び絵文字１６０９を含むことができ、図９及び
１０を参照して以下にさらに詳細に記述される。また画面１６００は、背景１６０４上に
選択されたキャラクター１６０５と、プレイヤーが有するクレジット総額、賭けの総額、
及び特定のゲームセッションにおいて獲得される総額を表示することができるクレジット
、賭け及び勝利メーター１６１０、１６１１及び１６１２とを表示する。選択されたキャ
ラクター１６０５は、キャラクター選択画面６００を使用してプレイヤーにより選択され
るキャラクターであることができる。ベースゲーム画面１６００は、ベースゲームの出現
がキャラクタークラスの選択により変更されることができる方法を示す。たとえば、図示
された実施例において、背景１６０５、及びシンボルセット１６０７についての境界は、
図１５に示されるこれらと異なり、図１６について選択されるような選択されたキャラク
タークラスにテーマについてリンクされる。
【０１５２】
　図９は、シンボルセット８０２の詳細図９００である。シンボルセット８０２は、シン
ボルデータ４０１に基づきプロセッサ２０２により生成されるような複数のシンボルを表
示する。これらのシンボルは、宝箱シンボル９０１、トーチシンボル９０２、及び剣シン
ボル９０５などの絵文字と、Ａシンボル９０３及びＱシンボル９０４などの英数字記号と
を含むことができる。いくつかの実施形態において、英数字記号は、Ａ及びＱそれぞれに
ついて、エース及びクイーンなどのカードの標準デッキからのカードに対応することがで
きる。
【０１５３】
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　図１０は、ベースゲームペイテーブルデータ４０２に基づきプロセッサ２０２により決
定されるような報酬獲得ライン１００５を示すゲーム機１００のベースゲーム画面１００
０の例示的なスクリーンショットである。ゲーム機１００のプレイヤーが賭けをし、シン
ボルセット８０２に表示用の１セットのシンボルを生成させるときに、報酬獲得ラインは
、シンボルセット８０２上に出現することができる。報酬獲得ラインを横切る４つの宝箱
シンボル９０１を示す。シンボル９０２、９０３及び９０４を含む残りのシンボルは、報
酬獲得ラインを横切らないように示される。報酬獲得ラインは、ゲーム機１００からの現
金、クレジット、または他の賞典の総額を獲得するプレイヤーをもたらすことができる。
いくつかの実施形態において、報酬獲得ラインは、図１１から１２Ｃを参照して以下にさ
らに詳細に記述されるように、メタゲームにおける進捗をもたらすこともできる。
【０１５４】
　図１１は、クエストログ８０７の詳細図１１００である。クエストログ８０７は、シン
ボルセット８０２上に表示されるベースゲームのプレイ中に、メタゲームタスクデータ４
０４からの情報に基づきメタゲームモジュール４１２により制御されるような、メタゲー
ムを介してプレイヤーの進捗を追跡する。クエストログ８０７は、メタゲーム中に完了す
るタスクとして記述される、複数のクエスト１１０１を示す。これらのタスクは、プレイ
ヤーにより選択されるゲームの、キャラクター、ゲームシナリオ及び／または仮想位置に
合わせられることができる。たとえば、農場の位置を選択する場合に、タスクは、たとえ
ば、「１０匹の猪を倒す」、「村を守る」、及び「農家を修理する」ことを備えることが
できる。各タスクは、シンボル１１０２のつぎに表示されることができる。いくつかの実
施形態において、表示されるシンボルは、シンボルセット８０２のシンボルに対応するこ
とができ、タスクを完了するためにシンボルセット８０２上に出現する必要があるシンボ
ルに関連することができる。タスクまたはクエストは、プログレスメーター１１０３を含
むことができ、プログレスメーターは、タスクを完了するまでに要求される成功したシン
ボルの残りの出現数を示すことができる。プロセッサ２０２は、メタゲームペイテーブル
データ４０３に基づき成功したシンボル出現数量を決定することができる。たとえば、図
示された実施形態において、各タスクは、完了になるために１０個の成功したシンボル出
現を要求する。「１０匹の猪を倒す」タスクは、要求された１０回のうちの３回を完了し
