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DESCRIPCION
Sistema de gestion de fichas de juego
Referencia cruzada a la solicitud relacionada

[0001] Esta solicitud no provisional se basa en la solicitud de patente japonesa n.? 2019-106546 presentada ante
la Oficina de Patentes de Japén el 20 de mayo de 2019.

Campo

[0002] La presente divulgacion se refiere a un sistema de gestion de fichas de juego que evita que se use una
ficha de juego incorrecta en una sala de juego de un casino u otra instalacién de juego que use fichas de juego.

Antecedentes y breve explicaciéon

[0003] Entre los muchos juegos de mesa que se juegan en una sala de juego tal como, por ejemplo, un casino, se
encuentran el baccarat y el blackjack. En un casino, se usan fichas de juego para dichos juegos.

[0004] En un casino no se permite el uso de una ficha de juego incorrecta, incluyendo una ficha de juego falsificada
y una ficha de juego rota. Para evitar el uso de fichas de juego falsificadas en un casino, los casinos tienen
tecnologia para determinar la autenticidad de las fichas de juego con una etiqueta de identificacion por
radiofrecuencia (RFID) unida para evitar el uso de una ficha de juego falsificada. Una ficha de juego con RFID se
conoce y se divulga en la publicacion de solicitud internacional n.2 WO2008/120749. El documento US5735742A
divulga un sistema de recuento que monitoriza y registra todas las transacciones con fichas de juego en un casino.
El sistema emplea una ficha de juego que tiene un transpondedor incrustado y tiene una capacidad continua y
"bajo comando” para proporcionar un inventario instantaneo de todas las fichas de juego en el casino, incluyendo
las almacenadas en la cdmara acorazada, asi como las fichas en la jaula de los cajeros y en cada mesa de juego
en la sala de casino. El documento US 2019/130700A1 divulga un sistema de gestiéon y una mesa de juego,
comprendiendo el sistema un servidor que asocia créditos para cada usuario con informaciéon de identificacion
Unica y almacena los créditos. El servidor también realiza controles generando un error si lo siguiente no coincide:
la cantidad indicada por la informacion de ficha para una ficha presente en un sector predeterminado; y la cantidad
a sumar o restar de los créditos que estan asociados y almacenados con la informacion de identificacion. El
documento US 2010/093428A1 divulga un sistema para el seguimiento de fichas de apuestas electrénicas que se
detectan como en posesion o control de un cliente durante diversos eventos. El documento US 2019/066438A1
divulga un controlador de juego que descarga una base de datos de ficha en un momento predeterminado desde
un servidor y almacena la base de datos de ficha como datos fuera de linea en una unidad de almacenamiento,
determina si la comunicacion con el servidor es posible, cuando una unidad de comunicacioén de ficha accede a
una ficha de juego y autentica la ficha de juego con referencia a una tabla de datos fuera de linea cuando la
comunicacién es imposible. El documento JP2017211971A divulga un servidor que almacena el crédito del usuario
para cada usuario, respectivamente, asociando el crédito con informacién de identificacion especifica. Cuando una
cantidad que indica la informacion de ficha de la ficha y una cantidad que se debe sumar o restar del crédito
almacenado que esté asociado con la informacién de identificacion no coinciden, se realiza un control para generar
un error.

[0005] Con una ficha de juego basada en tecnologia convencional, ha sido posible determinar la autenticidad de
la propia ficha de juego determinando la informacion escrita en una zona de memoria mediante la lectura de RFID.
Sin embargo, la informacién obtenida durante el uso de la ficha de juego en un sitio de casino, en particular, la
informacién sobre un propietario de |a ficha de juego, no se ha podido registrar ni determinar. Por lo tanto, no ha
sido posible determinar, mediante la lectura de RFID, la presencia de una ficha de juego genuina que tenga un
historial anémalo en términos de uso, tal como un historial de uso o intercambio por un propietario diferente de un
propietario original, sin impedir el uso de dicha ficha de juego que tiene un historial de uso extrafio en un casino.

[0006] Por lo tanto, se desea proporcionar un sistema que haga posible determinar y gestionar la informacion de
propietario de cada ficha de juego.

[0007] Para resolver el problema convencional descrito anteriormente, el sistema de gestion de fichas de juego
incluye en un aspecto

una ficha de juego a la que esta unida una RFID identificable individualmente,

una mesa de juego para jugar un juego usando la ficha de juego, que incluye una zona de colocacion de
fichas en la que se coloca la ficha de juego como una ficha de apuesta que es apostada por un jugador
que participa en un juego en la mesa de juego y como una ficha de pago que es pagada desde una
bandeja de fichas de la mesa de juego por un crupier a un jugador ganador,
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un lector de fichas que lee la RFID de la ficha de juego colocada en la zona de colocacion de fichas, y
un controlador que determina un resultado de lectura por el lector de fichas,

en el que el controlador puede adquirir informacion de propietario de la ficha de juego sobre la base de
informacién de identificacion (ID) de la RFID de la ficha de juego,

el controlador esta configurado para poder reconocer que la ficha de apuesta de un jugador ganador y la
ficha de pago pagada al jugador ganador se transfieren fuera de la zona de colocacién de fichas, y asociar,
en una base de datos, informacion de ID de la ficha de pago con informacion de ID de la ficha de apuesta
transferida fuera de la zona de colocacién de fichas en el mismo momento que la ficha de pago, y
el controlador incluye una funcién para asociar, en la base de datos, informacion de propietario de la ficha
de apuesta indicada por la RFID de la ficha de apuesta a informacion de ID poseida por la RFID de la
ficha de pago.
[0008] Ademas, la zona de colocacién de fichas puede dividirse para cada posicion de jugador y puede incluir una
zona de pago para colocar la ficha de pago para cada posiciéon de jugador. El lector de fichas podra configurarse
para poder leer la zona de pago por separado para cada posicion de jugador.
[0009] Los anteriores y otros objetivos, rasgos caracteristicos, aspectos y ventajas de los modos de realizacion
ejemplares resultaran més evidentes a partir de la siguiente descripciéon detallada de los modos de realizaciéon
ejemplares cuando se toma junto con los dibujos adjuntos.
Breve descripcion de los dibujos
[0010]

