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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　電気機械ハイブリッドゲームであって、
　ギャンブルゲームに対して現実世界クレジットの一つ以上のランダムに生成された結果
を提供するように構成された現実世界エンジンを備える前記電気機械ハイブリッドゲーム
のギャンブルゲームと、
　前記電気機械ハイブリッドゲームのエンターテイメントゲームであって、前記エンター
テイメントゲームは、
　　電気機械テーブルゲームを管理する電気機械ゲームシステムであって、前記電気機械
テーブルゲームは、
　　　前記電気機械テーブルゲームの要素をゴールに向けることにより前記電気機械テー
ブルゲームにおいてプレーヤーがゴールを決めるゴールであって、前記要素は前記電気機
械テーブルゲームの一面に沿って可動な物理ゲームオブジェクトである、ゴールと、
　　　前記電気機械テーブルゲームのゴールのゴールサイズに物理的に影響を与えるアク
チュエータと、を含み、
　　　前記電気機械テーブルゲームに対するスキルによる実行において、前記ゴールを使
用してゴールを決める際にプレーヤーが行った行為が、ゲーム世界クレジットの一つ以上
のエンターテイメントゲームの結果を生成する、電気機械ゲームシステムと、
　　前記電気機械テーブルゲームに対する前記スキルによる実行においてプレーヤーによ
り行われた行為を感知するように構成されたエンターテイメントゲーム用ユーザインタフ
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ェースと、
　　前記エンターテイメントゲームを管理し、前記電気機械テーブルゲームに対する前記
プレーヤーのスキルによる実行においてプレーヤーにより行われた行為の感知に基づいて
、前記一つ以上のエンターテイメントゲームの結果を前記ギャンブルゲームの現実世界エ
ンジンに伝えるように構成されたゲーム世界エンジンであって、前記ゲーム世界エンジン
は、プレーヤーを識別するプレーヤーアカウントを使用して前記電気機械ハイブリッドゲ
ームとのプレーヤーによるやりとりを管理し、それにより、前記電気機械ハイブリッドゲ
ームが特定のプレーヤーに関する情報を統合または処理することを可能にする、ゲーム世
界エンジンと、を備え、
　　前記ゲーム世界エンジンから前記現実世界エンジンに伝えられた前記ゲーム世界クレ
ジットの一つ以上のエンターテイメントゲームの結果は、前記ギャンブルゲームに対する
、前記現実世界のクレジットの一つ以上のランダムに生成された結果を引き起こし、
　　前記電気機械ゲームシステムは、前記ギャンブルゲームに対する、前記現実世界のク
レジットの一つ以上のランダムに生成された結果の結果種別に基づき、
　　　前記結果種別が前記ギャンブルゲームの負け結果の際に前記ゴールサイズを小さく
し、
　　　前記結果種別が前記ギャンブルゲームの勝ち結果の際に前記ゴールサイズを大きく
する、
ように前記アクチュエータを動作させるように構成される、エンターテイメントゲームと
、
を備える、電気機械ハイブリッドゲーム。
【請求項２】
　前記エンターテイメントゲーム用ユーザインタフェースは、前記一つ以上のエンターテ
イメントゲームの結果を表示するように構成される、請求項１に記載の電気機械ハイブリ
ッドゲーム。
【請求項３】
　前記電気機械テーブルゲームの一つ以上のエンターテイメントゲームの結果は追加的ゲ
ームプレーのために使用される少なくとも一つの要素の消費に基づき、前記プレーヤーに
よる行為は、前記少なくとも一つの要素の消費に影響を与える前記プレーヤーが取った選
択である、請求項１に記載の電気機械ハイブリッドゲーム。
【請求項４】
　前記アクチュエータは、前記エンターテイメントゲームの所定の難易度に応じて様々に
動作する、請求項１に記載の電気機械ハイブリッドゲーム。
【請求項５】
　前記電気機械ゲームシステムは、前記ギャンブルゲームが負け結果である前記結果種別
の際に前記エンターテイメントゲームの所定の難易度を上げるように前記アクチュエータ
を動作させるように構成される、請求項１に記載の電気機械ハイブリッドゲーム。
【請求項６】
　前記電気機械ゲームシステムは、前記ギャンブルゲームが勝ち結果である前記結果種別
の際に前記エンターテイメントゲームの所定の難易度を下げるように前記アクチュエータ
を動作させるように構成される、請求項１に記載の電気機械ハイブリッドゲーム。
【請求項７】
　前記電気機械ハイブリッドゲームは、リモートサーバと通信するようにネットワーク接
続される、請求項１に記載の電気機械ハイブリッドゲーム。
【請求項８】
　前記電気機械ハイブリッドゲームは、現実世界エンジンサーバ、ゲーム世界パトロン管
理サーバ、ゲーム世界エンジンサーバおよび電気機械ゲームシステムサーバから成る群か
ら選択されるサーバと通信するようにネットワーク接続される、請求項７に記載の電気機
械ハイブリッドゲーム。
【請求項９】
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　前記現実世界エンジンサーバは、前記ギャンブルゲームの現実世界エンジンと通信して
前記ギャンブルゲームに対する前記一つ以上のランダムに生成された結果を提供するよう
に構成される、請求項８に記載の電気機械ハイブリッドゲーム。
【請求項１０】
　前記ゲーム世界エンジンサーバは、前記電気機械ハイブリッドゲームのゲーム世界エン
ジンと通信し、前記エンターテイメントゲームを管理し、前記電気機械テーブルゲームの
スキルによる実行において前記プレーヤーが行う行為に基づいて、前記一つ以上のエンタ
ーテイメントゲームの結果を伝えるように構成される、請求項８に記載の電気機械ハイブ
リッドゲーム。
【請求項１１】
　前記電気機械テーブルゲームはテーブルサッカーゲームであり、前記電気機械テーブル
ゲームの要素はボールであり、前記ゴールはネットである、請求項１に記載の電気機械ハ
イブリッドゲーム。
【請求項１２】
　前記電気機械テーブルゲームはバスケットボールゲームであり、前記電気機械テーブル
ゲームの要素はボールであり、前記ゴールはバスケットボールリングである、請求項１に
記載の電気機械ハイブリッドゲーム。
【請求項１３】
　前記電気機械テーブルゲームはホッケーゲームであり、前記電気機械テーブルゲームの
要素はパックであり、前記ゴールはホッケーゴールである、請求項１に記載の電気機械ハ
イブリッドゲーム。
【請求項１４】
　前記電気機械テーブルゲームはエアホッケーゲームであり、前記電気機械テーブルゲー
ムの要素はパックであり、前記ゴールはホッケーゴールである、請求項１に記載の電気機
械ハイブリッドゲーム。
【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、２０１１年９月３０日に出願された米国仮出願第６１/６２６,６５３号の利
益を主張し、当該内容は参照によりその全体が本明細書に組み込まれる。
【０００２】
　本発明は概ねゲームに関し、より詳細には電気機械ゲームを使用したスキルに基づくゲ
ームに関する。
【背景技術】
【０００３】
　従来より、ゲーム機製造業はギャンブルゲームを備えるゲーム機を開発してきた。ギャ
ンブルゲームは典型的に賭けゲームであり、一般的にゲームの結果が（スロットマシーン
など）もっぱら運に依存するゲームである。賭けゲームは、ゲームの結果がゲームを行う
プレーヤーのスキルに依存し得る技能ゲームと対照的である。ギャンブルゲームは典型的
に対話型ではなく、ビデオゲームなどスキルゲームであるエンターテイメントゲームと同
程度に高画質なグラフィックを含まない。
【発明の概要】
【０００４】
　本発明の実施形態に係るシステムおよび方法は、電気機械（ＥＭ）ハイブリッドゲーム
を操作させる。一実施形態は、電気機械ハイブリッドゲームであって、ギャンブルゲーム
に対しランダムに生成された支払いを提供するように構成された現実世界エンジンと、エ
ンターテイメントゲームとを備え、該エンターテイメントゲームは、電気機械ゲームの要
素に物理的に影響を与えるアクチュエータを備える電気機械ゲームを管理する電気機械ゲ
ームシステムであって、電気機械ゲームの結果が該電気機械ゲーム内で行われる機械的作
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用に基づく、電気機械ゲームシステムと、前記電気機械ゲームのプレー中に、該電気機械
ゲームの結果に影響を与えるプレーヤーの行為を感知するエンターテイメントゲームのユ
ーザインタフェースと、エンターテイメントゲームを管理し、プレーヤーのスキルによる
実行に基づくゲームプレーのギャンブルイベントの発生をギャンブルゲームに伝えるゲー
ム世界エンジンとを備え、エンターテイメントゲームは、ギャンブルゲームに対するプレ
ーヤーのスキルによる実行の際に結果を提供するように構成されており、ゲームプレーの
ギャンブルイベントの発生は、ギャンブルゲームに対するランダムに生成された支払いを
引き起こし、電気機械ゲームシステムは、前記ギャンブルゲームに対する前記ランダムに
生成された支払いの結果に基づいて前記アクチュエータを動作させるように構成される。
【０００５】
　追加的な実施形態では、エンターテイメントゲームのユーザインタフェースはエンター
テイメントゲームの結果を表示するように構成される。 
【０００６】
　別の実施形態では、電気機械ゲームの結果は追加的ゲームプレーに使用される少なくと
も一つの要素の消費に基づき、プレーヤーによる行為は少なくとも一つの要素の消費に影
響を与える、ユーザが取った選択である。
【０００７】
　さらに追加的な実施形態では、アクチュエータはエンターテイメントゲームの難易度の
設定に応じて様々に動作する。 
【０００８】
　さらに別の実施形態では、電気機械ゲームシステムは、ギャンブルゲームの負け結果の
際にゲームの難易度を上げるようにアクチュエータを動作させるように構成される。
【０００９】
　さらに追加的な実施形態では、電気機械ゲームシステムは、ギャンブルゲームの勝ち結
果の際にゲームの難易度を下げるようにアクチュエータを動作させるように構成される。
【００１０】
　さらに別の実施形態では、ゲーム世界エンジンは、電気機械ゲームに対するプレーヤー
のスキルによる実行に基づいてゲーム世界クレジットを与えるように構成される。
【００１１】
　追加的な実施形態では、電気機械ハイブリッドゲームは、リモートサーバと通信するよ
うにネットワーク接続される。
【００１２】
　別の実施形態では、電気機械ハイブリッドゲームは、現実世界エンジンサーバ、ゲーム
世界パトロン管理サーバ、ゲーム世界エンジンサーバおよび電気機械ゲームシステムサー
バから成る群から選択されるサーバと通信するようにネットワーク接続される。 
【００１３】
　更なる追加的実施形態では、現実世界エンジンサーバは、ハイブリッドゲームの現実世
界エンジンと通信して、ギャンブルゲームに対してランダムに生成された支払いを提供す
るように構成される。
【００１４】
　別の追加的実施形態では、ゲーム世界エンジンサーバは電気機械ハイブリッドゲームの
ゲーム世界エンジンと通信してエンターテイメントゲームを管理し、プレーヤーのスキル
による実行に基づいてゲームプレーのギャンブルイベント発生をギャンブルゲームに伝え
るように構成される。
【００１５】
　さらに追加的な実施形態は、電気機械ハイブリッドゲームを動作させる方法を含み、該
方法は、電気機械ハイブリッドゲームによりアクセスされたプレーヤーアカウントにおけ
る現実世界クレジットの存在を検出することと、ゲームプレーのギャンブルイベントのた
めにゲーム世界エンジンを使用して電気機械ゲームシステムの動作を監視することと、ゲ
ーム世界エンジンから現実世界エンジンにゲームプレーのギャンブルイベントを伝えるこ
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ととであって、ゲーム世界エンジンは、ゲームプレーのギャンブルイベントに基づいて現
実世界の賭け金からギャンブルゲームに対してランダムに生成された支払いを提供するよ
うに構成されている、ことと、ギャンブルゲームに対してランダムに生成された支払いの
結果に基づいて電気機械ゲームの要素に物理的影響を与えるアクチュエータを動作させる
こととを含む。
【００１６】
　さらに別の実施形態では、アクチュエータはギャンブルゲームの負け結果の際にゲーム
の難易度を上げるように動作される。
【００１７】
　さらに追加的な実施形態では、アクチュエータはギャンブルゲームの勝ち結果の際にゲ