た。「村を守る」及び「農家を修理する」タスクは、それぞれ要求された１０回のうちの
５回及び８回を完了した。いくつかの実施形態において、それぞれの、またはすべてのク
エストが完了すると、プレイヤーのキャラクターは、１レベル昇級させられることができ
る、または向上した１セットの能力若しくは属性を取得させられることができる。いくつ
かの実施形態において、プレイヤーは、代替に、またはさらに、１レベル上昇させられる
ことができる、または目標を完了すること、若しくはフィーチャーゲーム中にポイントを
獲得することにより、フィーチャーゲームのプレイ中に、向上した１セットの能力または
属性を取得させられることができる。
【０１５５】
　図１７は、ポップアップクエストログ１７０２を示すゲーム機１００のベースゲーム画
面１７００の例示的なスクリーンショットである。ポップアップクエストログ１７０２は
、メインディスプレイ画面上にオーバーレイされる一時的な表示部分であることができる
。いくつかの実施形態に従い、ポップアップクエストログ１７０２は、図１１を参照して
上述されるような、メタゲーム上で進捗を行うときのみに、表示されることができる。ポ
ップアップクエストログは、進捗を行った後の所定の期間に表示されることができる。い
くつかの実施形態において、ポップアップクエストログ１７０２は、別のゲームイベント
に応答して、またはユーザ入力の受信に応答して表示されることができる。
【０１５６】
　ベースゲーム画面１７００は、ベースゲームについての、第一クレジットメーター１６
０１、第二クレジットメーター１６０２、ゲーム時間１６０３及びシンボルセット１６０
７を含む、ベースゲーム画面１６００と同一のいくつかの機能を示す。シンボルセット１
６０７は、英数字記号１６０８、及び絵文字１６０９を含むことができ、また図９及び１
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０を参照してさらに詳細に上述される。特定のシンボル１７０１は、アクティブにされる
ように示され、シンボルセット１６０７内のこのシンボルの出現がポップアップクエスト
ログ１７０２に示されるような少なくとも１つのクエストゲームを進捗させることを示す
ことができる。また画面１７００は、背景１６０４上の選択されたキャラクター１６０５
と、プレイヤーが有するクレジット総額、賭けの総額、及び特定のゲームセッションにお
ける獲得された総額を表示することができるクレジット、賭け及び勝利メーター１６１０
、１６１１及び１６１２とを表示する。ポップアップクエストログ１７０２は、複数のク
エストの進捗１７０３、クエストにおける完了のために要求される複数の特別なシンボル
として示される進捗、及びすでに取得されたこれらの特別なシンボル数を表示する。
【０１５７】
　図１２Ａは、完了するタスクを示す、クエストログ８０７の詳細図である。「１０匹の
猪を倒す」タスク１２０１は、１０個の要求された成功したシンボル出現のうちの１０個
を達成した場合に、強調表示される。完了されていないタスク１２０２は、強調表示され
ない。
【０１５８】
　図１２Ｂは、レベルインジケータ８０６の詳細図である。レベルインジケータ８０６は
、図示される実施形態においてレベル１である、プレイヤーのキャラクターの現在のレベ
ル１２０３を示す。またレベルインジケータ８０６は、キャラクターがつぎのレベルに到
達する前にメタゲームにおいて、及び／またはフィーチャーゲームにおいて要求される残
りの進捗を示す、プログレスバー１２０４を示す。またレベルインジケータ８０６は、つ
ぎのレベル１２０５を達成するキャラクターのために表示される。
【０１５９】
　図１２Ｃは、獲得したメタゲーム組み合わせを強調表示する、メタゲームペイテーブル
データ４０３に基づきプロセッサ２０２により決定されるような、シンボル１２０６の獲
得した組み合わせを示す、シンボルセット８０２の例示的なスクリーンショットを示す。
獲得した組み合わせの部分ではないシンボル、シンボル１２０７などは、強調表示されな
い。シンボルセット８０２上に出現するシンボルの組み合わせに基づき、プロセッサ２０
２は、メタゲームペイテーブルデータ４０３に基づき、シンボル組み合わせが獲得した組