La FIG. 1 es un diagrama de una visiéon general de un sistema de gestion de juegos de mesa de acuerdo con un
modo de realizacién;

La FIG. 2 es un diagrama de una vision general de una base de datos de acuerdo con el modo de realizacion;

La FIG. 3 es un diagrama explicativo de una etiqueta RFID incluida en una ficha de juego de acuerdo con un primer
ejemplo ilustrativo;

La FIG. 4 es un diagrama conceptual de un procedimiento para registrar datos de una ficha de juego de acuerdo
con el primer ejemplo ilustrativo;

La FIG. 5 es un diagrama de una visién general de un sistema de gestién de fichas de juego de acuerdo con el
primer ejemplo ilustrativo;

La FIG. 6 es un diagrama de un lector y escritor de la ficha de juego de acuerdo con el primer ejemplo ilustrativo;

La FIG. 7A es un diagrama explicativo de configuracion de datos de la ficha de juego de acuerdo con el primer
ejemplo ilustrativo;

La FIG. 7B es un diagrama explicativo de configuracion de datos de una ficha de juego de acuerdo con otro primer
ejemplo ilustrativo;

La FIG. 8 es un diagrama de una base de datos de acuerdo con el otro primer ejemplo ilustrativo;

La FIG. 9 es un diagrama de una visién general de un sistema de gestion de juegos de mesa en una sala de juego
que tiene una pluralidad de mesas de juego de acuerdo con un segundo ejemplo ilustrativo;

La FIG. 10 es un diagrama de un resultado de lectura de una ficha mediante una camara y RFID de acuerdo con
el segundo ejemplo ilustrativo;

La FIG. 11 es un diagrama de una mesa de juego de acuerdo con el segundo ejemplo ilustrativo;

La FIG. 12 es un diagrama de un estado de fichas de juego apostadas en la mesa de juego de acuerdo con el
segundo ejemplo ilustrativo;

La FIG. 13 es un diagrama de un estado de fichas de juego apostadas en la mesa de juego de acuerdo con el
segundo ejemplo ilustrativo;
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La FIG 14A es un diagrama ilustrativo de un detalle de la bandeja de fichas;

La FIG. 14B es un diagrama ilustrativo de otro ejemplo de bandeja de fichas;
La FIG. 15 es un diagrama ilustrativo de la mesa de juego;

La FIG. 16 es un diagrama ilustrativo de un resultado de lectura de una ficha mediante la camara y RFID;
La FIG. 17 es un diagrama ilustrativo de una mesa de juego;

La FIG. 18 es un diagrama ilustrativo de una mesa de juego;

La FIG. 19 es un diagrama ilustrativo de una mesa de juego;

La FIG. 20 es una vista en perspectiva ilustrativa de una ficha de juego;

La FIG. 21 es una vista en seccion transversal ilustrativa de la ficha de juego; y
La FIG. 22 es una vista en seccion transversal ilustrativa de la ficha de juego.
Descripcion detallada de ejemplos de modos de realizacién no limitantes

(Modo de realizacién)

[0011] Se describira una visiéon general de un sistema de gestion de juegos de mesa de acuerdo con un modo de
realizacion con referencia a la FIG. 1. La FIG. 1 es un diagrama de una visiéon general del sistema de gestion de
juegos de mesa. Una mesa de juego 1004 para un juego de baccarat incluye zonas de apuestas que incluyen
jugador 1441, banca 1442, empate 1443, pareja de jugador 1444 y pareja de banca 1445 para cada una de las
posiciones de jugador 1131 a 1135. Cada una de las posiciones de jugador esta provista de una zona de colocacién
de fichas 1025. El sistema de gestion de juegos de mesa incluye ademas un lector de fichas 1002 que lee RFID
de fichas de juego 1001 colocadas en las zonas de colocacion de fichas.

[0012] Cada una de las zonas de colocaciéon de fichas 1025 incluye una zona de pago 1026 en la que un crupier
coloca una ficha de juego 1001 retirada de una bandeja de fichas 1009 de la mesa de juego 1004 cuando el crupier
paga la ficha de juego 1001 de la bandeja de fichas 1009 a un jugador ganador.

[0013] Ademas, el sistema de gestion de juegos de mesa incluye un controlador 1003 que determina un resultado
de lectura de RFID de la ficha de juego 1001 leida por el lector de fichas 1002.

[0014] En primer lugar, un jugador que participa en un juego apuesta una ficha de juego 1001 en una zona de
apuestas en la zona de colocacion de fichas 1025. Mediante el lector de fichas 1002 que lee RFID de la ficha de
juego de apuesta 1001, el controlador 1003 determina informacion del propietario de la ficha de juego 1001. La
informacion del propietario esté asociada con informacion de ID de la RFID en una base de datos.

[0015] En un caso donde un casino gana basandose en un resultado del juego, el crupier recoge una ficha de
juego 1001 apostada por un jugador perdedor y coloca la ficha de juego 1001 en la bandeja de fichas 1009. El
lector de fichas 1002 determina las RFID de fichas de juego 1001 en la bandeja de fichas 1009, y el controlador
1003 registra en la base de datos que la ficha de juego 1001 recogida por el casino es propiedad del casino.