ームの難易度を下げるように動作される。
【００１８】
　さらに別の実施形態は、電気機械ゲームの結果をユーザインタフェースを介して表示す
ることを含む。
【００１９】
　更なる追加的実施形態では、電気機械ゲームの結果は追加的ゲームプレーのために使用
される少なくとも一つの要素の消費に基づいており、前記プレーヤーによる行為は前記少
なくとも一つの要素の消費に影響を与える、プレーヤーが取った選択である。
【００２０】
　さらに別の追加的実施形態は、前記ゲーム世界エンジンを使用して、電気機械ゲームに
対するプレーヤーのスキルによる実行に基づいてゲーム世界クレジットを与えることをさ
らに含む。
【００２１】
　さらに追加的な実施形態は、プロセッサ命令を含む機械可読媒体であって、プロセッサ
による命令の実行が該プロセッサにプロセスを実行させ、該プロセスは、プレーヤーアカ
ウントにおける現実世界クレジットの存在を検出することと、電気機械ゲームに対するス
キルによる実行を記録することであって、電気機械ゲームの結果は該電気機械ゲーム内で
行われる機械的作用に基づく、ことと、ゲームプレーのギャンブルイベントのために電気
機械ゲームシステムの動作を監視することと、ゲームプレーのギャンブルイベントの発生
に基づいて現実世界のクレジットからギャンブルゲームに対する支払いをランダムに生成
することと、ギャンブルゲームに対してランダムに生成された支払いの結果に基づいて電
気機械ゲームの要素に物理的影響を与えるアクチュエータを動作させることとを含む。
【００２２】
　さらに別の実施形態では、プロセッサ命令は、ギャンブルゲームの負け結果の際にゲー
ムの難易度を上げるようにアクチュエータを動作させることを含む。 
【００２３】
　更なる追加的実施形態では、プロセッサ命令は、ギャンブルゲームの勝ち結果の際にゲ
ームの難易度を下げるようにアクチュエータを動作させることを含む。
【図面の簡単な説明】
【００２４】
【図１Ａ】本発明の一実施形態に係る電気機械（ＥＭ）ハイブリッドゲームを示す。
【図１Ｂ】本発明の一実施形態に係る電気機械ゲームシステム（ＥＧＳ）を示す。
【図２Ａ】本発明の一実施形態に係るネットワーク接続されたＥＭハイブリッドゲームを
示す。
【図２Ｂ】本発明の一実施形態に係るネットワーク接続されたＥＭハイブリッドゲームの
コンポーネント間の通信接続を示す。
【図３】本発明の一実施形態に係る、ＥＭハイブリッドゲームが利用されるプロセスを示
す。
【図４】本発明の一実施形態に係る、ＥＭハイブリッドゲームで使用される処理装置のハ
ードウェア・アーキテクチャ図を示す。
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【００２５】
　以下、図面を参照し、電気機械（ＥＭ）ハイブリッドゲームを動作させるためのシステ
ムおよび方法を説明する。幾つかの実施形態では、ＥＭハイブリッドゲームは、ギャンブ
ルゲームを管理する現実世界エンジン（ＲＷＥ）を備えるギャンブルゲームと、ゲームの
エンターテイメント部分を管理するゲーム世界エンジン（ＧＷＥ）およびプレーヤーのエ
ンターテイメントのためにＥＭゲームを実行する電気機械（ＥＭ）ゲームシステム（ＥＧ
Ｓ）を備えるエンターテイメントゲームとを統合したハイブリッドゲームの形態である。
ＥＭゲームは、機械的および電気的コンポーネントを利用する任意のゲームとすることが
でき、ゲームは少なくとも一人のプレーヤーまたはＥＭゲーム自体により行われる機械的
作用の組合せとして動作する。ＥＭゲームの例は、（限定されるものではないが）テーブ
ルサッカー、テーブルホッケー、ビリヤード、テーブルテニス、エアホッケー、スキーボ
ールおよびｐｏｐ－ａ－ｓｈｏｔアーケードバスケットボールを含む。ソフトウェアは、
（限定されるものではないが）スコアの記録および表示、紙幣鑑別機の操作、ゲームのプ
レー完了時におけるチケットまたはクーポンの分配など限定的な役割を果たし得るが、プ
レーヤーは大部分はビデオ画面やソフトウェアシステムを介してゲームとやり取りをしな
いため、ＥＭゲームは他のアーケードゲームまたはビデオゲームと区別される。様々なハ
イブリッドゲームが、「カジノアプリケーションのための強化ゲームプレー環境(シング
ルおよび／またはマルチプレーヤー)（ENRICHED GAME PLAY ENVIRONMENT (SINGLE and/or
 MULTI-PLAYER) FOR CASINO APPLICATIONS）」と題する、２０１１年３月１に出願された
特許協力条約による出願第ＰＣＴ／ＵＳ１１／２６７６８号、および「カジノアプリケー
ションのための改良スロットマシーン（ENHANCED SLOT-MACHINE FOR CASINO APPLICATION
S）」と題する２０１１年１２月６日に出願された特許協力条約による出願第ＰＣＴ／Ｕ
Ｓ１１／６３５８７号で述べられており、各開示は参照によりその全体が本明細書に組み
込まれる。
【００２６】
　多くの実施形態では、ＥＭハイブリッドゲームはネットワーク接続され、リモートサー
バ上にあるリソースにアクセスすることが可能である。これらのサーバは、ギャンブルゲ
ームに対しランダムな結果を生成するＲＷＥサーバと、ＥＭハイブリッドゲームのプレー
ヤーアカウントを管理するＧＷパトロン管理サーバと、エンターテイメントゲームプレー
を管理するＧＷＥサーバと、複数プレーヤーによるＥＭハイブリッドゲームプレーを管理
するＥＧＳサーバとを備えることができる。 
【００２７】
　特定の電気機械ハイブリッドゲームを上述したが、電気機械ハイブリッドゲームは、本
発明の実施形態に係る特定のアプリケーションの要件に適した種々の方法で実装すること
ができる。本発明の実施形態に係る電気機械ハイブリッドゲームを以下で詳述する。
【００２８】
電気機械ハイブリッドゲーム
　多くの実施形態に従うＥＭハイブリッドゲームは、ギャンブルゲームによるギャンブル
体験に、エンターテイメントゲームの高度なエンターテイメント内容を提供する。これら
のＥＭハイブリッドゲームは、（遭遇する障害／課題、プレー時間および他の要因から判
断されるように)プレーヤーのゲーム体験がプレーヤーのスキルによって形作られること
を確保しつつ、プレーヤーのスキルから独立してランダムな結果を提供する。本発明の一
実施形態に係るＥＭハイブリッドゲームを図１Ａに示す。ＥＭハイブリッドゲームは、Ｒ
ＷＥ１０２、ＧＷＥ１１２、ＥＧＳ１２０、ギャンブルゲーム用ユーザインタフェース１
２２およびエンターテイメントゲーム用ユーザインタフェース１２４を備える。二つのユ
ーザインタフェースは同一ユーザインタフェースの一部であってもよいが、図示の実施形
態では分離している。ＲＷＥ１０２は、ＧＷＥ１１２およびギャンブルゲーム用ユーザイ
ンタフェース１２２に接続されている。ＥＧＳ１２０は、ＧＷＥ１１２およびエンターテ
イメントゲーム用ユーザインタフェース１２４に接続されている。ＧＷＥ１１２は、エン
ターテイメントゲーム用ユーザインタフェース１２４にも接続されている。 
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【００２９】
　幾つかの実施形態では、ＲＷＥ１０２はハイブリッドゲームのギャンブルゲームのため
のオペレーティングシステムであり、ギャンブルゲームを制御し動作させる。ギャンブル
ゲームの動作は、現金等の金銭とすることができる現実世界クレジット（ＲＷＣ）により
可能となり、ランダムなギャンブル結果に基づきリアルなギャンブルクレジットを増大お
よび減少させ、ギャンブルゲームはゲームコントロール本体により典型的に制御される。
多くの実施形態では、ＲＷＥは、現実世界（ＲＷ）オペレーティングシステム（ＯＳ）１
０４、乱数生成器（ＲＮＧ）１０６、レベル「ｎ」の現実世界クレジット勘定テーブル（
テーブルＬｎ－ＲＷＣ）１０８、ＲＷＣメータ１１０、および、公正でトランスペアレン
トなギャンブルゲームを提供し、ゲーム規制機関の認可が得られるゲームを可能とする監
査可能なシステムおよび機能を含む運ゲームを可能とするその他のソフトウェア構成を備
える。 
【００３０】
　乱数生成器（ＲＮＧ）１０６は、ソフトウェアおよび／またはハードウェア、並びにラ
ンダムな結果を生成するために使用されるアルゴリズムおよび／またはプロセスを備える
。レベルｎの現実世界クレジット勘定テーブル（Ｔａｂｌｅ　Ｌｎ－ＲＷＣ）１０８は、
乱数生成器（ＲＮＧ）１０６と共に使用されて、ゲームプレーの機能として獲得された現
実世界クレジット（ＲＷＣ）を決定することができるテーブルであり、従来のスロットマ
シーンで使用される勘定テーブルと類似する。テーブル　Ｌｎ－ＲＷＣの支払はプレーヤ
ーのスキルから独立している。ギャンブルゲーム中に含まれる一または複数のテーブルＬ
ｎ－ＲＷＣ勘定テーブル１０８や、（限定されるものではないが）プレーヤーが獲得した
ゲーム進展および／またはプレーヤーにふさわしいボーナスラウンドを含む要因により特
定され得る選択が存在し得る。ＲＷＣは、硬貨または電子資金などの金銭の形態でプレー
ヤーによりギャンブルゲームに投入されるスロットマシーンのゲームクレジットと類似さ
せることができる。ＲＷＣは、テーブルＬｎ－ＲＷＣ現実世界のクレジット勘定テーブル
１０８に応じて、乱数生成器の結果に基づき、プレーヤーのスキルから独立して減少また
は増加させることができる。幾つかの実施形態では、ＲＷＣ額は高度なＥＧＳゲームレベ
ルに参加するために必要とすることができる。高度なゲームレベルのために繰り越すか、
またはゲーム精算がプレーヤーにより選択された場合の払戻金にＲＷＣを用いることがで
きる。特定レベルのゲームに参加するために必要なＲＷＣ額は、別レベルと同じである必
要はない。
【００３１】
　多くの実施形態では、ＧＷＥ１１２は、ＧＷＥ１１２の支援装置であるＲＷＥ１０２お
よびＥＧＳ１２０を用いて効率的にハイブリッドゲーム動作全体を管理する。幾つかの実
施形態では、ＧＷＥ１１２は、エンターテイメントゲームのための機械的、電子的および
ソフトウェアのシステムを含む。ＧＷＥ１１２は、エンターテイメントゲームの制御を提
供するＧＷゲームオペレーティングシステム（ＯＳ）１１４を備える。ＧＷＥは追加的に
、本テーブルからの入力がエンターテイメントゲームのプレーに影響を与える、レベル「
ｎ」のゲーム世界クレジット勘定テーブル(テーブルＬｎ－ＧＷＣ)１１６を含む。ＧＷＥ
１１２はＲＷＥ１０２にさらに連結して、ゲームに利用可能なＲＷＣ額や(ＲＷＥのプレ
ーにおいてＲＷＣに影響を与える可能性のある)ギャンブルゲームに賭ける他の基準を特
定することができる。ＧＷＥは、追加的に様々な監査ログおよびアクティビティメータ(
ＧＷＣメータなど)１１８を含む。ＧＷＥ１１２は、ゲームに対するプレーヤーやプレー
ヤーのアクティビティに関する様々なデータをやりとりする集中サーバにも連結すること
ができる。ＧＷＥ１１２はＥＧＳ１２０にさらに連結される。
【００３２】
　多くの実施形態では、レベル「ｎ」のゲーム世界クレジット勘定テーブ(テーブルＬｎ
－ＧＷＣ)１１６は、ｎ番目レベルのゲームにおけるプレーヤーのスキルの機能として獲
得されたＧＷＣを決定する。本テーブルにより調節される支払いは、プレーヤーのスキル
およびゲームプレー全体に依存し、乱数生成器に連結されてもされなくてもよい。幾つか
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の実施形態では、ゲーム世界クレジット（ＧＷＣ）は、プレーヤーのスキルの機能として
、すなわち、ゲーム状況においてプレーヤーの振る舞いの機能として獲得または消耗され
たプレーヤーのポイントである。ＧＷＣは、典型的なゲームの「スコア」と類似する。各
ゲームは、ゲームのゴールに対するプレーヤーの振る舞いを反映するテーブルＬｎ－ＧＷ
Ｃ１１６内に組み込まれた一または複数のスコア基準を有する。ＧＷＣは、あるレベルの
ゲームプレーから別のプレーに繰り越すことができ、直接現金で支払う方法や、懸賞くじ
の参加による収益、または賞付きトーナメントへの参加もしくは該トーナメントでの勝利
による収益など間接的に、最終的に様々な方法で支払われる。ＧＷＣは、プレーヤー追跡
カードまたはネットワークによるプレーヤー追跡システムに格納されてよく、ＧＷＣは特
定のプレーヤーに起因する。
【００３３】
　幾つかの実施形態では、ＧＷＥの動作は、賭け金額、どれ程早くプレーヤーがプレーし
たいか(限定されないが、リングにバスケットボールをシュートするなど)、および／また
はボーナスラウンドへの賭け金の同意を含む、今日のスロットマシーンで可能なプレーヤ
ーの選択パラメータを除いてＲＷＥのギャンブル操作に影響を与えない。この意味におい