み合わせであるかどうかを判定する。獲得した組み合わせは、いくつかの実施形態におい
て完了した１つ以上のタスク１１０１（すなわち、メタゲーム目標）、または１つ以上の
タスクの完了に向けて行われる進捗をもたらすことができる。
【０１６０】
　いくつかの実施形態に従い、複数のインベントリ画面は、フィーチャーゲームに参加す
る前にゲーム機１００上に表示され、フィーチャーゲーム内で使用する、消耗品及び永続
アイテムをプレイヤーが購入することを可能にすることができる。図２１は、プレイヤー
のアバターに適用することが可能である永続アイテムをプレイヤーが購入することを可能
にするゲーム機１００の第一インベントリゲーム画面２１００の例示的なスクリーンショ
ットである。永続アイテムを購入すると、それは、プレイヤーのインベントリに無期限に
存在する。いくつかの実施形態に従い、永続アイテムは、プレイヤーのアカウントにリン
クされることができるため、永続アイテムは、プレイヤーが新しいゲームセッションを新
しいゲーム機１００上で開始するときでさえ、その機械上のプレイヤーのアカウント内に
プレイヤーログを提供され、プレイヤーに利用可能である。
【０１６１】
　画面２１００は、プレイヤーのアバター２１０１を示す。いくつかの実施形態に従い、
プレイヤーのキャラクターまたはアバターに装備するアイテムをプレイヤーが選択する場
合に、これらのアイテムは、アバター２１０１上に出現することができるため、プレイヤ
ーは、アイテムが装備されているアバターがどのようにみえるかを確かめることが可能で
ある。また画面２１００は、プレイヤーが購入する、または選択することが可能であるア
イテムの複数のページを含む、ページセレクタ２１０２を示す。現在選択されたページ２
１０３は、強調表示されて出現するが、選択されていないページ２１０４は、強調表示さ
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れない。各ページは、利用可能なアイテムのカテゴリに関連することができ、選択された
ページのタイトルは、タイトル２１０５として表示されることができる。たとえば、図示
された実施形態において、プレイヤーの頭上に着用されるアイテムに関連することができ
る、「頭」ページを選択する。他のカテゴリは、たとえば、上半身、下半身、手、足、及
び武器を含むことができる。
【０１６２】
　各ページ上に、プレイヤーが購入する、または彼らのインベントリに加えることが可能
である、複数のアイテム２１０６及び２１０７を表示する。たとえば、図示された実施形
態に従い、２個の異なるヘルメット２１０６及び２１０７を示す。アイテム２１０６は、
プレイヤーが以前に購入した、または授与されたアイテムを表し、アバター２１０１に選
択的に適用するためにプレイヤーについてプレイヤーのインベントリ内で利用可能である
。アイテム２１０７は、プレイヤーによる購入のために利用可能であるアイテムを表す。
アイテムを購入するために要求されるクレジットを示す、アイテムのコスト２１０８をプ
レイヤーに表示する。プレイヤーがアイテム２１０６または２１０７を選択するときに、
アイテムの説明２１０９を表示することができる。プレイヤーがアイテムをアバター２１
０１に適用することを選ぶ場合に、プレイヤーは、仮想継続ボタン２１１０をアクティブ
にすることによりアイテムを装備することができる。
【０１６３】
　また画面２１００は、第一クレジットメーター１６０１、及び第二クレジットメーター
１６０２を表示する。いくつかの実施形態に従い、メーター１６０１により示されるよう
な、第一タイプのクレジットのみを使用して、画面２１００上に表示されるような永続ア
イテムを購入することができる。プレイヤーが仮想購入を画面２１００上で行う場合に、
クレジットインジケータ１６０１は、仮想購入のコストにより減少する。たとえば、ヘル
メット２１０７のコストがコスト２１０８により示されるような１５０仮想クレジットで
ある場合に、つぎにプレイヤーがヘルメット２１０７を購入するときに、クレジットイン
ジケータ１６０１により示されるようなプレイヤーの仮想クレジット総額から１５０仮想
クレジットを減算する。
【０１６４】