[0016] Si un jugador gana basandose en el resultado del juego, el crupier paga una ficha de juego 1001 en una
cantidad correspondiente a una cantidad de una ficha de apuesta de una bandeja de fichas al jugador ganador de
acuerdo con una regla del juego.

[0017] En el momento del pago, se puede colocar una ficha de pago en la zona de pago 1026 descrita
anteriormente o en una zona de colocacién de fichas 1025 distinta de la zona de pago.

[0018] Aqui, se describira un procedimiento para registrar informacion del propietario de la ficha de pago con
referencia a la FIG. 2. La FIG. 2 ilustra un procedimiento para registrar informacion del propietario de la ficha de
juego 1001 cuando la ficha se paga al jugador ganador.

[0019] En un caso donde una pluralidad de jugadores colocan fichas de apuesta y hay dos o mas pilas de fichas
de apuesta en la misma posicién del jugador, el lector de fichas 1002 lee colectivamente las fichas de juego 1001
colocadas en la zona de colocacion de fichas 1025. Por tanto, durante un juego, el lector de fichas 1002 adquiere
una ID 1010 de las fichas de juego apostadas sin determinar qué ficha de juego 1001 pertenece a qué jugador.
Cuando se debe realizar el pago a un jugador ganador después de determinar un resultado de ganancia/pérdida
del juego, el crupier paga a cada jugador ganador (por cada pila) desde la bandeja de fichas 1009. Una ficha de
juego 1001 extraida de la bandeja de fichas 1009 se coloca en una zona de colocaciéon de fichas 1025. El lector
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de fichas 1002 lee una ID 1011 de la ficha de pago colocada en la zona de colocacién de fichas 1025.

[0020] El jugador ganador recibe la ficha de juego pagada 1001 junto con la ficha de juego apostada originalmente
1001. En este momento, debido a que la ficha de apuesta y la ficha de pago se transfieren fuera de la zona de
colocacion de fichas 1025, una ID de la ficha de apuesta y una ID de la ficha de pago desaparecen del resultado
de lectura por el lector de fichas 1002. Con esta disposicion, el controlador 1003 determina a qué jugador se le ha
pagado la ficha de pago asociandolo con la informacion del propietario de la ficha de apuesta.

[0021] EI controlador 1003 almacena la informacién del propietario determinada de la ficha de pago en la base de
datos asociando la informacion del propietario con la ID de la ficha de juego.

[0022] La disposicion descrita anteriormente permite la trazabilidad del propietario de la ficha de juego 1001 y, en
caso de transferencia incorrecta de la ficha de juego 1001, la deteccion de que la informaciéon del propietario
almacenada en la base de datos es diferente de la informacién de un propietario real.

[0023] Cabe sefalar que el propietario real puede identificarse mediante tecnologia de autenticacion facial o una
ID de una tarjeta de membresia.

[0024] En la descripcion anterior, se gestiona una ID de cada ficha de juego en una base de datos. Sin embargo,
la propia ficha de juego 1001 puede almacenar informacion del propietario.

[0025] Ademés del caso descrito anteriormente donde se proporciona una zona de pago 1026 para cada posicion
de jugador, se puede proporcionar una zona de pago por separado de las posiciones de jugador, y el lector de
fichas 1002 puede realizar la lectura de forma independiente.

[0026] Se puede seleccionar el uso 0 no uso de la zona de pago 1026 dependiendo del rendimiento de lectura del
lector de fichas 1002.

[0027] El sistema de gestién de juegos de mesa puede ser capaz de usar informacién mutuamente con un lector
RFID que lee fichas en la bandeja de fichas 1009 mediante RFID, una camara que lee una ficha de apuesta, un
dispositivo de determinacion de resultado de ganancia/pérdida tal como un dispensador (“shoe”) que determina un
resultado de ganancia/pérdida de un juego, u otro dispositivo, que esté conectado al sistema de gestion de juegos
de mesa.

(Un primer ejemplo ilustrativo para entender la invencion)

[0028] En primer lugar, se describira una ficha de juego utilizada en un sistema de gestién de fichas de juego de
acuerdo con un ejemplo ilustrativo. La FIG. 3 ilustra una ficha de juego 1 utilizada en el sistema de gestion de
fichas de juego. En la FIG. 3, en la ficha de juego 1 esta incrustada una etiqueta RFID 2 capaz de almacenar
diversos datos. La etiqueta RFID 2 tiene una zona no reescribible de datos 21 y una zona reescribible de datos 22.

[0029] La zona no reescribible de datos 21 almacena, como informacion fija 3, informacién que se cambiara, que
no cambia o que no debe cambiarse mientras se utiliza la ficha de juego 1. Especificamente, la zona no reescribible
de datos 21 almacena, como informacién fija 3, informacion de produccién, informacion de producto, informacion
de casino, informacién de cantidad, un nimero de serie o similar de la ficha de juego 1. La informacion de
produccién incluye la fecha y hora en que se fabricé la ficha de juego, la maquina de fabricacion utilizada para
fabricar la ficha de juego u ofra informacién. La informacion del producto incluye, por ejemplo, informacion que
indica que la ficha de juego es una ficha para una zona VIP de un casino e informacién que indica un tipo de ficha
(por ejemplo, ficha no convertible o ficha de efectivo).

[0030] La zona no reescribible de datos 21 puede ser una zona funcionalmente no escribible debido a una
especificacion de la etiqueta RFID, o puede ser una zona escribible bloqueada para inhabilitar la escritura de datos
después de escribir la informacién necesaria.

[0031] La zona reescribible de datos 22 almacena, como informacién variable 4, informacion que cambia mientras
se utiliza la ficha de juego 1. Por ejemplo, como se ilustra en la FIG. 3, la zona reescribible de datos 22 almacena,
como informacién variable 4, informacion de ubicacion 220 que incluye informacion de fecha/hora 221, informacion
de lugar/evento 222, informacién de propietario 223 u otra informacion.