て、ＲＷＥ１０２は、公正でトランスペアレントな、スキルに依らないギャンブルゲーム
のコプロセッサをＧＷＥ１１２に提供する。図示の実施形態では、ＧＷＥ１１２およびＲ
ＷＥ１０２間の通信リンクにより、ＧＷＥ１１２はギャンブルゲームで利用可能なＲＷＣ
額についてＲＷＥ１０２から情報を得ることができる。通信リンクは、(オンラインまた
はチルト（ｔｉｌｔ）など)ＲＷＥの必要な動作ステータスを伝達することもできる。通
信リンクは、ジャックポットラウンドに参加するために、ゲームまたはプレーヤーの選択
毎に消費されるＲＷＣ数など、ＲＷＥ１０２が入力として使用する様々なギャンブル制御
要因をさらに伝えることができる。図１では、ＧＷＥ１１２はまた、特定のエンターテイ
メントゲームのクラブポイント、プレーヤーのステータス、選択制御、およびプレーヤー
がＲＷＥ１０２におけるプレーヤーのエンターテイメントゲーム体験を調整またはプレー
ヤーのギャンブルステータスを理解するために役立つと判断し得るメッセージを伝えるた
めに必要となり得るため、プレーヤーのユーザインタフェースに直接接続されたものとし
て示されている。
【００３４】
　多くの実施形態では、ＲＷＥおよびＧＷＥ間の通信リンクは、（限定されるものではな
いが）エンターテイメントゲームイベントがギャンブルゲームの賭け金を引き起こすゲー
ムプレーのギャンブルイベントの発生と、ギャンブルゲーム毎の賭け金に対するＲＷＣと
、ボーナスラウンドに参加または不参加するための一分毎のプレーに対するギャンブルゲ
ーム数と、ＥＭハイブリッドゲームのオペレータによりプレーヤーに付与される任意の追
加的なＲＷＣと、（限定されるものではないが）ＧＷＥの種類に関する情報を含む監査に
有益な情報、プレーヤープロファイルおよびステータス、テーブルＬｎ－ＧＷＣテーブル
、およびＧＷＣポイントに関する情報を含む監査に役立つ情報、並びにオーディオに役立
つ他の情報とを、ＧＷＥからＲＷＥに送信することができる。ＲＷＥからＧＷＥに送信さ
れる情報は、(限定されるものではないが)ＲＷＥまたはギャンブルゲームのステータス、
ギャンブルプレー結果、テーブルＬｎ－ＲＷＣテーブル情報、ギャンブルゲームのパトロ
ン/プレーヤーシステムデータ、ボーナスラウンド参加の可能性、ギャンブルゲーム通貨
単位、またはＲＷＥゲームの動作パラメータを含むことができる。
【００３５】
　種々の実施形態では、ＥＧＳ１２０は、ＥＭゲームとしてエンターテイメントゲームの
機械的な振る舞いを管理および制御する。幾つかの実施形態では、ＥＧＳ１２０は、ＥＭ
ゲームプレーに影響を与える一連の機械的な制御を介したプレーヤーからの入力を受け付
ける。多くの実施形態では、ＥＧＳ１２０はＧＷＥ１１２とデータをやりとりし、ＧＷＥ
１１２からの制御情報を受付けることができる。幾つかの実施形態では、ＥＧＳ１２０は
、(限定されるものではないが)テーブルサッカー、テーブルホッケー、ビリヤード、テー
ブルテニス、エアホッケー、スキーボールおよびポップショット（ｐｏｐ－ａ－ｓｈｏｔ
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）アーケードバスケットボールなど任意のＥＭゲームを実装することができる。
【００３６】
　ＥＧＳ１２０は主に、インタフェースを介すことを除きＧＷＥ１１２から独立して動作
し、ＧＷＥ１１２は、（限定されるものではないが）プレーに利用可能なスキーボール数
、ＥＭゲームフィールド上の障害または妨害の存在、（限定されるものではないが、２点
の代わりに３点に値するバスケットボールのシュートなど)ＥＭゲームにおけるボーナス
スコアの機会、および得点の難易度を変えるためにスコアバスケットボールリングが左右
に動く割合など、プレーに影響を与えるために特定のＧＷゲームの制御パラメータをＥＧ
Ｓ１２０に送信し得る。ＥＧＳ１２０はＧＷＥ１１２からの入力を受け付け、調整を行い
、プレーヤーの視点から途切れなく実行しながらプレーにおける全ての行為を続行するこ
とができる。ＥＧＳの動作は、ＥＧＳのアルゴリズムがその通常動作においてゲームに偶
然に複雑さを投入してエンターテイメントゲームに予測不可能なことを創り出し得る場合
を除き、主に技能に基づく。このインタフェースを利用して、ＥＧＳ１２０はまた、ＥＭ
ゲームにおいて取られたプレーヤーによる選択をＧＷＥ１１２に伝え得る。ＥＧＳ１２０
に結び付けられるこのアーキテクチャにおけるＧＷＥの働きにより、公正でトランスペア
レントな、ランダムに勝算を出すギャンブルゲームへのエンターテイメントソフトウェア
のトランスペアレントな連結を可能とし、典型的に人気のある（スキルに基づく）エンタ
ーテイメントゲームをプレーするプレーヤーに途切れのない視点を提供することができる
。幾つかの実施形態では、ＥＧＳ１２０は限定されるものではないがテーブルテニス、テ
ーブルサッカー、ナインボールまたはテーブルホッケーを含む幅広いゲームを可能とする
ために使用することができる。
【００３７】
　多くの実施形態では、ＧＷＥおよびＥＧＳは相互にデータをやりとりすることができる
。ＧＷＥからＥＧＳに送信される情報は、(限定されるものではないが)ＥＧＳゲームソフ
トウェア、ＥＧＳゲーム難易度設定、ゲームスコア強化、ＥＧＳゲーム用のチート、キャ
ラクタまたはプレーヤープロファイル設定、機器在庫およびランダムで複雑なモッズを含
むことができる。ＥＧＳからＧＷＥに送信される情報は、(限定されるものではないが)Ｅ
ＧＳユーザインタフェースを介したプレーヤーの選択、エンターテイメントゲームにおけ
るキャラクタのプロファイル、ゲームスコア、ランダムな複雑性の割合、言語選択、並び
にトーナメントおよびマルチプレーヤーの情報を含むことができる。 
【００３８】
　幾つかの実施形態では、ＲＷＥ１０２は、ＥＧＳ１２０によってＧＷＥ１１２に伝達さ
れた際、またはアルゴリズムやプレーヤーの視覚からＥＭゲーム全体の背景に基づいてＧ
ＷＥ１１２により引き起こされた際に、エンターテイメントゲームにおけるプレーヤーに
よる行為に応じてトリガを受付けてギャンブルゲーム実行することができるが、ＲＷＥ１
０２は、（限定されるものではないが）勝算、プレーにおけるＲＷＣ額、および利用可能
なＲＷＣ額などギャンブルゲームの幾つかの態様をプレーヤーに見せるためにＧＷＥ１１
２に情報を提供することができる。ＲＷＥ１０２は、各個々のギャンブル試行または一分
毎のゲーム数に賭けられたＲＷＣ額の変更を受け付けることができ、ＲＷＥ１０２は、こ
れらの要因が典型的なスロットマシーンの形態と異なる形態を取ることができ、ボーナス
ラウンドおよび他の要因への入場を実行することができる。プレーヤーが選択できる賭け
金額の変更例は、(限定されるものではないが)テーブルサッカーゲームにおける(ＲＷＣ
に関して)より高価なボールを使ったプレーを含む。これらの選択は、標準的なスロット
マシーンのプレーヤーがハンドルの引き手毎に多かれ少なかれクレジットを賭けるために
決定し得る方法と同じ方法で、個々のギャンブルゲーム毎に賭けられる額を増減させるこ
とができる。幾つかの実施形態では、ＲＷＥ１０２はプレーヤーが行う決定の機能である
掛け金の増減など、インタフェースを介してＧＷＥ１１２の前後に多くの要因を伝えるこ
とができる。これにより、プレーヤーは常に、ＥＭハイブリッドゲームのエンターテイメ
ントゲーム体験に適用可能な幾つかのパラメータまたはコンポーネントにマッピングする
選択肢を用いて、ゲームの賭け金額ごとに制御を行う。
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【００３９】
　多くの実施形態では、ＥＭハイブリッドゲームはギャンブル機と一体化し、ギャンブル
ゲーム(すなわちＲＷＥ１０２およびＲＷＣ)はプレーヤーのスキルに基づかないが、同時
に、プレーヤーはエンターテイメントゲームで自身のスキルを使用して、限定されるもの
ではないが、カジノオペレータが変換して報酬を与えることができるクラブポイント、ト
ーナメント機会およびプレーヤーのための賞金など、ＧＷＣを獲得することができる。ス
ロットマシーンなど運ゲームに対するギャンブルにより直接獲得または損失した通貨資金
の実際の交換は保存される。同時に、プレーヤーを刺激するリッチな報奨金環境は、エン
ターテイメントゲームを用いて確立することができる。幾つかの実施形態では、ハイブリ
ッドゲームは人気のあるＥＭゲームを利用して、若い世代が所望するエンターテイメント
の種類に一層類似するＥＭゲームを用いてプレーヤーを魅了するために、カジノに著しい
変貌環境を提供することができる。種々の実施形態では、プレーヤーは、プレーヤーの優
れた腕前の機能として、同様にトーナメントに勝つために使用できるＧＷＣおよび様々な
賞金を増加および貯金するためにスキルを使用することができる。 
【００４０】
　幾つかの実施形態では、ハイブリッドゲームにより、プレーヤーは、プレーヤーがゲー
ムで実演したスキルの機能として生じるゲーム世界クレジット(ＧＷＣ)の蓄積を使用して
後続の試合への参加することもできる。これらの試合は、個人プレーヤーまたはプレーヤ
ーグループを互いに、および／またはカジノに対して競わせ、チャンスやスキルの組合せ
に基づいて賞金を勝ち取らせることができる。これらの試合は、プレーヤーが同時および
／またはプレーヤーによる選択場所において参加する非同期イベント、または特定の時間
および／または会場で参加する同期イベントであり得る。
【００４１】
　図１Ｂは、本発明の一実施形態に係るＥＭゲームを備えるＥＧＳを示す。ＥＭゲーム１
５０は、ＧＷ電気機械エンターテイメントゲーム用インタフェース１５４を介してＥＧＳ
１５２に接続される。ＧＷ電気機械エンターテイメントゲーム用インタフェース１５４も
視聴覚インタフェース１５６をＥＧＳ１５２に接続する。視聴覚インタフェース１５６は
、電気機械エンターテイメントゲーム１５０の一または複数のプレーヤーに命令およびゲ
ームステータスを伝え（１６４）、一または複数のプレーヤーからの入力を受信する（１
６６）ために使用される装置を備える。視聴覚インタフェース１５６の例は、（限定され
るものではないが）モニタおよび／またはタッチスクリーン・ディスプレー１５８、紙幣
鑑別機(不図示)、プレーヤーのカードリーダ１６０またはキーボード１６２を備えること
ができる。
【００４２】
　電気機械エンターテイメントゲーム１５０は、プレーヤーの作動制御、ゲームプレーイ
ベントおよび様々なゲームプレー要素の位置を感知するセンサ（不図示）を備える。セン
サの例は、（限定されるものではないが）ゴールセンサ、ボール位置センサ、ボール種類
センサ、ロッド位置および回転センサを含むことができる。ＥＧＳ１５２はＧＷ電気機械
エンターテイメントゲーム用インタフェース１５４を介して、プレーヤーの作動制御、ゲ
ームプレーイベントおよび様々なゲームプレー要素の位置を示すセンサから信号を受信す
る（１６８）。
【００４３】
　ＥＭゲーム１５０は、ＧＷ電気機械エンターテイメントゲーム用インタフェース１５４
を介して、ＥＧＳ１５２により制御することができる（１７０）アクチュエータ（不図示
）も備える。アクチュエータはＥＭゲーム１５０の様々な構成要素を制御し、本明細書で
説明するようにＥＭゲーム１５０の難易度に影響を与えることができる。例えば、バスケ
ットボールをテーマにしたゲームの場合、バスケットボールリングが左右に動いてスコア
の難易度を変える割合に影響を与えることにより、ＥＭゲーム１５０の難易度を上下させ
ることができる。種々の実施形態では、(限定されるものではないが、より小さな、また
はより大きなゴールなど)ゴールの大きさ、(限定されるものではないが、並んだテーブル
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サッカーマンまたはテーブル上のホッケープレーヤーなど)利用可能なプレーヤー、（限
定されるものではないが、可変抵抗を有するテーブルサッカーまたはテーブル上のホッケ
ーロッドなど)制御機構に課される摩擦、（限定されるものではないが、青のエアホッケ
ーパックが赤のホッケーパックよりも高いＲＷＣ賭け金に関連し得る場合など)異なる色
のボールまたはホッケーパックなど、新しい、または異なる要素のゲームプレーへの組み
込み、(限定されるものではないが、ゲームの時計が早くまたは遅く進み、賭けられる賭
け金のペースに影響を与え得る場合など)ゲームプレーに利用可能な時間、(限定されるも
のではないが、スキーボールで提供することができる特殊な標的など)特殊な標的または
妨害の存在など、アクチュエータの使用により他の要素が影響され得る。エンターテイメ
ントゲームをギャンブルゲームに関連付けることができる特定の要因を先に記載したが、