　プレイヤーがすべての彼らの所望の選択を行うと、プレイヤーは、仮想ボタン２１１１
をアクティブにし、装備一式を保存することができる。保存されると、装備一式を構成す
るアイテムの選択は、プレイヤーがフィーチャーゲームを開始する毎にアバター２１０１
上に自動的にロードされることができる。プレイヤーは、いくつかの実施形態において第
二インベントリゲーム画面１８００であることができる、次の画面に進行するために、仮
想の「つぎの画面」ボタン２１１２をアクティブにすることができる。
【０１６５】
　図１８は、フィーチャーゲーム中のような、制限された期間中にのみ、プレイヤーが使
用することが可能である消耗アイテムをプレイヤーが購入することを可能にする、ゲーム
機１００の第二インベントリゲーム画面１８００の例示的なスクリーンショットである。
いくつかの実施形態に従い、消耗アイテムを購入すると、消耗アイテムは、つぎの１回の
フィーチャーゲームのみに使用のために利用可能である。フィーチャーゲームが終了する
と、このアイテムは、アイテムを使用しなかった場合でも、プレイヤーの仮想インベント
リから除去される。画面１８００は、プレイヤーが購入する、またはプレイヤーのインベ
ントリに加えることが可能である複数のアイテムを示し、これらのアイテムは、ポーショ
ン１８１１と同様に、カード１８０１、１８０２及び１８０３により表される、プレイヤ
ーのアバターに適用されることが可能であるスキルまたは属性を含む。プレイヤーは、ア
イテムを選択し、つぎに購入ボタン１８１５をアクティブにすることによりアイテムを購
入することが可能であることができる。図示された実施形態に従い、プレイヤー能力は、
カードにより表され、消耗アイテムは、ポーションにより表される。いくつかの実施形態
に従い、異なる仮想アイテムを使用して、スキル「証明書」、スペルブックのページ、錠
剤、ウェアラブルアイテム、または他の表現などの、プレイヤー能力及び消耗品を表すこ
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とができる。
【０１６６】
　画面１８００は、カード１８０１の表面が上になり、カード１８０２及び１８０３の裏
面が上になりながら、カード１８０２及び１８０３の表上の内容が隠されながら、カード
１８０１、１８０２及び１８０３の両面の複数の画像を含む。カード１８０１は、プレイ
ヤーにより購入された、選択された、または見せられたカードに関連し、またプレイヤー
がフィーチャーゲーム中にプレイヤーのプレイヤーアバターに適用することが可能である
１つ以上の特別なスキルまたは属性に関連する。各カードの表は、カードを選択し、見せ
るコスト１８０４、カードタイプに関連する１つ以上のシンボル１８０５、カードが表す
スキルまたは属性に関連する画像１８０６、及びスキルまたは属性のタイトル１８０７を
有することができる。
【０１６７】
　カード１８０２及び１８０３は、プレイヤーによりまだ購入されていない、または見せ
られていないカードを表し、カードを購入し、見せるためのコスト１８０８のみを示す。
カード１８０２は、仮想背景に関してわずかに上げられているカードにより示されるよう
な、現在選択されるカードを示す。いくつかの実施形態に従い、めくられていないカード
によって表されるカードタイプ及びスキルは、プレイヤーにとって未知であることができ
る。プレイヤーは、カードが所望のスキルを表すことを期待してカードを購入する際に機
会を得ることができる。いくつかの実施形態において、プレイヤーは、カード及び表され
たスキルまたは属性を購入するかどうかを選ぶ前にカードの表面をみることが可能である
ことができる。
【０１６８】
　また画面１８００は、プレイヤーが捨てることが可能であるカード数を示す捨て札イン
ジケータ１８０９、及びプレイヤーに利用可能である第二仮想クレジットタイプの金額を
示す第二クレジットメーター１６０２を示す。いくつかの実施形態に従い、第二タイプの
仮想クレジットのみを使用して、永続アイテムではなく、消耗アイテムを購入することが
できる。プレイヤーが望ましくないカード１８０１をプレイヤーが見せられる場合に、プ
レイヤーは、それを破棄し、新しいカードを配られることを選択することが可能である。