[0032] La informacion fija 3 y la informacion variable 4 pueden cifrarse para evitar la lectura o escritura incorrecta
de informacion por otra persona. Ademas, la informacion fija 3 y la informacion variable 4 pueden almacenarse
como metadatos.

[0033] La FIG. 4 ilustra un ejemplo de un procedimiento para registrar datos de la informacién variable 4 de la ficha
de juego 1. Como se ilustra en la FIG. 4, la informacion de ubicacién 220 que incluye informacion de fecha/hora
221, informacién de lugar/evento 222 e informacion de propietario 223 se establece como un bloque. A



20

25

30

35

40

45

50

55

60

65

ES 2985 038 T3

continuacion, los bloques de la informacioén de ubicacion 220 se conectan en una cadena de modo que se pueda
determinar el historial de la informacion de ubicacion 220 de la ficha de juego 1.

[0034] La FIG. 4 ilustra un ejemplo de la informacién variable 4 almacenada en la ficha de juego 1, y se puede
determinar la transferencia de la ficha de juego 1 como se describe a continuacién. A las 16:02 del 28 de enero de
2019, el Sr. A intercambia dinero en efectivo y una ficha de juego 1 en una jaula 5. A las 16:15 del mismo dia, el
Sr. A hace una apuesta en la mesa N.? 325 usando la ficha de juego 1. A las 16:43 del mismo dia, el Sr. B recibe
la ficha de juego 1 como canje por haber ganado una apuesta en la mesa N.? 325. A las 17:01 del mismo dia, el
Sr. B sale de un casino llevando la ficha de juego 1.

[0035] La informacion variable 4 puede configurarse para almacenar solo la informacién de ubicacién mas reciente
como se ilustra en la FIG. 4 o almacenar toda la informacién de ubicacion escrita. Ademas, se pueden seleccionar
y almacenar algunas de una pluralidad de partes de informacién de ubicacién. En un caso donde algunas partes
de la informacién de ubicacion 220 se seleccionan y almacenan entre toda la informacién de ubicacién, se puede
almacenar una pluralidad de partes de la informacién de ubicacion que incluye al menos la informacion de ubicacién
mas reciente 220. Con la configuracion anterior, el historial de uso o transferencia de una determinada ficha de
juego 1 se conoce a partir de la informacion variable 4 de la ficha de juego 1. Es decir, la informacion de trazabilidad
de la ficha de juego 1 se escribe en la propia ficha de juego 1 para ser determinada.

[0036] A continuacién, se describird un sistema de gestion para la ficha de juego 1 del presente ejemplo ilustrativo.
La FIG. 5 ilustra una visiéon general del sistema de gestién.

[0037] En primer lugar, en una fabrica 6, un escritor 14 escribe, en la zona reescribible de datos 22 de la etiqueta
RFID 2 de la ficha de juego 1, la informacién variable 4 que incluye informacién de finalizacién de fabricacion o
envio de fabrica como informacién de ubicacion 220.

[0038] La ficha de juego 1 enviada desde la fabrica 6 se somete a un proceso de recepcion en un patio trasero 7
("backyard”) del casino. En el patio trasero 7, un lector 13 lee la informacion variable 4 almacenada en la zona
reescribible de datos 22 de la ficha de juego 1. A continuacion, sobre la base del resultado de lectura, un controlador
de gestion 15 determina si la informacién de ubicacién 220 que indica que la informacion se ha escrito en la fabrica
6, que se espera que esté escrita, se ha escrito realmente como informacién variable mas reciente 4. Si no hay
registro de escritura en la fabrica 6, se genera una sefal de error indicando que posiblemente la ficha de juego
esté siendo incorrecta. Esto permite al casino negarse a recibir la ficha del juego o solicitar a una fabrica que lleve
a cabo una investigacion. Si no hay ningun problema en el registro de escritura, en la zona reescribible de datos
22 de la etiqueta RFID 2, el escritor 14 escribe informacion de ubicacion 220 que indica un patio trasero. En el
momento de escribir, la informacién de ubicaciéon que indica el patio trasero puede escribirse ademas de la
informaciéon de ubicacion que indica la fabrica o después de eliminar la informacién de ubicaciéon que indica la
fabrica. Ademas, la lectura y escritura de la ficha de juego en el patio trasero 7 descrito anteriormente se puede
realizar junto con la validacién o activaciéon habitual de la ficha de juego.

[0039] La ficha de juego 1 cuya recepcion se ha completado en el patio trasero 7 se lleva a un almacén 8 o jaula
9 del casino. En el almacén 8 o la jaula (“cage”) 9, el lector 13 lee la informacién variable 4 almacenada en la zona
reescribible de datos 22 de la ficha de juego 1. A continuacién, basandose en un resultado de lectura, un
controlador de gestion 15 determina si la informacion de ubicacion 220 que indica que la informacion se ha escrito
en el patio trasero 7, que se espera que esté escrita, se ha escrito realmente como informacién variable mas
reciente 4. Ademas, también se puede inspeccionar si la informacion que indica la fébrica 6 esté escrita en el
historial de la informacion variable 4. El controlador de gestion 15 determina si hay alguna anomalia presente o no
en el historial de la informacion de ubicacién, de forma similar a la inspeccién descrita anteriormente en el patio
frasero 7. Si no hay ningun problema en un resultado de lectura, el escritor 14 escribe, en la zona reescribible de
datos 22, informacion de ubicacion 220 que indica el almacén 8 o la jaula 9.