本発明の実施形態に係る特定のアプリケーションの要件に適切なものとして、エンターテ
イメントゲームおよびギャンブルゲーム間の関係を設定するために任意の要因を利用する
ことができる。
【００４４】
　ゲームプレー中、一または複数のプレーヤーは、視聴覚インタフェース１５６を使用し
て(限定されるものではないが、サービス券、紙幣、コイン、プレーヤーカードまたはク
レジットカードなど)ＲＷＣを入れ、ＥＭゲーム１５０を続けるために（限定されるもの
ではないが、プレーヤーの数、サイド・ベッド（ｓｉｄｅ　ｂｅｔｓ）、試合形態または
賭けられるべきＲＷＣ）プレーヤー選択を行うことができる。次に、ＥＧＳ１５２は、Ｇ
Ｗ電気機械エンターテイメントゲーム用インタフェース１５４を介して視聴覚インタフェ
ース１５６からプレーヤー入力を受信する。一または複数のプレーヤーがＥＭゲーム１５
０をプレーしている場合、ＥＧＳ１５２は、ＧＷ電気機械エンターテイメントゲーム用イ
ンタフェース１５４を介してＥＭゲームのセンサから感知信号を受信することによりＥＭ
ゲーム１５０のゲームプレーを監視する。例えば、ギャンブルイベントの構成により、ま
たはギャンブルイベントの結果に基づいてＥＭゲーム１５０のゲームプレーの難易度レベ
ルが変更対象となることが判断される場合、ＥＧＳ１５２は、ＧＷ電気機械エンターテイ
メントゲーム用インタフェース１５４を介してＥＭゲーム１５０の一または複数のアクチ
ュエータを制御する（１７０）。
【００４５】
　ＥＭハイブリッドゲームの様々な構成を上述したが、ＥＭハイブリッドゲームは本発明
の実施形態に係る特定のアプリケーションの要件に適した任意の方法で構成することがで
きる。ネットワークによるＥＭハイブリッドゲームを以下で述べる。
【００４６】
ネットワーク接続された電気機械ハイブリッドゲーム
　本発明の多くの実施形態に係るＥＭハイブリッドゲームは、リモート位置からサービス
を取り出す、または他のハイブリッドゲームと通信するためにネットワーク接続されつつ
ローカルで動作することができる。多くの実施形態では、（限定されるものではないが）
ＥＭゲーム、ユーザインタフェース、スコアまたはＲＷＣおよびＧＷＣの追跡を計算する
処理の制御など、多数の装置に亘ってＥＭハイブリッドゲームに紐付けられた動作を行う
ことができる。これら多数の装置は、（限定されるものではないが）ＲＷＥおよびＧＷＥ
がインターネットを介して複数の広分散型のＥＧＳコントローラまたはクライアントに連
結された「クラウド中」の大規模な集中サーバの場合など、ＥＭハイブリッドゲームが仮
想空間のシステムとして実行されるように、単一サーバまたは複数サーバを使用または該
サーバと接続して実装することができる。
【００４７】
　多くの実施形態では、ＲＷＥサーバは、ハイブリッドゲームのＲＷＥの特定機能を実行
することができる。幾つかの実施形態では、ＲＷＥサーバはギャンブルゲームに対し(限
定されるものではないが勝ち/負け結果など)ランダムな結果を生成することができる集中
勝算エンジンを備え、それにより、ＥＭハイブリッドゲーム内でローカルに実行されるＲ
ＷＥが該機能を持つ必要性を排除する。ＲＷＥサーバは、一または複数のネットワークに
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よるＥＭハイブリッドゲームが必要とし得る様々な勝算パーセンテージに対しランダムな
結果を生成するために多くの同時実行または疑似同時実行を実行することができる。幾つ
かの実施形態では、ＥＭハイブリッドゲームのＲＷＥは、（限定されるものではないが）
テーブルＬｎ－ＲＷＣテーブル、ギャンブルゲームのプレーの最高速度、ギャンブルゲー
ム通貨単位、またはＥＭハイブリッドゲームのオペレータにより提供される任意の促進Ｒ
ＷＣを含む情報をＲＷＥサーバに送信することができる。特定の実施形態では、ＲＷＥサ
ーバは、（限定されるものではないが）ギャンブルゲームで使用されるＲＷＣ、プレーヤ
ーアカウント情報、またはプレーヤーに紐付けられたプレーアクティビティもしくはプロ
ファイルを含む情報をＥＭハイブリッドゲームのＲＷＥに送信することができる。
【００４８】
　幾つかの実施形態では、ＧＷＥサーバは、様々なハイブリッドゲームに亘ってＧＷＥの
機能性を実行することができる。これらの機能は、（限定されるものではないが）選択さ
れたゲームグループに対する高スコアを監視する方法を提供することと、直接対決のトー
ナメントに参加させるためにゲームグループを関連付けることと、トーナメント管理者と
して機能することとを含むことができる。
【００４９】
　種々の実施形態では、プレーヤーアカウント情報の管理は、ＧＷＥサーバと別個のＧＷ
Ｅパトロン管理サーバにより行うことができる。ＧＷＥパトロン管理サーバは、（限定さ
れるものではないが）プレーヤーの特性、プレーヤーのゲームスコア、プレーヤーのＲＷ
ＣおよびＧＷＣ、並びに管理しているトーナメント予約に関するデータを含むプレーヤー
アカウント情報を管理することができる。ＧＷＥパトロン管理サーバはＧＷＥサーバと別
個のものとして述べたが、幾つかの実施形態では、ＧＷＥサーバもＧＷＥパトロン管理サ
ーバの機能を実行する。幾つかの実施形態では、ＥＭハイブリッドゲームのＧＷＥは（限
定されるものではないが）ゲームで使用されるＧＷＣおよびＲＷＣ、プレーヤーアカウン
ト情報、プレーヤーのプレーアクティビティおよびプロファイル情報、並びにギャンブル
ゲームおよびエンターテイメントゲームまたはＥＭハイブリッドゲームの他の態様間の同
期情報を含む情報をＧＷパトロン管理サーバに送信することができる。特定の実施形態で
は、ＧＷパトロン管理サーバは、（限定されるものではないが）エンターテイメントゲー
ムのタイトルおよび種類、トーナメン情報、テーブルＬｎ－ＧＷＣテーブル、特別提供、
設定されたキャラクタまたはプロファイル、並びにギャンブルゲームおよびエンターテイ
メントゲームまたはＥＭハイブリッドゲームの他の態様間の同期情報を含む情報をＥＭハ
イブリッドゲームのＧＷＥに送信することができる。
【００５０】
　多くの実施形態では、ＥＧＳサーバは、直接対決のプレーを管理し、プレーヤーが別の
プレーヤーと直接的に競い合い、他のプレーヤーとやりとりすることができる環境を提供
することにより、ＥＧＳサーバに接続されるＥＧＳのネットワーク上で動作するホストを
提供する。ＥＧＳサーバはＧＷＥサーバと別個のものとして述べたが、幾つかの実施形態
では、ＧＷＥサーバもＥＧＳサーバの機能を実行する。
【００５１】
　本発明の多くの実施形態では、ネットワーク越しにＥＭハイブリッドゲームに接続され
たサーバは、相互に通信してＥＭハイブリッドゲームにサービスを提供することができる
。幾つかの実施形態では、ＲＷＥサーバはＧＷＥサーバと通信することができる。ＲＷＥ
サーバはＧＷＥサーバと通信し、（限定されるものではないが）ＥＭハイブリッドゲーム
システムの要件を成すためにＲＷＥ内で並行して実行する様々な同時または疑似同時によ
る勝算エンジンを構成し、ランダムな実行や追跡システムの動作結果などＲＷＥの動作メ
トリクスを特定し、監査を行い、オペレータにレポートを提供し、(賞金の自動抽選がＥ
ＧＳ性能の機能である場合など)ＧＷＥ内で動作する機能の使用のために勝ち／負け結果
をリクエストする情報を含む、特定のアプリケーションに適切な任意の種類の情報を伝え
ることができる。
【００５２】
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　幾つかの実施形態では、ＧＷＥサーバは、ＥＧＳサーバと通信することができる。ＧＷ
ＥサーバはＥＧＳサーバと通信して、（限定されるものではないが）ＥＭゲームトーナメ
ントの管理などＧＷＥサーバによるＥＧＳサーバの管理を含む特定のアプリケーションに
適切な任意の種類の情報を伝えることができる。典型的に、(ＥＭハイブリッドゲーム内
またはＧＷＥサーバ上で実行するＧＷＥなど)ＧＷＥは、典型的な構成では実際のトーナ
メントにおけるプレーはＥＧＳサーバにより管理されるため、残りのトーナメントに対す
る自身の関係に気づかない。それ故、ＥＭゲームトーナメントの管理は、(限定されるも
のではないが)ＥＭハイブリッドゲームのオペレータにより調整することができるシステ
ムプログラミングに従ってトーナメントを行い、特定プレーヤーのトーナメントへの参加
を許可し、(限定されるものではないが、残存するプレーヤー数、ゲームにおける残存プ
レーヤーのステータス、トーナメントの残り時間など)トーナメント内のプレーヤー数と
トーナメントのステータスを伝え、ゲームに含まれるＥＧＳのスタータスを伝え、トーナ
メント内のプレーヤーの振る舞いを伝え、トーナメント内の様々な数のスコアを伝え、ト
ーナメント内のＧＷＥをそれぞれのＥＧＳに接続するための同期リンクを提供するなど、
タスクを含むことができる。
【００５３】
　幾つかの実施形態では、ＧＷＥサーバはＧＷパトロンサーバと通信することができる。
ＧＷＥサーバはＧＷパトロンサーバと通信して、（限定されるものではないが）ＥＭハイ
ブリッドゲームのオペレータにより行われるシステムプログラミングに従ってトーナメン
トを構成するための情報、プレーヤープロファイルを様々な形態のゲームプレーに参加す
る能力に関連付けるために必要なデータ(限定されるものではないが、ＧＷＥサーバまた
はプレーヤーがプレーするゲームのＧＷＥにより設定されたプレー難易度)のやりとり、
プレーヤーの特性の機能(限定されるものではないが、プレーヤーのゲームの腕前または
トーナメント上映に使用される他のメトリクス)としてトーナメントに参加するプレーヤ
ーの能力を特定すること、プレーヤーアカウントで記録されるものとして特定のＥＭハイ
ブリッドゲームにおけるプレーヤーの好みに適合するゲーム内蔵ＧＷＥおよびＥＧＳ性能
を構成すること、販売情報のためにプレーヤーのプレーおよびギャンブル性能を特定する
こと、プレーヤーのアカウントに二次的な抽選賞金、トーナメント賞金、ＲＷＣおよびＧ
ＷＣを記録することを含む、特定のアプリケーションに適切な任意の種類の情報を伝える
ことができる。
【００５４】
　多くの実施形態では、様々なアルゴリズムおよび機能が実行される現在位置は、ゲーム
内蔵装置(ＲＷＥ、ＧＷＥ、ＥＧＳ)、サーバ(ＲＷＥサーバ、ＧＷＥサーバまたはＥＧＳ
サーバ)上、またはサーバとゲーム内蔵装置の組合せに配置され得る。特定の実施形態で
は、ＲＷＥサーバ、ＧＷＥサーバ、ＧＷパトロンサーバまたはＥＧＳサーバの特定の機能
は、ローカルにＥＭハイブリッドゲームを含むローカルのＲＷＥ、ＧＷＥまたはＥＧＳ上
で動作し得る。幾つかの実施形態では、サーバは、ソフトウェアが一または複数の物理装
置で実行され得る複数のサーバを備えるサーバシステムである。同様に、特定の実施形態
では、多様なサーバが単一の物理装置上で組合せられ得る。 
【００５５】
　本発明の多くの実施形態に係るＥＭハイブリッドゲームは、様々な構成でリモートサー
バにネットワーク接続することができる。本発明の一実施形態に係るネットワーク接続さ
れたＥＭハイブリッドゲームを図２Ａに示す。ＥＭハイブリッドゲーム２１２は、（限定
されるものではないが）インターネットなどのネットワーク２１０越しにＲＷＥサーバ２
０２、ＧＷパトロン管理サーバ２０４、ＧＷＥサーバ２０６およびＥＧＳサーバ２０８に
接続される。ＥＭハイブリッドゲーム２１２にネットワーク接続されたサーバは、ＥＭハ
イブリッドゲーム２１２およびＥＭハイブリッドゲーム２１２と通信する他のサーバ中の
コンポーネントの各々とも通信することができる。本発明の一実施形態に係る、ネットワ
ーク接続されたＥＭハイブリッドゲームと様々なサーバのコンポーネントとの通信を図２
に示す。ＥＭハイブリッドゲーム２６８の各々は、ＲＷＥ２６０、ＧＷＥ２６２およびＥ
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ＧＳ２６４などのコンポーネントを備える。次に、ＲＷＥ２６０およびＧＷＥ２６２は各
々、ＲＷＥサーバ２５２、ＧＷパトロンサーバ２５２および／またはＧＷＥサーバ２５６
と通信する。同様に、各ＥＧＳ２６４はＥＧＳサーバ２５８と通信する。サーバのうち、
ＲＷＥサーバ２５２はＧＷパトロンサーバ２５４およびＧＷＥサーバ２５６と通信し、Ｇ
Ｗパトロンサーバ２５４もＧＷＥサーバ２５６と通信し、また、ＧＷＥサーバ２５６はＥ
ＧＳサーバ２５８と通信する。多くの実施形態では、ＧＷパトロンサーバ２５４はＧＷＥ
サーバ２５６内に組み込まれる。幾つかの実施形態では、エンターテイメントゲームとギ
ャンブルゲームとにおけるＥＭハイブリッドゲームのバランスは、ＲＷＥサーバ２５２と