いくつかの実施形態に従い、プレイヤーは、制限された数の捨て札のみを与えられること
ができるため、プレイヤーがカード１８０１を破棄することを選択する毎に、捨て札イン
ジケータ１９０９上に示される数は、減少する。プレイヤーが仮想購入を画面１８００上
で行う場合に、クレジットインジケータ１６０２は、仮想購入のコストだけ減少する。た
とえば、カード１８０１のコストがコスト１８０４により示されるような３５仮想クレジ
ットである場合に、つぎにプレイヤーがカード１８０１を購入するときに、クレジットイ
ンジケータ１６０２により示されるように、３５仮想クレジットをプレイヤーの仮想クレ
ジット総額から減算する。
【０１６９】
　さらに画面１８００は、フィーチャーゲーム中の使用のためにプレイヤーにより購入さ
れることが可能であるポーション１８１１の形態で１つ以上の消耗アイテムを示す。各ポ
ーションは、コスト１８１２、シンボル１８１３及び数量１８１４を有することができる
。シンボル１８１３は、ポーションタイプ、及び購入されるポーションの量を示すことが
できる。たとえば、シンボル１８１３は、ポーションが体力ポーション、強さ増強ポーシ
ョン、透明化ポーション、または別のタイプのポーションであるかどうかにより異なる形
状のボトルであることができる。シンボル１８１３は、ポーションの全用量を示すフルボ
トル、またはポーションが半分の用量のみである場合にハーフフルボトルを示すことがで
き、ハーフフルボトルは、フィーチャーゲーム中にプレイヤーのアバターに半分の効果の
みを有することができる。数量１８１４は、プレイヤーがすでに購入し、プレイヤーのイ
ンベントリ内に含む特定のポーション数を示す。
【０１７０】
　プレイヤーがプレイヤーの所望するすべてを購入すると、プレイヤーは、仮想ボタン１
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８１６をアクティブにし、進行することができる。
【０１７１】
　図１３は、ゲーム機１００のフィーチャーゲーム画面１３００の例示的なスクリーンシ
ョットである。画面１３００は、キャラクターの画像１３０１、キャラクター名１３０２
、キャラクターの体力の表示１３０３、キャラクターの経験の表示１３０４、及びプレイ
ヤーにより達成されたポイント数１３０５を有する、キャラクター情報表示部分を含む。
また画面１３００は、フィーチャーゲームが終了する前に報酬を回収するために、仮想環
境を通してナビゲートするために、プレイヤーに残される時間を示すカウントダウンタイ
マー１３０６を示す。いくつかの実施形態において、フィーチャーゲームは、タイマー１
３０６が切れるときに、またはプレイヤーの体力１３０３が切れるときに、どちらが最初
に発生しても、終了することができる。プレイヤーにより回収される報酬の総額を報酬メ
ーター１３０７により示す。メッセージバー１３０８を使用してフィーチャーゲームをプ
レイするプレイヤーにメッセージを表示することができる。プレイヤーがユーザ入力２１
８を使用して示される仮想環境を介してキャラクター１３１０をナビゲートする場合に、
キャラクターは、宝箱１３０９または他の報酬トリガーオブジェクトなどの、環境内のオ
ブジェクトと相互作用することができる。宝箱１３０９を開くことにより、プレイヤーが
報酬、ポイントまたは他の賞典を貯めることが可能である。いくつかの実施形態において
、報酬は、ゲームの終了時に現金またはクレジットに移すことが可能であることができる
。いくつかの実施形態において、箱１３０９は、服、武器、またはキャラクター１３１０
への他の変更などの非金銭的報酬を含むことができる。いくつかの実施形態において、プ
レイヤーは、ボス、悪者またはモンスターと戦い、たとえば、錠を解きドアを開ける、ト
ラップにかかる、またはパズルを解くことによるように、フィーチャーゲームにおいて他
のキャラクターまたはオブジェクトと相互作用することが可能であることもできる。
【０１７２】
　図１９は、ゲーム機１００の代替のフィーチャーゲーム画面１９００の例示的なスクリ
ーンショットである。画面１９００は、ファーストパーソンバトルタイプゲームに関連す
る。画面１９００は、ゲーム中の体力、強さ、及び／または他のキャラクター属性を表示