[0040] Un jugador compra la ficha de juego 1 en la jaula 9. Cuando el jugador compra la ficha de juego 1, un
escritor 14 en la jaula 9 escribe, como informacién variable 4, la hora a la que se compra la ficha de juego y la
informaciéon que indica el cambio del propietario de la ficha de juego del casino a un cliente. El jugador puede ser
identificado y registrado mediante tecnologia de autenticacion facial o una tarjeta de ID tal como una tarjeta de
membresia del casino o una tarjeta de ID oficial.

[0041] El jugador hace una apuesta colocando la ficha de juego 1 comprada en una zona de apuestas 11 en una
mesa de juego. Desde la etiqueta RFID 2 de la ficha de juego apostada 1, un lector 13 lee la informacion de
ubicacion 220, incluida la informacién de fecha/hora 221, la informacioén de lugar/evento 222 y la informacion de
propietario 223. El controlador de gestién 15 determina si hay o no alguna anomalia presente. Se puede determinar
que existe una anomalia, por ejemplo, en un caso donde ha transcurrido un determinado periodo desde la dltima
fecha y hora escritas de informacién de uso en una mesa de juego o informacion de cobro en una jaula, 0 en un
caso donde la informacion de propietario 223 almacenada en la ficha de juego 1 y la informacién de propietario
223 identificada mediante autenticacion facial o una tarjeta de ID son diferentes entre si.
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[0042] Si no hay ningun problema en un resultado de lectura, el escritor 14 afiade la informacién de ubicacién 220
a la zona reescribible de datos 22 de la ficha de juego apostada 1. La informacion de ubicacion 220 incluye
informacion de fecha/hora 221, informacion de lugar/evento 222 e informacion de propietario 223. En la mesa, por
ejemplo, el escritor 14 escribe informacién variable 4 que incluye informacién del niUmero de posicién de un jugador
donde se coloca la ficha de juego 1 e informacion del jugador. La informacion del jugador puede identificarse
mediante una tarjeta de ID o autenticacion facial. Normalmente, se apilan una pluralidad de fichas de juego 1 y se
colocan en la zona de apuestas 11 y, por lo tanto, la escritura se realiza colectivamente para las fichas de juego
apiladas 1.

[0043] Cuando el jugador saca la ficha de juego 1 de una sala de casino, el procesamiento de salida se realiza en
una puerta (“gate”) 10. En un momento de salida del jugador, el lector 13 lee la informacién de ubicacion 220, y el
controlador de gestion 15 determina si hay o no alguna anomalia presente con la informacion variable 4. Ademas,
en la puerta 10, el escritor 14 escribe la informacion variable 4 que incluye informacién de lugar/evento 222 que
indica la salida y la informacion de propietario 223.

[0044] En un caso donde el jugador trae la ficha de juego 1, que se ha sacado antes, y entra a la sala de casino,
el lector 13 lee la informacién de ubicaciéon y un controlador de gestion determina si hay alguna anomalia presente
0 no con la informacion variable 4. Es posible determinar que ha habido transferencia de la ficha de juego fuera
del casino, por ejemplo en un caso donde el propietario de la ficha de juego 1 una vez sacada del casino es
diferente entre el momento de la salida del casino y el momento de la entrada al casino.

[0045] EI controlador de gestion 15 descrito anteriormente puede emitir una alarma a lajaula 9 o a la puerta 10 en
el caso en que se determine que un resultado de lectura realizado por el lector 13 es anémalo. Sobre la base de
la alarma emitida por el controlador de gestién 15, se puede rechazar el cobro cuando el propietario de la ficha de
juego 1 intenta cobrar en lajaula 9, o se puede llevar a cabo una verificacion individualmente cuando el propietario
de la ficha de juego 1 sale por la puerta 10. Ademas, en un caso donde el resultado de una determinacion sea
andémalo, el controlador de gestién 15 puede emitir una alarma a un crupier de cada mesa de juego para interrumpir
un juego o puede emitir una alarma a una sala, y un administrador de sala puede determinar interrumpir o continuar
un juego, o determinar intercambiar la ficha de juego 1. De forma alternativa, el controlador de gestion 15 puede
estar conectado a un controlador de gestién general 18 del casino y puede emitir una alarma al controlador de
gestion general 18.

[0046] De forma similar, el controlador de gestion 15 puede determinar si hay alguna anomalia presente 0 no en
la informacién variable 4 leida por el lector 13 cuando la ficha de juego 1 se cambia por dinero en efectivo en la
jaula. Especificamente, el controlador de gestion 15 puede determinar que existe una anomalia en un caso donde
ha transcurrido un determinado periodo desde la Ultima fecha y hora escritas de informacién de uso en una mesa
de juego o informacién de cobro en la jaula, 0 en un caso donde la informacién de propietario 223 almacenada en
la ficha de juego 1 y la informacion de una persona que va a intercambiar la ficha de juego 1 por dinero en efectivo
son diferentes entre si. En un caso donde se haya determinado que existe una anomalia con la ficha de juego 1,
el controlador de gestion 15 puede emitir una alarma para negarse a cambiar la ficha de juego 1 por dinero en
efectivo.

[0047] Ademas, la descripcion anterior se proporciona de un caso donde el lector 13 realiza la lectura, un
controlador de gestion realiza la determinacién y a continuacion el escritor 14 realiza la escritura. Sin embargo, la
lectura y la escritura podran realizarse simultaneamente.

[0048] A continuacion se describiran los detalles de la aplicacion de un ejemplo ilustrativo.

[0049] En la fabrica 6, la etiqueta RFID 2 se lee y/o escribe en el momento de la finalizacién de la produccion o del
envio del producto. La informacién de produccion y la informacion de producto se escriben como informacion fija
3y se bloquean segun corresponda para que no se reescriban, y se escribe la informacion variable 4.