、ＧＷパトロンサーバ２５４およびＧＷＥサーバ２５６の各々との間における通信により
成し遂げられる。同様に、ＥＭゲームの利用は、ＧＷＥサーバ２５６とＥＧＳサーバ２５
８との間における通信により成し遂げられる。
【００５６】
　ネットワーク接続されたＥＭハイブリッドゲームの様々な構成を上述したが、ネットワ
ーク接続されたＥＭハイブリッドゲームは、本発明の実施形態に係る特定のアプリケーシ
ョンの要件に適切な任意の方法で構成することができる。ＥＭハイブリッドゲームの動作
を以下で詳述する。
【００５７】
電気機械ハイブリッドゲームの動作
　多くの実施形態に従うＥＭハイブリッドゲームは、ＥＭハイブリッドゲームの一部とし
て動作するように種々のＥＭゲームのうち任意のＥＭゲームを構成することができる。多
くの実施形態では、(ローカルのＧＷＥまたはリモートＧＷＥサーバまたはＧＷパトロン
サーバを使用する)ＥＭハイブリッドゲームのＧＷＥは、プレーヤーを識別し、ＥＭハイ
ブリッドゲームが特定のプレーヤーに関する情報を統合または処理可能なプレーヤーアカ
ウントを使用してＥＭハイブリッドゲームとのプレーヤーによるやりとりを管理すること
ができる。プレーヤーアカウントは、ギャンブルゲームに影響を与え得るＧＷまたはＲＷ
パラメータなどプレーヤーに関する任意の情報を含むことができる。ギャンブルゲームに
インパクトを与える要因の場合、プレーヤーが取る選択の意味やギャンブルゲームにおけ
るそれらの影響は、プレーヤーに対し明白に開示され得る。幾つかの実施形態では、プレ
ーヤーが取る選択は、(限定されるものではないが)ＲＷＥの各ギャンブルプレーに賭けら
れた１ＲＷＣの代わりに２ＲＷＥとなり得るスキーボールゲームの特定のカラーボールの
選択、バスケットボールを対象としたゲームで使用されるボールの大きさに依存した利用
可能なＲＷＥ賭け金を含むことができる。それ故、エンターテイメントゲームを行う間の
プレーヤーの選択はギャンブルゲームにおけるゲームの性能を向上または妨害させること
ができるが、あらゆる場合において、選択および費用は選択を行うプレーヤーに明白に開
示される。これらの選択期間の間、ＲＷＥの動作は、プレーヤーがエンターテイメントゲ
ームで功績を上げたいかを考慮して、プレーヤーが責任を持ってプレーするに利用可能な
資金に基づいて適切な選択をするに十分な時間を有し得るように妥当な時間の間一時停止
される。様々な多くの要因によりＥＭハイブリッドゲームのエンターテイメントゲームお
よびギャンブルゲーム間の関係を特定することができ、該関係は（限定されるものではな
いが）ＲＷＣ賭け金量、ボーナスラウンドの参加、ギャンブルゲームのＲＷＣの使用、(
限定されるものではないが、より小さな径のバスケットボール、より重いバスケットボー
ルを含む)ボールの大きさまたは重量、(限定されるものではないがより小さなゴールや大
きなゴールなど)ゴールの大きさ、(限定されるものではないが、一列のテーブルサッカー
選手またはテーブル上のホッケープレーヤーなど)利用可能なプレーヤー、(限定されるも
のではないが、様々な抵抗を有する、テーブルサッカーボールまたはテーブル上のホッケ
ーロッドなど)制御機構に課される摩擦、(限定されるものではないが、青のエアホッケー
パックは赤のホッケーパックよりも高いＲＷＣ賭け金に相関し得る場合など)ボールまた
はホッケーパックの色、(限定されるものではないが、ゲーム時計が早くまたは遅く進ん
だと支払われる賭け金のペースに影響を与えるなど)ゲームプレーに利用可能な時間、（
限定されるものではないが、スキーボールに提供できる特殊な標的など)特殊な標的また
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は妨害の存在を含む。エンターテイメントゲームをギャンブルゲームに関連付けることが
できる特定の要因を先に述べたがが、エンターテイメントゲームとギャンブルゲームとに
おける関係を設定するために、本発明の実施形態に係る特定のアプリケーションの要件に
適切な任意の要因を利用することができる。
【００５８】
　幾つかの実施形態では、エンターテイメントゲームは、システムにより把握されるよう
にプレーヤーのスキルに応じて難易度を動的に調整する。これは、ＲＷＣ視点からギャン
ブルゲームの最終的な結果に影響を与えることはないが、プレーヤーの能力に合わせられ
たカスタム体験をプレーヤーに与える。この難易度の動的調整は、テーブルＬｎ－ＧＷＣ
に具現化されるＧＷＣの支払いに影響を与えるため、かつ(エンターテイメントゲーム視
点から)克服すべき価値の高い試みをプレーヤーに提供するために使用することができる
。 
【００５９】
　多くの実施形態では、オペレータはＧＷＥのプレーヤーアカウントを管理して、エンタ
ーテイメントゲームまたはギャンブルゲーム内に、（限定されるものではないが）自動賞
金を引き起こす、プレーヤーを高い順位に昇格させるかプレーヤーのステータスを妨害す
る、トーナメント、賞金、二次的抽選および他のそのような体験強化をプレーヤーに与え
るなど、多くの閾値を設定することができる。幾つかの実施形態では、オペレータは所望
の閾値を用いてＧＷＥサーバおよび／またはＧＷＥパトロン管理サーバをプログラミング
することができ、次にこれらのサーバは、ゲーム内蔵ＧＷＥを構成してエンターテイメン
トゲームプレーを監視し、それにより規定の閾値に対する試合を識別する。装置とサーバ
とにおけるシグナル伝達により、特定のプレーヤーおよびプレーヤーの特性のために適切
に記録された適切な賞金、資格および他の行為、並びにステータス、賞金または資格にお
けるこれらの変化について適切に通知される当該プレーヤーを確保することができる。 
【００６０】
　幾つかの実施形態では、プレーヤーアカウントはＥＧＳのＥＭゲームのプレーヤーにお
ける試合を管理するために使用することができる。それにより、プレーヤーはエンターテ
イメントゲームでＧＷＣを勝ち取るために直接対決することができ、ギャンブルゲームは
プレーヤー毎に独立して、または一緒に開始することができる。ＥＧＳで実行するテーブ
ルサッカー型のＥＭゲームにおける幾つかの実施形態では、各プレーヤーは独立してクレ
ジットをゲームに投入し、引き換えに特定数のボールを受け取る。プレーヤーがゴールを
決める度に、得点を決めたプレーヤーのためにギャンブルゲームが行われる。ギャンブル
ゲームがＲＷＣを増加させる場合、プレーヤーもテーブルサッカー型のＥＭゲーム内で使
用するための追加ボールを受け取る。この点において、他のプレーヤーがゴールを決めな
い場合でも、テーブルサッカー型のＥＭゲームにおける延長プレー時間の利益を獲得する
ことにより、他のプレーヤーのＲＷＣ賞金から利益を得る。別の実施形態では、プレーヤ
ーは連帯してゲームに対するＲＷＣの貢献に寄与し、ボールを分け合って共有し、ギャン
ブルゲームの勝利は連帯プレーヤーに生じる。 
【００６１】
　多くの実施形態では、ＥＭゲームは、ＥＭゲームを行うプレーヤーにより取られる行為
および／またはゲーム内の要素の位置および／または速度を記録するセンサを備えるよう
に変更されたゲームを備える。幾つかの実施形態では、テーブルサッカーゲームには、各
プレーヤーのアクチュエータの半径方向の位置および軸位置を測定するセンサと、センサ
またはゴールが決まった時を証明する一または複数のセンサと、ボールの位置を認識する
ことができるテーブル上のセンサと、テーブルの片側に配置された入口用の穴を通ってボ
ールがゲームに取り込まれた時を認識するセンサとが装備され得る。
【００６２】
　本発明の一実施形態に係るＥＭハイブリッドゲームが利用されるプロセスを図３に示す
。プロセス３００はＲＷＣを受け取ること(３０２)を含む。ＲＷＣは、(限定されるもの
ではないが)金銭をＥＭハイブリッドゲームに入れるか、またはＥＭハイブリッドゲーム



(16) JP 5974100 B2 2016.8.23

10

20

30

40

50

に資金を提供することなどにより受け取る(３０２)ことができる。ＲＷＣを受け取った（
３０２）後、ＥＭハイブリッドゲームのＥＭゲーム部がプレーヤーによりプレーされる間
(３０３)、ＥＭゲームのゲームプレーは監視される(３０４)。次に、ギャンブルゲームに
紐付くゲームプレーのギャンブルイベントが発生したかを特定する決定(３０６)が成され
る。ゲームプレーのギャンブルイベントはギャンブルゲームを引き起こすことができる、
エンターテイメントゲーム中の任意のイベントである。ゲームプレーのギャンブルイベン
トが発生した場合、プロセスは引き続きＥＭゲームのプレーを監視する(３０４)。ゲーム
プレーのギャンブルイベントが発生すると、ギャンブルゲームに賭けられるＲＷＣが必要
となる（３０８）。ギャンブルゲームへの賭け金の結果は、ＥＭゲームの一または複数の
アクチュエータを使用するＥＭゲームのゲームプレーに影響を与える（３１０）ために使
用される。幾つかの実施形態では、ギャンブルゲームの負け結果の際にゲームの難易度を
上げるために一または複数のアクチュエータが作動されるか、またはギャンブルゲームの
勝ち結果の際にゲームの難易度を下げるために一または複数のアクチュエータが作動され
る。
【００６３】
　ＥＭハイブリッドゲームを動作させる様々な方法を上述したが、ＥＭハイブリッドゲー
ムは、本発明の実施形態に係る特定のアプリケーションの要件に適切な任意の方法で作動
させることができる。ポップショット（ｐｏｐ　ｓｈｏｔ）ＥＭゲームを利用するＥＭハ
イブリッドゲームの動作を以下で詳述する。
【００６４】
ポップショット（ｐｏｐ　ｓｈｏｔ）電気機械ゲーム
　多くの実施形態に従うＥＭハイブリッドゲームは、ＥＭハイブリッドゲームのＥＧＳ内
でポップショット型のＥＭゲームを実装することができる。幾つかの実施形態では、ポッ
プショットゲームはアーケードゲームに類似しており、プレーヤーは動かないか、または
動くバスケットボールリングにシュートするための固定時間を有する。ＲＷＣをＥＭゲー
ムに入れると、プレーヤーは時間のある限りバスケットボールを利用することができる。
一定の時間間隔でプレーヤーはバスケットにシュートを続ける。ゴールが決まる度にプレ
ーヤーはＧＷＣを獲得し、特定のＲＷＣ額を賭けてギャンブルゲームが開始される。ギャ
ンブルゲームによりＲＷＣを獲得する場合、時計に時間が追加されてプレーヤーはゲーム
を続けることができる。プレーヤーは、ＲＷＣを使い果たしても時間が無くなるまでシュ
ートし続ける。幾つかの実施形態では、ＲＷＣが尽きるとギャンブルゲームは開始されな
い。 
【００６５】
　幾つかの実施形態では、ポップショットＥＭハイブリッドゲームプレーは時間により測
定されるのではなく、(限定されるものではないが、ＥＭハイブリッドゲームに入れたＲ
ＷＣ毎に一回など)プレーヤーが利用可能な固定数のシュートにより測定される。プレー
ヤーが挑戦する度にギャンブルゲームでＲＷＣが消費される。プレーヤーがギャンブルゲ
ームで払戻金を受け取る場合、ＲＷＣは蓄積し、プレーヤーは追加バスケットボールを利
用可能となる。プレーヤーがギャンブルゲームに負けるとＲＷＣが減少し、プレーヤーに
追加バスケットボールは配布されない。ＧＷＣはシュートされたバスケットボールの数の
機能として蓄積され、ボーナスシステムを駆動するために使用することができ、それによ
り、追加バスケットボールが利用できるとともに、十分に高レベルのＧＷＣが獲得された
場合は、これらの追加バスケットボールで行われたシュートに対し紐付けられた無料ギャ
ンブルゲームプレーが利用可能となる。 
【００６６】
　特定の実施形態では、プレーヤーは、バスケットボールリングを動かないままとするか
、常に動く状態とするかを選択することができる。様々なギャンブルゲームが各周辺環境
においてプレーと紐付けられ得、バスケットについて、様々なＧＷＣ額が各々の事情で獲
得され得る。 
【００６７】
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　幾つかの実施形態では、異なる色、重量、大きさのバスケットボールがＲＷＣ額を変更
するために相関するように使用することができる。行われた各バスケットの機能として獲
得されるＧＷＣ額も、バスケットボールの大きさに伴い変更し得る。 
【００６８】
　ＥＭハイブリッドゲームのポップショットＥＭゲーム部の様々な構成を上述したが、Ｅ
Ｍハイブリッドゲームは本発明の実施形態に係る特定のアプリケーションの要件に適切な
任意の方法で動作するように構成することができる。テーブルサッカーＥＭゲームを利用
するＥＭハイブリッドゲームの動作を以下で詳述する。
【００６９】
テーブルサッカー電気機械ゲーム
　多くの実施形態に従うＥＭハイブリッドゲームは、ＥＭハイブリッドゲームのＥＧＳ内