するために使用されることができる、キャラクター情報表示部分１９０１を含む。また画
面１９００は、プレイヤーが仮想環境を通りナビゲートし、敵を倒すなどの目標またはタ
スクを達成することが可能である、仮想環境１９０２及びキャラクターアバター１９０３
を示す。カウントダウンタイマー１９０４は、ゲームについての残り時間を示す。いくつ
かの実施形態において、フィーチャーゲームは、タイマー１９０４が切れるときに、また
はプレイヤーの体力が切れるときに、どちらが最初に発生しても、終了することができる
。いくつかの実施形態に従い、プレイヤーのキャラクターが体力を切らすときに、キャラ
クターは、リスポーンすることができ、ゲームは、タイマーが切れるまで継続することが
できる。また画面１９００は、アクティブスキルカードインジケータ１９０７及びアクテ
ィブポーションインジケータ１９０８を示す。インジケータ１９０７及び１９０８は、フ
ィーチャーゲーム中のプレイに使用されることが可能である、アバターのインベントリ内
にアバターが有するスキルカード及びポーションを示す。時計１９０９は、現実世界の時
刻をプレイヤーに表示することができる。
【０１７３】
　プレイヤーが仮想環境１９０２を通してキャラクター１９０３をナビゲートする場合に
、敵は、出現し、プレイヤーが戦うことができる。敵を倒すことにより、プレイヤーのス
コアを上げることができ、敵から倒されること、またはダメージを受けることにより、彼
らのスコアを下げることができる。いくつかの実施形態に従い、画面１９００は、エネミ
ートラッカー１９０５を表示することができる。エネミートラッカー１９０５は、１次元
位置インジケータ沿いにバー１９０６として敵の位置を表示することにより、敵が仮想環
境１９０２内のどこにいる可能性があるかの迅速な視覚的表現をプレイヤーに与えること
ができる。いくつかの実施形態に従い、エネミートラッカー１９０５は、仮想環境１９０
２内で敵の方向を示すことができるが、キャラクター１９０３からの敵の距離を示さない
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ことができる。
【０１７４】
　図２０は、ゲーム機１００の達成画面２０００の例示的なスクリーンショットである。
画面２０００は、フィーチャーゲームのプレイ後に表示され、フィーチャーゲーム中に獲
得されるスコア、実績、及びお金を示すことができる。画面２０００は、実績ボード２０
０１、及びプレイヤーのキャラクターの表現２００２を示す。実績ボード２００１は、タ
イトル２００３、及び現在選択されているページ２００５を含む、一連の選択可能なペー
ジ２００４を有する。現在選択されているページについてのシンボルを強調表示されるよ
うに示す。プレイヤーは、制御２００６及び２００７を使用して、ページ２００４をさっ
とめくることが可能であることができる。選択されたページ２００５は、各実績について
の複数の実績アイコン２００８、及びプログレスメーター２００９を示す。プログレスメ
ーター２００９は、特定の実績からプレイヤーがどれくらい離れているかを示すことがで
きる。たとえば、１つの実績が１０個の敵を倒すことであり、プレイヤーが５個の敵を倒
した場合に、プログレスメーター２００９は、その実績について半分であることができる
。各実績２００８のテキストの説明２０１０は、プレイヤーが実績を強調表示する、また
は選択するときに表示されることもできる。
【０１７５】
　プレイヤーがプレイヤーの実績をみることを終了させると、プレイヤーは、図１４を参
照して上述されるように、ベースリールゲームへ戻るように仮想ボタン２０１１をアクテ
ィブにすることができる。
【０１７６】
　当業者は、本開示の幅広い一般的な範囲から逸脱することなく、複数の変形形態及び／
または変更形態が上述される実施形態に行われることができることを理解するであろう。
したがって本実施形態は、すべての点において、制限としてではなく、例示としてみなさ
れるべきである。
【０１７７】
　前述の説明は、カジノでみられる種類のゲーム機を利用する、現在企図されるような好
ましい実施形態の実施例として提供されており、当業者は、記述された実施形態がインタ