[0050] En el patio trasero 6, se recibe la ficha de juego 1 enviada desde la fabrica, y la etiqueta RFID 2 se lee y/o
escribe cuando la ficha de juego 1 se activa como una ficha de juego 1 utilizable.

[0051] En el almacén 8, la etiqueta RFID 2 se lee y/o escribe cuando la ficha de juego 1 se transfiere desde el
almacén 8 ala jaula 9, o desde la jaula 9 al almacén 8. De forma alternativa, la etiqueta RFID 2 de |a ficha de juego
1 guardada en el almacén 8 puede leerse y/o escribirse a intervalos de tiempo regulares o en un momento
predeterminado.

[0052] En la jaula 9, |a etiqueta RFID 2 se lee y/o escribe cuando la ficha de juego 1 se transfiere desde o hacia el
almacén 8 o cuando se intercambia dinero en efectivo propiedad de un cliente y la ficha de juego 1. En un caso
donde el dinero en efectivo y la ficha de juego 1 se intercambian en la jaula 9, como la informacién variable 4, se
escriben la informacion de lugar/evento 222 que indica el intercambio y la informacién de propietario 223 que indica
un jugador que intercambi6 el dinero en efectivo y la ficha de juego 1. La informacién de propietario 223 se puede
adquirir a partir de una tarjeta de ID de casino del jugador, un sistema de autenticacion facial, una tarjeta de crédito
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o similares.

[0053] En la puerta 10, la etiqueta RFID 2 se lee y/o escribe en la entrada o salida del jugador. A todas las fichas
de juego 1 que un jugador saca del casino al salir del casino, como la informacion variable 4, se escribe y se
registra informacion de lugar/evento 222 que indica la retirada e informaciéon de propietario 223 que indica un
jugador que saca las fichas de juego 1. De forma similar, en un momento de entrada al casino, la informacion
variable 4, la informacién de lugar/evento 222 que indica la entrada y la informacién de propietario 223 que indica
un jugador que trae la ficha de juego 1 se escriben y registran en la ficha de juego 1 traida al casino.

[0054] En la zona de apuestas 11, se lee y/o escribe la etiqueta RFID 2 de la ficha de juego 1 que un jugador
coloco en la zona de apuestas 11 para participar en una apuesta. Se lee y/o escribe la etiqueta RFID 2 de una
ficha de juego 1 que el crupier ha colocado en una zona de apuestas 11 como canje para el jugador.

[0055] En una bandeja de fichas 12, se leen y/o escriben la etiqueta RFID 2 de cada una de las fichas de juego 1
recogidas en la bandeja de fichas y la etiqueta RFID 2 de cada una de las fichas de juego 1 guardadas en la
bandeja de fichas.

[0056] Ademas, la mesa de juego puede incluir una zona de pago que incluye la zona 2007 y la zona de pago
1026, y puede leerse y/o escribirse la etiqueta RFID 2 de una ficha de juego 1 que el crupier ha colocado en la
zona de apuestas 11 como canje para un jugador.

[0057] El controlador de gestion 15 tiene una funcién para determinar si hay o no alguna anomalia presente en la
informacion de ubicacién 220 obtenida a partir de un resultado de lectura por un lector 13 en cada lugar. La
determinacion de la presencia de anomalia se realiza en un caso donde la ficha de juego 1 no se ha utilizado
durante un periodo predeterminado desde la Ultima escritura, 0 donde informacién de ubicaciéon, que se admite
que se escriba, no se ha escrito.

[0058] Una situacién donde la ficha de juego 1 no se ha usado durante un periodo predeterminado desde la dltima
escritura es una situacion donde:

1) la informacién de ubicacion mas reciente indica la jaula 9, y ha transcurrido un periodo
predeterminado antes de que se escriba la siguiente informacion,

2) la informacién de ubicacién mas reciente indica la entrada por la puerta 10, y ha transcurrido un
periodo predeterminado antes de que se escriba la siguiente informacién, o

3) la informacion de ubicacidon mas reciente indica la salida por la puerta 10, y ha transcurrido un
periodo predeterminado antes de que se escriba la siguiente informacion.

[0059]

Una situacion donde la informacién de ubicacién, que se admite que se escriba, no esté escrita es una situacion
donde:

4) en un momento de entrada a una sala de juego, informacion que indica la salida por la puerta 10
no esta escrita como informacién de ubicacion mas reciente en la zona reescribible de datos 22 de la ficha
de juego 1,

5) en un momento de uso en la jaula 9, no esta escrita informacién que indica el patio trasero 7, o

6) en un momento de salida de la sala de juego, no esté escrita informacién que indique la jaula 9
0 el patio trasero 7.

[0060] Sobre la base de la informacién de propietario 223 obtenida del lector 13, el controlador de gestion 15 puede
determinar la presencia de anomalia cuando:

1) una persona diferente de un Ultimo propietario cuya informacion esta almacenada en la zona
reescribible de datos 22 intercambia la ficha de juego 1 por dinero en efectivo u otra ficha de juego en la
sala de juego, o sale de la sala de juego, ©

2) una persona diferente de un propietario en un momento de salida cuya informacion esta
almacenada en la zona reescribible de datos 22 trae la ficha de juego a la sala de juego.

[0061] Sobre la base de informacion obtenida del lector 13 y que indica un lugar de la zona de apuestas 11, o
informaciéon que indica la ubicacién de la bandeja de fichas 12 0 una zona de pago, el controlador de gestion 15
determina la presencia de anomalia cuando:
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1) una persona diferente de un Ultimo propietario cuya informacion esta almacenada en la zona
reescribible de datos 22 usa la ficha de juego 1 en una mesa de juego,

2) una persona diferente de la persona que comprd, en la jaula 9, una ficha de juego 1 sin un
registro de uso en la mesa de juego intenta intercambiar la ficha de juego 1 en la jaula 9,

3) una ficha de juego 1 que noincluye informacién que indique la jaula 9 o el patio trasero 7 se usa
en la sala de juego, o

4) la informacién de ubicacion mas reciente es informacion que indica la zona de apuestas 11 o la
zona de pago, y después de que haya pasado un periodo predeterminado, la ficha de juego 1 se cambia
por dinero en efectivo en la jaula 9 o se usa en la mesa de juego.