のテーブルサッカー型のＥＭゲームで実装することができる。幾つかの実施形態では、テ
ーブルサッカー型のＥＭゲームはテーブルサッカーゲーム版に類似しており、二人乃至四
人のプレーヤー(チームごとに一人または二人のプレーヤー)は、テーブルの片側のネット
に小さなボールをシュートすることにより相手チームにゴールを決めることを試みる。Ｒ
ＷＣをＥＭハイブリッドゲームに入れることにより、プレーヤーはテーブル上でプレーす
ることができる固定数のボール(ボールの各々が特定のＲＷＣ額に対応する)を入手するこ
とができる。ＲＷＣは、(限定されるものではないが、全プレーヤーのために提出され、
単一のプール賭博金として扱われるＲＷＣなど)システムにより一括して、またはチーム
毎に独立的に管理することができる。ゲーム中、単一のボールがテーブルに投下され、プ
レーヤーはロッドに取付けられたサッカープレーヤーを介して相手方のゴールボールを指
揮する。得点を決めたチームがＧＷＣを獲得する場合、ゴールが決まる度にゲームプレー
のギャンブルイベントを発生させることができ、特定のＲＷＣ額に対しギャンブルゲーム
が開始される。ギャンブルゲームによりＲＷＣを獲得する場合、ゴールを決めたチームに
は、次に展開されるテーブルサッカー型のＥＭゲームのために、ＲＷＣおよび追加ボール
または（勝ち取ったＲＷＣ額に対応する数の）ボールが与えられる。
【００７０】
　幾つかの実施形態では、ＲＷＣは、ゴールを決めたことがゴールを決めたチームにＧＷ
Ｃを配分する場合、単一のプール賭博金として扱われるが、ＲＷＣはいずれかのチームが
使用可能な追加サッカーボールとなり、それによりＥＭゲームのプレーを延長することが
できる。また、ＥＭゲームプレーが、(ギャンブルゲームが勝ち結果に帰す場合)ＲＷＣに
よってプール賭博金を増加させることができ、該ＲＷＣはいつでも換金することができる
。
【００７１】
　多くの実施形態では、ゲームへのボールの導入によりギャンブルゲーム、ＲＷＣの消費
、可能性としてＲＷＣおよびＧＷＣ並びに追加ゲームボールの授与が発生する。
【００７２】
　多くの実施形態では、(限定されるものではないが、勘定テーブルまたは勝算など)ギャ
ンブルゲームの性質は、決められたゴールの性質により影響される。テーブルの突き当り
の守備プレーヤーによりシュートされたことにより決められたゴールは相手のゴールに最
も近い攻撃プレーヤーを使用して決められたゴールよりもギャンブルゲームにおいて良い
勝算をもたらし得る。幾つかの実施形態では、ギャンブルゲームの勝算を上げるために、
ゴールに対して守備する努力が無いことを感知するために不正検出システムを利用するこ
とができる。多くの実施形態では、不正検出システムはハイブリッドゲームの動作を一時
停止する。多くの実施形態では、不正検出システム、ギャンブルゲームを行う前に高くな
った勝率にふさわしくないことを単にユーザに通知する。
【００７３】
　特定の実施形態では、プレーヤーがＲＷＣをＥＭハイブリッドゲームに入れる際、(限
定されるものではないが異なる色、大きさまたは数など)固定数の異なるボールがプレー
ヤーに提供される。各種ボールは賭け対象の特定のＲＷＣ額を伝え、その総額はＥＭハイ
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ブリッドゲームに投入されるＲＷＣ額に対応する。幾つかの実施形態では、１０ＲＷＣが
賭けられると、５個のボールが提供され、そのうち３個のボールはＲＷＣのうち単一クレ
ジットに対応する黄色であり得、１個は２ＲＷＣに対応する青色であり得、別のボールは
５ＲＷＣに対応する赤色であり得る。プレーするためのボールを選択することにより、プ
レーヤーは賭けるギャンブル賭け金量を決定する。 
【００７４】
　幾つかの実施形態では、ＥＭハイブリッドゲームにＲＷＣを入れた際に、プレーヤーは
ユーザインタフェースを介して、提供されるサッカーボールにわたってＲＷＣ配分を割り
当てることができる。
【００７５】
　幾つかの実施形態では、規定のサッカーボールに紐づけられたＲＷＣ額は固定であるが
、プレーヤーに提供されるボールの数はＥＭハイブリッドゲームに参加するＲＷＣ額の機
能として変更する。
【００７６】
　多くの実施形態では、ボールの数、および各ボールまたはゴールされる際に消費される
ボールに紐付けられたＲＷＣ額は、テーブルサッカー型のＥＭゲームをやり始める前にプ
レーヤーが設定することができる。
【００７７】
　ＥＭハイブリッドゲームのテーブルサッカー型のＥＭゲーム部の様々な構成を上述した
が、ＥＭハイブリッドゲームは、本発明の実施形態に係る特定のアプリケーションの要件
に適切な任意の方法で動作するように構成することができる。トーナメントプレーにおけ
るＥＭハイブリッドゲームの動作を以下で詳述する。
【００７８】
トーナメントプレーの動作
　多くの実施形態に従うＥＭハイブリッドゲームにより、プレーヤーは、ギャンブルゲー
ムに参加しつつ、ＧＷＣを蓄積するために、エンターテイメントゲームで他のプレーヤー
と共にトーナメントプレーに参加することができる。トーナメントプレーでは、特定のＥ
Ｍゲームの機能として、シングルプレーヤーモードまたはマルチプレーヤーモードでプレ
ーヤーが機械と対戦することができ、プレーヤーが機械および／または他のプレーヤーと
対戦することもできる。トーナメントは、ＥＭゲームの性質に応じて二人以上のプレーヤ
ーによる同時プレー、または一人または大人数による非同期プレーを含むことができる。
トーナメントは正式に予定されたイベント、または特定額のＧＷＣの獲得によって引き起
こされる目的イベントとすることができる。 
【００７９】
　幾つかの実施形態では、トーナメントは、参加費の支払い、ＧＷＣの支払いを必要とし
てもしなくてもよく、勝者に現金または賞金を支払っても支払わなくてもよい。トーナメ
ント形式には、参加を続けるための追加参加費の支払いを必要とし得る敗者層を使用する
ことを含め、幅広く変化を加えることができる。比較的バランスの取れた試合にするため
に、プレーヤーの腕前に関するトーナメントの上限価格または最低価格を確立することも
できる。 
【００８０】
　幾つかの実施形態では、トーナメントプレーは、複数のネットワーク接続されたＥＭハ
イブリッドゲームに亘る、プレーヤーによる同時直接対決競争を含むか、またはプレーヤ
ーによる順次または同時の単独のＥＭハイブリッドゲーム競争を含むことができ、プレー
ヤーのスコアはトーナメントの終了時に手動または自動で比較される。プレーヤーは、ト
ーナメント工程で競争相手のプロファイルに触れることができ、競争相手の「アイデンテ
ィティ」はプレーヤーの名前、アバターまたは他の規定キャラクタの形で知られる。
【００８１】
　多くの実施形態では、トーナメントプレーは、ＥＭハイブリッドゲームにわたってエン
ターテイメントゲームの動作を追跡しながら、個々のＥＭゲームに接続された集中トーナ
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メントサーバを用いて複数のＥＭハイブリッドゲームのネットワークに亘り開催すること
ができる。代替的に、トーナメントは、トーナメントサーバによる中央制御の下、端末モ
ードで動作する複数のＥＭハイブリッドゲームに照らして開催することができる。幾つか
の実施形態では、トーナメントサーバの機能性はＲＷＥサーバ、ＧＷパトロン管理サーバ
、ＧＷＥサーバまたはＥＧＳサーバ内に組み込まれる。それにより、ＥＭハイブリッドゲ
ームのトーナメントは並行して、または順次行うことができる。幾つかの実施形態では、
ＥＭハイブリッドゲームは、個々のプレーヤーの結果を格納する様々なメディアを使用し
て、それぞれがネットワーク接続されていない一または複数のＥＭハイブリッドゲームに
亘るトーナメントをふくむことができ、個々のプレーヤーの結果は手動編集およびトーナ
メント勝者の証明のために提出される。
【００８２】
　幾つかの実施形態では、トーナメントはトーナメント主催者により予定または目的に基
づき設定することができる。他の実施形態では、トーナメントはレーヤーにより直接開催
される。プレーヤーがトーナメントを開催する実施形態では、プレーヤーは、トーナメン
ト主催者に制御されるガイドラインを使用して、またはより目的に沿ったやり方でトーナ
メントの規模、時間及び場所、規則、(ＧＷＣに関しては)参加費および(ＧＷＣに関して
は)賞金を規定することができる。 
【００８３】
　ＥＭハイブリッドゲームのトーナメントプレーの動作のための様々な構成を上述したが
、ＥＭハイブリッドゲームは本発明の実施形態に係る特定のアプリケーションの要件に適
切な任意の方法で動作するように構成することができる。インターネットによるＥＭハイ
ブリッドゲームの動作を以下で詳述する。
【００８４】
インターネットによるＥＭハイブリッドゲームの動作
　多くの実施形態に従うＥＭハイブリッドゲームは、インターネットなどのネットワーク
越しに遠隔位置にあるＲＷＥ、ＧＷＥまたはＥＧＳに紐付けられた機能の実行を含むこと
ができる。それにより、プレーヤーは、カジノまたは他の調整された局所にあるＥＭゲー
ムと物理的にやりとりすることができるが、ＲＷＥ、ＧＷＥおよび／またはＥＧＳの実行
は、インターネットまたは他のネットワークを介してローカルのＥＭゲームに安全に接続
された一または複数のリモートサーバ上で行われ得る。それにより、陸ベースのカジノと
ネットワーク(インターネットなど)ベースのＥＭハイブリッドゲームとの注目すべき唯一
の相違点は、陸ベースの動作の場合はプレーヤーがギャンブル操作位置にいるか、ネット
ワークまたはインターネットによる動作の場合はプレーヤーが自宅または他の配信場所に
いるかということである。 
【００８５】
　ＥＭハイブリッドゲームのインターネットによるＥＭハイブリッドゲームの動作の様々
な構成を上述したが、ＥＭハイブリッドゲームは本発明の実施形態に係る特定のアプリケ
ーションの要件に適切な任意の方法で動作するように構成することができる。ＥＭハイブ
リッドゲームのプレーヤーアカウントの管理を以下で述べる。
【００８６】
プレーヤーアカウントの管理
　本発明の多くの実施形態に係るＥＭハイブリッドゲームは、個々のプレーヤーまたはプ
レーヤーグループ用のプレーヤーアカウントを用いて特定のプレーヤーの体験を管理する
ことができる。多くの実施形態では、プレーヤーアカウントはＥＭハイブリッドゲームの
ＧＷＥにより一元管理することができ、(インターネットによるカジノまたはゲームプレ
ーサイトを含む一または多様なプロパティにおよぶ)プロパティ固有、プロパティグルー
プ固有、タイトル固有、またはゲーム製造業者固有とすることができる。プレーヤーアカ
ウント管理も、よくあるプレーヤーカードまたは他のカジノ関連の識別スキームに関連付
けることができる。多くの実施形態では、プレーヤーアカウントは、ＧＷパトロン管理サ
ーバまたは他のリモートサーバにより管理される。
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【００８７】
　幾つかの実施形態では、各プレーヤーアカウントは一または複数のプロファイルを格納
することができ、各プロファイルはプレーヤーのゲームアイデンティティ(すなわち、プ
レーヤーの名前)と、プレーヤーアカウントに紐づけられた属性を記録する。例えば、こ
れは(限定されるものではないが)プレーヤーアカウントが所持するＧＷＣ額、該アカウン
トの現在のプレー状態(例えば、達したゲームレベル)またはプレーヤーの好みを含み得る
。一般的に、ＲＷＣはプレーヤーアカウントレベルまで分類されないが、包括的なプレー
ヤーアカウントの一部として記憶されてもよい。また、プロファイルは一般的にゲーム種
類に応じて固有であり、規定のプレーヤーアカウントはプレーされるゲーム種類毎に一ま
たは複数のプロファイルを含む。
【００８８】
　種々の実施形態では、各プレーヤーアカウントはプロファイルを含むことができ、識別
詳細は、（限定されるものではないが）名前、プロファイルのグラフィカル表現(例えば
、プレーヤーが選択または生成したアバター)、またはプレーヤーアカウントに対しプロ
ファイルをプレーヤーに関連付ける他の情報(例えば、プレーヤーの写真）を含むプロフ
ァイルに紐付けることができる。
【００８９】
　幾つかの実施形態では、プレーヤーアカウントにより、プレーヤーはプレーヤーアカウ
ントまたはプレーヤープロファイルレベルで互いにやりとりすることができる。幾つかの
実施形態では、掲示板はメッセージを投稿するために支援され、一または複数のカジノ性
質、ゲームの種類および／またはオンライン環境を補うことができる。