ーネットゲームへのアプリケーションを含む、及び／または電気通信網経由のゲームへの
アプリケーションを含むこともでき、そこでモバイルハンドセットを使用して、ゲーム結
果を表示し、プレイヤー入力を受信することを理解するであろう。これらのようなモバイ
ルデバイスは、スマートフォン、ノートブック、タブレット、ｉＰａｄ（登録商標）及び
ラップトップコンピュータを含む。たとえば、無料のモバイルデバイスゲームは、ダウン
ロード用に提示され、ボーナスゲームプレイとしてプレイヤーのパーソナルモバイルデバ
イス上でプレイすることができる。いくつかの実施形態において、これらのダウンロード
は、インターネット接続を介してアクセス可能であるサーバ上で利用可能にされることが
できる。いくつかの実施形態において、ゲーム機１００／３０４は、パーソナルモバイル
デバイスとゲーム機１００／３０４との間の相互作用及びデータ転送を可能にし、ゲーム
機１００／３０４からパーソナルモバイルデバイスへのダウンロードを可能にする、通信
インタフェースを含むことができる。通信インタフェースは、いくつかの実施形態におい
て無線インタフェースであることができる。
【０１７８】
　さらなる実施形態は、プレイヤーがゲームまたはボーナスゲームの結果をソーシャルメ
ディアサイト（複数可）、ポストトーナメントスコアなどへアップロードすることを可能
にすることができる。
【０１７９】
　本開示に記述されるプロセスまたはプロセスフローにおける特定のステップは、記述さ
れるように機能するために実施形態についての他のものに本質的に先行する。しかしなが
ら、実施形態は、このような順序またはシーケンスが記述された実施形態の機能性を変え
ない場合に記述されるステップの順序に制限されない。すなわち、本開示の範囲及び趣旨
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て（他のステップと実質的に同時に）実行されることができることを認識する。いくつか
の例において、特定のステップは、省略される、または実行されないことができる。さら
に、「その後に」、「ｔｈｅｎ（つぎに）」、「ｎｅｘｔ（つぎに）」などのような単語
は、ステップの順序を制限することを意図しない。これらの単語は、例示的な方法の説明
を通して読む人を誘導するために単に使用される。
【０１８０】
　１つ以上の例示的な態様において、記述される機能は、ハードウェア、ソフトウェア、
ファームウェア、またはいずれかのそれらの組み合わせに実装されることができる。ソフ
トウェアに実装される場合に、これらの機能は、コンピュータ可読媒体上に格納されるこ
とができる、または１つ以上の命令若しくはコードとしてコンピュータ可読媒体上に送信
されることができる。コンピュータ可読媒体は、一方の位置から他方の位置へのコンピュ
ータプログラムの転送を促進するいずれかの媒体を含む、コンピュータ記憶媒体及び通信
媒体の両方を含む。
【０１８１】
　記憶媒体は、コンピュータによりアクセスされることができる、いずれかの利用可能な
媒体であることができる。制限ではなく、実施例として、これらのようなコンピュータ可
読媒体は、ＲＡＭ、ＲＯＭ、ＥＥＰＲＯＭ、ＣＤ-ＲＯＭ若しくは他の光ディスクストレ
ージ、磁気ディスクストレージ若しくは他の磁気ストレージデバイス、または命令若しく
はデータ構造の形態で所望のプログラムコードを搬送する、若しくは格納するために使用
されることができ、コンピュータによりアクセスされることができるいずれかの他の媒体
を備えることができる。
【０１８２】
　また、いかなる接続も、コンピュータ可読媒体と適切に称される。たとえば、ソフトウ
ェアがウェブサイト、サーバ、または他のリモートソースから、同軸ケーブル、光ファイ
バケーブル、ツイストペア、デジタルサブスクライバーライン（「ＤＳＬ」）、または赤
外線、無線、及びマイクロ波などの無線技術を使用して送信され、つぎに同軸ケーブル、
光ファイバケーブル、ツイストペア、ＤＳＬ、または赤外線、無線、及びマイクロ波など
の無線技術は、媒体の定義に含まれる。
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