[0062] La FIG. 8 ilustra una base de datos de acuerdo con otro ejemplo ilustrativo. El sistema de gestion incluye
ademas una base de datos 17 que registra informacion fija 3 similar e informacién variable 4 fuera de la ficha de
juego 1. El controlador de gestion 15 es capaz de registrar informacion en la base de datos 17 sobre la base de un
resultado de lectura por el lector 13, verificar la informacion fija 3 y la informacion variable 4 almacenada en la ficha
de juego 1 con informacién en la base de datos, y determinar la presencia de anomalia.

[0063] En la etiqueta RFID 2 de acuerdo con el ejemplo ilustrativo, una zona funcionalmente no escribible en la
zona no reescribible de datos 21 puede ser una zona de identificador de etiqueta (TID). Una zona en la zona no
reescribible de datos 21, que esta bloqueada para inhabilitar la escritura adicional de datos después de que se ha
escrito la informacién necesaria, puede ser una zona de cédigo de producto electrénico (EPC) o una zona de
usuario. La zona reescribible de datos 22 puede ser una zona EPC 0 una zona de usuario.

[0064] El lector 13 y el escritor 14 pueden cambiar de forma dependiendo del lugar. Por ejemplo, el lector 13 y el
escritor 14 pueden estar en una placa en la fabrica 6 como se ilustra en la FIG. 6, y puede tener forma de caja en
la puerta 10. La zona de apuestas 11 o la bandeja de fichas 12 pueden incluir funciones del lector 13 y el escritor
14. Ademas, la ficha de juego 1 puede leerse y escribirse en un estado apilado sin ningln soporte o puede leerse
y escribirse mientras estd contenida, por ejemplo, en una caja de fichas. Ademas, el lector 13 y el escritor 14
pueden estar unificados.

[0065] EI ejemplo ilustrativo anterior describe un caso donde una ficha de juego tiene una etiqueta RFID, y la
etiqueta RFID Gnica tiene una zona en la que es imposible escribir datos y una zona reescribible de datos. Mientras
tanto, puede darse un caso donde dos etiquetas RFID estén incrustadas en la ficha de juego. En este caso, una
etiqueta RFID almacena informacion fija y a continuacién se bloquea para inhabilitar la escritura de datos, y otra
etiqueta RFID se deja reescribible con datos para registrar informacion variable.

[0066] Sin embargo, en este caso, cuando se leen colectivamente una pluralidad de fichas de juego, un grupo de
informacion de informacién fija 3 y un grupo de informacién de informacién variable 4 se leen por separado como
se ilustra en la FIG. 7A. Por lo tanto, surge un problema de que no se puede determinar una combinacion de
informacion fija e informacion variable de una ficha de juego especifica, y no se puede identificar una ficha de juego
que tenga informacién variable anémala.

[0067] Por otra parte, en el caso de una etiqueta RFID, como se ilustra en la FIG. 7B, informacion fija e informacién
variable mutuamente correspondientes que son leidas por un lector pueden determinarse incluso cuando se leen
colectivamente una pluralidad de fichas de juego. Por lo tanto, se considera preferente una ficha de juego que
tenga una Gnica etiqueta RFID.

[0068] En general, una etiqueta RFID con un diametro mayor tiene una mayor precision de lectura. Por lo tanto,
en un caso donde una etiqueta RFID esté incrustada en la ficha de juego, el diametro de la etiqueta RFID es
preferiblemente al menos igual 0 mayor que el radio de la etiqueta RFID. Por tanto, no es preferente que dos
etiquetas RFID estén incrustadas en la ficha de juego, en cuyo caso, el diametro de cada una de las etiquetas
RFID se vuelve mas pequefio. Ademas, el nimero de etiquetas RFID que se van a leer aumenta con una ficha de
juego que incluye dos etiquetas RFID, lo que da como resultado una velocidad de lectura més baja en el momento
de leer una pluralidad de fichas de juego.

[0069] En vista de lo anterior, se considera mas eficaz una ficha de juego que tenga una Unica etiqueta RFID.
(Segundo ejemplo ilustrativo para entender la invencion)

[0070] A continuacién se describe una visién general de un sistema de gestion de juegos de mesa en una sala de
juego que tiene una pluralidad de mesas de juego de acuerdo con un ejemplo ilustrativo. La FIG. 9 es un diagrama

que ilustra una vision general del sistema de gestion de juegos de mesa. El sistema de gestion de juegos de mesa
que tiene una pluralidad de mesas de juego 2004 en una sala de juego incluye una grabadora de juego 2011 que
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graba una imagen de un juego en una mesa de juego 2004 que incluye una imagen de la ficha de juego 1, por
medio de una pluralidad de camaras 2002, un analizador de imagenes 2012 que realiza analisis de imagenes en
las imagenes grabadas, un lector de fichas 25 que lee RFID afadida a la ficha de juego 1, y un dispositivo de
determinacion de resultados de juego 18 que determina y muestra un resultado de cada juego jugado en la mesa
de juego 2004.