【００９０】
　多くの実施形態では、プレーヤープロファイルは予約システムを支援し、プレーヤーは
特定の日時でゲームを行うためにカジノのＥＭハイブリッドゲーム機を予約することがで
きる。これは、映像または文書を介して行うことができ、個人またはグループがプレーす
る特定の物理位置を予約するように、一または複数のＥＭハイブリッドゲーム機を予約す
ることができる。こうした予約は、予約が埋まっている際に払い戻されても戻されなくて
もよい預金、またはＥＭハイブリッドゲームを予約するための最低限の支出投資など他の
費用構造が伴っても伴わなくてもよい。予約はグループプレーの概念を支援するように設
計することができ、個人またはグループは、問題となっている内在するＥＧＳのＥＭゲー
ムの性質に応じて、直接対決の試合または得点による試合に関する目的のトーナメントを
調整することができる。 
【００９１】
　多くの実施形態では、予約はプレーヤーアカウントおよび／またはプレーヤープロファ
イルの関連で行われるか、および／またはカジノ環境内で使用されるプレーヤーカードま
たは他のＩＤ機構を用いて個人に関連付けられる。予約システムの一部として、カジノま
たは他の経営上の実体は特定のゲームを予定し、プレーヤーアカウントおよび／またはプ
ロファイルの機能として、参加するようにプレーヤーを招待することができる。予約シス
テム内のスケジュール機能は、その制御範囲で全ての予約を記録し、予約された使用期間
手段として、事前予約なしのプレーヤーに特定のＥＭハイブリッドゲーム機を一般使用さ
せないようにすることができる。適切に予約したプレーヤーのみがＥＭハイブリッドゲー
ム機にサインインして対象期間中に該ゲーム機を使用することができる。ＥＭハイブリッ
ドゲーム機からプレーヤーを「締め出す」仕組みは、予約期間を越えてＥＭハイブリッド
ゲーム機に居座るプレーヤーを続行中のプレーから締め出すように利用することもできる
。予約システムは「締め出す」のではなく、塞がったＥＭハイブリッドゲーム機から予約
を別の空いているＥＭハイブリッドゲーム機に移し、適切なコネクション情報が対象のプ
レーヤーアカウントに紐付けられている場合は、後述する通信方法の一つを用いてこの変
更をプレーヤーに通知するように構成することができる。
【００９２】
　幾つかの実施形態では、予約システムは、（限定されるものではないが）非同期または
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直接対決の試合/トーナメントにおいて別のプレーヤーと競い合おうとするプレーヤーが
、ゲーム環境にいないプレーヤーとの共謀を起こさないように、互いに隣り合って直接座
らないようにするなど、ＥＭハイブリッドゲームプレーの公正を維持するために予約リク
エストを監視することもできる。 
【００９３】
　多くの実施形態では、予約システムにより、プレーヤーは(プレーヤープロファイルを
用いて)特定のプレーヤーまたは匿名のプレーヤー(すなわち、公の招待または「挑戦」)
を招待し、特定日時、またはゲームが非同期でプレーされる場合は特定の期間内で互いに
競い合うこともできる。そのような挑戦はプレーヤー間に賭け金を生じさせることができ
、賭け金はＧＷＣまたはＲＷＣの払戻金を含むことができる。システムはそのような「挑
戦ゲーム」に対する招待を受入れ、挑戦に対するプレーヤーの振る舞いを監視し、ゲーム
の結果に従って必要に応じてＧＷＣまたはＲＷＣを収集および配分することができる。シ
ステムは、挑戦者が挑戦の性質を定める場合は目的の挑戦を、特定のゴール属性またはス
コア属性が予め定められたメニューから挑戦者により選択された場合は予め定められた挑
戦を支援することができる。 
【００９４】
　多くの実施形態では、プレーヤープロファイルおよびアカウント管理システムはＧＷＣ
市場も含み、プレーヤーはＧＷＣを消費して、カジノで展開されるＥＧＳゲームおよび／
または自宅で使用されるゲーム版で使用される様々なゲーム内の属性、所有物または特性
を取得することができる。幾つかの実施形態では、プレーヤーはＧＷＣを消費して、ポッ
プショットバスケットボールのカジノ版でプレーヤープロファイルを用いて、使用するた
めの追加時間を購入し、基本ゲームに対しバスケットを沈めるための追加の機会を得るこ
とができる。さらに、プレーヤーはＧＷＣを使用して、（限定されるものではないが）カ
ジノショップでのディスカウント、食事のディスカウントおよび無料ゲームプレーを含む
、ゲーム環境以外で使用される様々なカジノ促進賞金または利益を購入することができる
。
【００９５】
　多くの実施形態では、プレーヤープロファイルおよびアカウント管理システムは、先に
説明した前述の掲示板方法に加えて、(特定のアカウントを介して、またはプレーヤーレ
ベルで)プレーヤーはプレーヤープロファイルを介しておよび／またはプレーヤーレベル
で他のプレーヤーと通信することができ、カジノ(またはゲーム環境の管理者)もゲーム環
境以外のプレーヤーと通信することができる。システムは、電子メールおよび／またはＳ
ＭＳメッセージ、ｈｔｍｌ、携帯アプリ、および／またはテキストメッセージ、ボイスメ
ールメッセージまたはプレーヤーが自身のアカウントに取付けた他の通信手段を用いて、
プレーヤーにプッシュ通信することができる。これにより、（限定されるものではないが
）ゲームプレーに対する特定の機会、新規の高スコア、行われたか、拒否または許可され
た挑戦、および予約状況などの通知をプレーヤーは受信することができる。システムは入
力を受付けて、（限定されるものではないが）予約の設定、または挑戦の申し出、拒否も
しくは許可などプレーヤーによるアカウントの管理を許可することもできる。
【００９６】
　ＥＭハイブリッドゲームのプレーヤーアカウント管理のための様々な構成を上述したが
、ＥＭハイブリッドゲームは本発明の実施形態に係る特定のアプリケーションの要件に適
切な任意の方法で動作するように構成することができる。ＥＭハイブリッドゲームのため
のスコアボードおよび標識を以下で述べる。
【００９７】
スコアボードおよび標識
　本発明の多くの実施形態に係るＥＭハイブリッドゲームは、ハイブリッドゲームプレー
を向上させるためにエンターテイメントゲームのＧＷＣスコアを追跡することができる。
多くの実施形態では、ＥＭハイブリッドゲームは、プレーヤーが対象のゲーム（一または
複数）に亘り高スコアを維持していれば、時間測定に基づいて現在高スコアのプレーヤー
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に追加ＧＷＣを発行することができる。同様に、エンターテイメントゲームのプレーヤー
は、特定レベルに達した際のＧＷＣボーナスなどＧＷＣの蓄積に起因して追加利益を受け
取ることもできる。さらに、スコアボードは、ＧＷＥおよびＧＷＥサーバを介して各ＥＭ
ハイブリッドゲーム機に投稿することができ、および／またはカジノ内の一または複数の
ＥＭハイブリッドゲーム機に紐づけられた標識の一部として表示することができる。スコ
アボード上のプレーヤープロファイルおよび／またはアバターの持続性、並びに時間測定
に基づくＧＷＣの蓄積は、カジノオペレータが設定したパラメータに従って継続する。幾
つかの実施形態では、プレーヤーは、(限定されるものではないが２日または３０日など)
一定期間プレーしない場合、またはプレーヤーが２４時間以上、直接対決の試合に対し別
のプレーヤーからの二回以上の招待を拒絶する場合に、プレーヤーが離れるまで、プレー
ヤーはスコアボード上またはゲーム標識上に残存する。
【００９８】
　多くの実施形態では、ＥＭハイブリッドゲームは、（限定されるものではないが）スコ
アボード上のプレーヤーが蓄積するＧＷＣの割合、ＧＷＣが蓄積できる期間、スコアボー
ドを適用するＥＭハイブリッドゲーム機の数など、スコアボードを調整することにより管
理することができる。ＥＭハイブリッドゲームはカジノオペレータにより管理し、より多
くのプレーヤーがこれらのＥＭハイブリッドゲーム機を使用するように、プレーが少なく
なってきたＥＭハイブリッドゲーム機のバンクに関するスコアボードについてＧＷＣの割
合を上げることができる。非常非激しいゲームプレーを体験させるＥＭハイブリッドゲー
ム機のバンクは、スコアボード上のプレーヤーが蓄積するＧＷＣの割合が低いか、または
蓄積が追加ゲームプレー無しに終了する前の短期間であるという特徴を有し得る。
【００９９】
　ＥＭハイブリッドゲームのスコアボードまたは他の標識を実装する様々な構成を上述し
たが、ＥＭハイブリッドゲームは本発明の実施形態に係る特定のアプリケーションの要件
に適切な任意の方法で動作するように構成することができる。ＥＭハイブリッドゲームの
ための二次的抽選を以下に述べる。
【０１００】
二次的抽選
　本発明の多くの実施形態に係るＥＭハイブリッドゲームは、二次的抽選を実装すること
ができ、これはＧＷＣおよび／またはＲＷＣ並びに／または他の賞金を参加プレーヤーに
与えるランダムな抽選である。カジノオペレータまたはＥＭハイブリッドゲームの管理者
が取った選択に基づいて、ＥＧＳにおけるプレーヤーによるプレーの事前に指定されたあ
るゴールを達成した機能として、プレーヤーは自動的に、リアルタイムまたは非リアルタ
イムな方法で参加する。これらのゴールは（限定されるものではないが）以下を含む：（
ａ）特定のプレーヤープロファイルに関する特定レベルのＧＷＣが達成された、（ｂ）プ
レーヤーアカウント内の全プレーヤープロファイルに亘り特定のＧＷＣ額が積み立てられ
た、（ｃ）ゲームである功績を成し遂げた（例えば、１０個のバスケットボールを連続で
リングに決めた）、（ｄ）規定閾値を上回る率でＧＷＣを獲得した。二次的抽選により、
（限定されるものではないが）ＲＷＣ、ＧＷＣ、現金、商品、およびトーナメントプレー
（限定されるものではないが、特別のギャンブル利益をもたらすゲームボールなど）を含
むギャンブル環境内で使用されるＥＧＳ資産を含む任意の賞金形態を与えることができる
。二次的抽選は、二次的抽選は無料にすることもできるので、ＧＷＣを消費して抽選への
参加を購入することをプレーヤーに要求してもしなくてもよい。抽選は、ＧＷＣ閾値を超
えた時点またはＧＷＣ参加費を支払った時点でプレーヤー毎に行われてよく、または単一
の抽選参加を提示する現実または仮想「チケット」をプレーヤーに発行して行われてよく
、該抽選は特定日時で行われる。二次的抽選はもっぱら抽出され賞金を与えられる特定の
チャンスを持つプレーヤーのためのもであってよく、またはプレーヤーは抽出され賞金が
与えられた一または複数の参加者とともに参加者のプール賭博金にしてもよい。 
【０１０１】
　ＥＭハイブリッドゲームの二次的抽選のための様々な構成を上述したが、ＥＭハイブリ
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ッドゲームは本発明の実施形態に係る特定のアプリケーションの要件に適切な任意の方法
で動作するように構成することができる。ＥＭハイブリッドゲームのユーザインタフェー
ス管理を以下で述べる。
【０１０２】
ユーザインタフェース管理
　本発明の多くの実施形態に係るＥＭハイブリッドゲームは、ＥＭハイブリッドゲームを
プレー中のプレーヤーの現在のステータスについてプレーヤーの評価を可能とするユーザ
インタフェースを備えることができる。ユーザインタフェースは単一の物理装置(すなわ
ち、フラットパネルディスプレイの一部分)に内在し得る表示装置および入力装置を備え
ることができ、または各主要サブシステムの概念的ディスプレイ(ＲＷＥ、ＧＷＥおよび
ＥＧＳ)毎に多数のディスプレイおよび入力装置から構成できる。
【０１０３】
　多くの実施形態では、ＥＧＳゲームのステータスおよびスコアは物理的なディスプレイ
の（ソフトウェアにより生成された）ウィンドウに現れ、該ウィンドウはギャンブルゲー
ムに関する情報から構成されるウィンドウ(このウィンドウもソフトウェアにより生成さ
れる)から構成される。双方のウィンドウが同一の物理的なディスプレイ内に明白である
。(ＥＧＳゲームのステータスおよびスコアが現れる)ＧＷＥディスプレイウィンドウを構
成するＲＷＥディスプレイは、（限定されるものではないが）クレジット数、現賭け金の
大きさ、今回の賞金、前回のＲＷＥゲームプレーの結果、勝率、有効ボーナスまたは乗算
を含む、ＲＷＥゲームに関する任意かつ全ての情報を提供し得る。ＧＷＥゲームのディス
プレイウィンドウと構成されるＲＷＥゲームウィンドウとの境界は固定である必要はない
。幾つかの実施形態では、ＲＷＥゲームのディスプレイウィンドウは動的なモード形態で
ＧＷＥゲームのディスプレイウィンドウに影響を与え、勝ちイベント、負けイベント、ジ
ャックポットラウンドの参加、または注目すべき他の発生などＲＷＥギャンブルゲームの
ステータスにおける変化についてプレーヤーに注意を喚起する。この動的影響の包括的で
はないリスト例は星形フラッシュ、膨張泡、素早いズームインまたは振動スクリーンであ
り得る。限定されるものではないが、ＥＭハイブリッドゲーム機にクレジットプレーヤー
が所有するクレジット数など、前述の影響が、ＲＷＥゲームに関するプレーヤーの情報を
隠すように機能する場合、ＧＷＥゲームのディスプレイウィンドウは典型的にＲＷＥゲー
ムのディスプレイに影響を与えない。幾つかの実施形態では、ＲＷＥゲームのディスプレ
イの物理形状はＧＷＥゲームのディスプレイウィンドウを囲うフルフレームである必要は
ない。サイドバーなどＲＷＥゲームのディスプレイの任意の一部分とすることができ、直
線形状である必要もない。 
【０１０４】
　多くの実施形態では、エンターテイメントゲーム用ユーザインタフェースはＧＷＥにア
クセスされて(限定されるものではないが、他のプレーヤーとの通信、トーナメントおよ
び／または促進提供に関するアナウンスおよび通知、並びに二次的抽選など)ＧＷＥ関連
機能についてプレーヤーとやりとりする。しかし、これらのエンターテイメントゲーム用
ユーザインタフェースの態様は常に提示される必要はない。エンターテイメントゲーム用
ユーザインタフェースはＧＷＥに内在する規則により制御されて表示または非表示にする
ことができ、該規則はＥＧＳおよびＲＷＥゲーム並びにこれらのディスプレイの要件を考
慮して、ゲームプレーに干渉しないようにすることができる。
【０１０５】
　幾つかの実施形態では、限定されるものではないが、ユーザインタフェースが多用な装
置に及ぶことができる場合など、エンターテイメントゲームまたはギャンブルゲームプレ
ーに関するものとしてプレーヤーと通信するために、追加物理装置を使用することができ
る。プレーヤーに情報を伝えることに関し、これらの追加装置は、限定されるものではな
いがフラットパネルのディスプレイなど、コンピュータに通常紐づけられた従来の視覚デ
ィスプレイおよび／または視覚通信などの形態を採用することができ、または電気機械装
置にすることもできる。幾つかの実施形態では、ギャンブルゲーム情報は、ＬＥＤによる
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数字に関するディスプレイ、または電気機械構図(限定されるものではないが、ＲＷクレ
ジットを示すために使用され得る電気機械メータ針、アナログ時計はＥＧＳゲームのプレ
ーヤーのステータスを示し得、透明の管球はクレジットのステータス全体を視覚的に伝え
るために一番下で空となり、一番上で満タンとなり得る)などを用いて、全体または部分
的にプレーヤーに電τされ得る。多くの実施形態では、ユーザインタフェースは、ＧＷＥ
からＥＧＳを通って移されるのとは対照的に、ＧＷＥおよび／またはＥＧＳに直接接続す
ることができる。
【０１０６】
　多くの実施形態では、エンターテイメントゲームおよびギャンブルゲーム用ユーザイン
タフェースは複数の物理装置を備えることができる。エンターテイメントゲーム用ユーザ
インタフェースまたはギャンブルゲーム用ユーザインタフェースは、複数ディスプレイ、
または(限定されるものではないが、振動性シェーカー、オーディオスピーカまたは閃光
灯など)一または複数の電気機械装置を追加した単一ディスプレイを備えてもよい。
【０１０７】
　ＥＭハイブリッドゲームのユーザインタフェース管理のための様々な構成を上述したが
、ＥＭハイブリッドゲームは本発明の実施形態に係る特定のアプリケーションの要件に適
切な任意の方法で動作するように構成することができる。ＥＭハイブリッドゲームの使用
モードを以下で述べる。
【０１０８】
使用モード
　本発明の多くの実施形態に係るＥＭハイブリッドゲームは、様々な動作モードで動作す
ることができる。これらのモードは、（限定されるものではないが）スキルおよびランダ
ムの組合せモード、ランダムのみモードおよびスキルのみモードを含むことができる。
【０１０９】
　多くの実施形態では、ランダムのみモードにより、限定されるものではないが従来のス
ロットマシーンなどのギャンブルゲームとして動作するようにゲーム全体を切り替えるこ
ともできる。このモードはスキルゲームを含まず、慣習的なギャンブルゲーム体験を提供
するために、(限定されるものではないが回転リールボタンなど)手動プレーによるトリガ
に応じて、ペイライン内のフルーツまたは他のオブジェクトなど、従来のエンターテイメ
ントグラフィックが表示される。ギャンブルゲームは、一または複数のゲーム用ユーザイ
ンタフェース上に表示され得る。
【０１１０】
　幾つかの実施形態では、スキルのみモードにより、エンターテイメントゲームのみとし
て動作するようにゲーム全体を切り替えることができる。幾つかの実施形態では、このモ
ードで実行するＥＭハイブリッドゲームは、従来のビデオアーケードゲームとして動作す
ることができる。ＲＷＥシステムが休止することにより、ＥＧＳおよびＥＧＳに付随する
ＥＭゲームにより提供されることを除いてランダム性が無くなり、ＧＷＥおよびＥＧＳは
プレーヤーにギャンブルではないゲーム体験を提供するように連携動作する。スキルのみ
モードで実行するＥＭゲームは、(限定されるものではないが、金銭により一定のゲーム
時間、バスケットボールまたは他のメトリックを購入するなど)従来のビデオアーケード
モードにおいてゲームを行うための金銭を課してもよい。このモードでは、プレーヤーは
ＲＷＣを賭けることはできないが、他のプレーヤーに対して賭けるゲームプレーの結果に
関する賭けること、および／または完封がテーブルサッカーの直接対決試合となる場合な
ど、ゲームの最終的な結果またはゲーム終了時における他のゲーム関連特性に関する賭博
場などに対しＧＷＣを賭けることができる。同様に、ＥＭハイブリッドゲーム管理者はさ
らに、トーナメントを選択運営し、積み立てられたＧＷＣ額に基づいてプレーヤーに賞金
を与えてもよい。
【０１１１】
　多くの実施形態では、スキルおよびランダムの組合せモードはエンターテイメントゲー
ムおよびギャンブルゲームを含むネイティブモードである。このネイティブモードでは、
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ＲＷＥの役割は、ＧＷＥ、ＥＧＳおよびＥＭゲームに委ねられるプレーヤーエンターテイ
メント機能を用いてギャンブルゲームのためのオペレーティングシステムを提供すること
である。
【０１１２】
　ＥＭハイブリッドゲームの使用モードに関する様々な構成を上述したが、ＥＭハイブリ
ッドゲームは、本発明の実施形態に係る特定のアプリケーションの要件に適切な任意の方
法で動作するように構成することができる。処理装置 for ＥＭハイブリッドゲームのた
めの処理装置を後述する。
【０１１３】
処理装置
　任意の種々の処理装置は、本発明の実施形態に係るＥＭハイブリッドゲームの様々なコ
ンポーネントを提供することができる。幾つかの実施形態では、これらの処理装置は、限
定されるものではないが、ゲーム機、汎用コンピュータ、コンピューティングデバイスお
よび／またはコントローラを備えることができる。本発明の一実施形態に係るＥＭハイブ
リッドゲームを実装するように構成された処理装置を図４に示す。処理装置４００におい
て、プロセッサ４０４は、バス４２８によりメモリ４０６に連結される。プロセッサ４０
４は、記憶コントローラ４１８を用いてシステムバス４２８からＩ／Ｏバス４２６にプロ
セッサ実行可能命令４１２およびデータ４１０を記憶する記憶装置４０８など非一次的プ
ロセッサ可読記憶媒体にも連結される。プロセッサ４０４は、プロセッサを本明細書で説
明した他の処理装置やネットワークに接続させるために使用され得る一または複数のイン
タフェースにも連結される。プロセッサ４０４は、限定されるものではないが、プレーヤ
ーが処理装置とやり取りを行う際にプレーヤーからの入力を受信するために使用し得るキ
ーボード、キーパッド、フットパッド、タッチスクリーンおよび／またはトラックボール
、並びにオーディオ入力装置、動きセンサ、動き捕獲装置など非接触型装置を含む触覚装
置など、プレーヤー入力装置４１４にもバスを介して連結される。プロセッサ４０４は、
システムバス４２８、Ｉ／Ｏバス４２６、入力コントローラ４２０を介してプレーヤー入
力装置４１４に接続される。プロセッサ４０４は、プレーヤーが処理装置とやり取りする
際にプレーヤーが感知できる出力を処理装置が生成するために使用する（限定されるもの
ではないが）視覚出力装置、オーディオ出力装置および／または触覚出力装置などプレー
ヤー出力装置４１６にも、バスを介して連結される。幾つかの実施形態では、プロセッサ
は、（限定されるものではないが）表示画面、照明パネルおよび／または照明装置など視
覚出力装置に連結される。多くの実施形態では、プロセッサは、（限定されるものではな
いが）スピーカーおよび／または音増幅器などオーディオ出力装置に連結される。多くの
実施形態では、プロセッサは、触覚出力装置などの振動器および／またはマニピュレータ
に連結される。プロセッサは、システムバス４２８、Ｉ／Ｏバス４２６、出力コントロー
ラ４２２を介して出力装置に接続される。プロセッサ４０４は、システムバス４２８、Ｉ
／Ｏバス４２６、通信コントローラ４２４を介して通信インタフェース４０２に接続する
こともできる。
【０１１４】
　種々の実施形態では、プロセッサは、記憶装置からメモリに命令およびデータをロード
し、該命令を実行し、データを操作することで、本明細書で説明したゲームシステムのコ
ンポーネントの様々な態様および特徴を実装する。プロセッサは、本明細書で説明したプ
レーヤー、カジノオペレータおよび／または所有者のためのユーザインタフェースを作成
および操作するための命令およびデータに従ってユーザ入力装置およびユーザ出力装置を
使用する。
【０１１５】
　処理装置は、プロセッサと、ハードウェアコンポーネントにより記憶され実行される命
令とから構築されるものとして本明細書で説明したが、処理装置は、多くの実施形態に従
って、ハードウェアコンポーネントのみから組み立てることができる。さらに、記憶装置
はバスを介してプロセッサに連結されるように説明したが、処理装置の分野の当業者は、
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記憶装置が、限定されるものではないがＵＳＢメモリ装置、光学ＣＤ　ＲＯＭ、テープま
たはディスクなど磁気メディアなど取り外し可能なメディアを含むことができることを理
解するだろう。また、インタフェースの一つを介して、またはネットワーク越しに記憶装
置にアクセスすることができる。さらに、任意のユーザ入力装置またはユーザ出力装置は
、インタフェースの一つを介して、またはネットワーク越しにプロセッサに連結すること
ができる。さらに、単一のプロセッサを説明したが、当業者はプロセッサがコントローラ
または他のコンピューティングデバイスまたは別個のコンピュータとすることができると
ともに、複数のプロセッサまたはコンピューティングデバイスから組み立てることもでき
ることを理解するだろう。
【０１１６】
　多くの実施形態では、本明細書で説明した任意のＲＷＥ、ＧＷＥおよびＥＧＳは、任意
の組合せで、専用型、共有型または分散型であろうとなかろうと、複数の処理装置上に実
装することができ、または単一の処理装置上で実装され得る。さらに、本明細書で説明し
たＥＭハイブリッドゲームのプロセスの特定の態様および特徴はＲＷＥ、ＧＷＥまたはＥ
ＧＳに起因したが、これらの態様および特徴はハイブリッド形態で実装され得、任意の態
様および特徴が本発明の範囲および趣旨から逸脱することなくＥＭハイブリッドゲーム内
の任意のＲＷＥ、ＧＷＥまたはＥＧＳにより実行され得る。 
【０１１７】
　先に説明したことは、本発明の多くの特定の実施形態を含むが、本発明の範囲を限定す
るものとしてではなく、むしろ、一実施形態の一例として解釈されるべきである。それ故
、本発明は本発明の範囲および趣旨から逸脱することなく具体的に説明した以外の別のや
り方で実施でき得ると理解されるべきである。従って、本発明の実施形態は、あらゆる点
で例示的であり限定的ではないとみなされるべきである。

【図１Ａ】 【図１Ｂ】
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【図３】 【図４】
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