[0071] El dispositivo de determinacion de resultados de juego 18 es, por ejemplo, un distribuidor de cartas 2003,
que es el llamado dispensador electrénico que han usado los expertos en la técnica. Una regla de un juego esta
previamente programada en el distribuidor de cartas 2003, que esta configurado para leer informacion de una carta
distribuida C y determinar la ganancia o pérdida del juego. Por ejemplo, en un juego de baccarat, una ganancia de
la banca, una ganancia de un jugador o un empate (igualdad) se determinan basicamente mediante cada rango
de dos o tres cartas, y un resultado de la determinacion (resultado de ganancia/pérdida) se muestra mediante una
lampara de visualizacion de resultados 2013.

[0072] En la FIG. 9, una mesa de juego 2004 es una mesa de baccarat y esté provista de cinco nimeros de sentado
13, lo que permite a cinco participantes participar en un juego. Los cinco nimeros de sesion son “numero de sesion
1”7 131, “ndmero de sesion 2” 132, “nimero de sesion 3” 133, “nimero de sesion 57 134 y “namero de sesién 6”
135. Se proporciona una zona de apuestas 44 para cada nimero de sesién 13. La zona de apuestas 44 de un
nimero de sesién 13 incluye cada zona para el jugador (JUGADOR) 441, la banca (BANCA) 442, el empate
(EMPATE) 443, la pareja de jugador (P) 444 y la pareja de banca (B) 445. Cada participante del juego realiza una
apuesta colocando una ficha de juego 1 en una cantidad que se va a apostar en una posicién correspondiente a
un objetivo de apuesta. En la FIG. 9, por ejemplo, en un nimero de sesion 5, se colocan dos fichas de juego 1 en
el empate 443 y dos fichas de juego 1 se colocan en el jugador 441 para apostar. La mesa de juego 2004 incluye
ademas una zona de carta de jugador 45 para colocar una carta de jugador extraida y una zona de carta de banca
46 para colocar una carta de banca extraida.

[0073] Por medio de una camara 2002 y el analizador de imagenes 2012, el controlador 2014 es capaz de
determinar en qué posicion (jugador, banca, empate o pareja) en una zona de apuestas 2008 ha apostado cada
jugador 2006 una ficha de juego 1, y los tipos y el nimero de las fichas de juego apostadas 1. A las fichas de juego
1 se les asignan diferentes colores con diferentes valores. Es decir, es posible determinar que, por ejemplo, en el
numero de sesion 5, se apuestan dos fichas de juego 1 al empate 443 y se apuestan dos fichas de juego 1 al
jugador 441.

[0074] Como se ilustra en la FIG. 9, el lector de fichas 25 esta dispuesto de modo que las RFID de las fichas de
juego 1 en una zona de lectura puedan leerse colectivamente considerando una zona de apuestas completa para
cada numero de sesion como una zona de lectura. En la RFID unida a una ficha de juego 1, se escribe informacion
de ID Gnica y una cantidad, tipo, informacién de fabricacién, informacién de propietario o similar de la ficha de juego
1. De forma alternativa, la informacion de ID y la cantidad, tipo, informacion de fabricacion, informacién de
propietario o similares de la ficha de juego 1 pueden asociarse y almacenarse en una base de datos. Al leer la
RFID unida a la ficha de juego 1, el lector de fichas 25 puede determinar una cantidad total o el nimero de fichas
de juego 1 para cada nimero de sesién. Es decir, por ejemplo, se puede determinar un tipo, una cantidad y una
ID de cada una de las cuatro fichas de juego apostadas en el nUmero de sesion 5.

[0075] Como se ilustra en la FIG. 10, sobre la base de los tipos y el nimero de fichas de juego 1 apostadas en
cada zona de apuestas de cada nimero de sesion basandose en un resultado de andlisis de imagenes realizado
por el analizador de imagenes 2012, el controlador 2014 determina una cantidad total o el nimero total de fichas
de juego 1 para cada namero de sesion. A continuacién, para determinar la concordancia, el controlador 2014
compara la cantidad total determinada o el nimero total de fichas de juego 1 con una cantidad total o el nimero
fotal de fichas de juego 1 para cada numero de sesién basandose en informacién de las RFID de las fichas de
juego 1 leidas por el lector de fichas 25. Ademas, se puede generar un nimero de sesion para el cual se ha
determinado que una cantidad o el nimero total de fichas de juego 1 estéan en desacuerdo y, por lo tanto, se puede
identificar un nimero de sesion que tiene un problema.

[0076] En un caso donde la cantidad total o el nimero total de fichas de juego 1 para cada numero de sesion
basandose en el resultado del analisis de imagenes realizado por el lector de fichas 25 es menor que la cantidad
fotal o el nimero total de fichas de juego 1 para cada numero de sesion basandose en el resultado de la lectura
mediante un analizador de imagenes, existe la posibilidad de que la RFID unida a una ficha de juego 1 esté rota,
la RFID no pueda leerse o la RFID no esté unida a la ficha de juego 1. Enla FIG. 10, el nimero total leido de fichas
de juego 1 apostadas en el nUmero de sesion 1, basandose en el analisis de imagenes realizado por el analizador
de imagenes 2012, es cuatro, mientras que el nimero total de fichas de juego 1 basandose en la lectura de RFID
por el lector de fichas 25 es tres. Por lo tanto, es concebible que una de las cuatro fichas de juego 1 apostadas en
el numero de sesion 1 tenga una RFID ilegible.

[0077] En un caso donde la cantidad total o el nimero total de fichas de juego 1 para cada numero de sesion

basandose en el resultado del analisis de imagenes realizado por el lector de fichas 25 es mayor que la cantidad
fotal o el nimero total de fichas de juego 1 para cada numero de sesion basandose en el resultado de la lectura
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mediante el analizador de imégenes, existe la posibilidad de que el analizador de iméagenes 2012 no haya podido
leer la ficha de juego 1 por motivos tales que la ficha de juego 1 esté en un punto ciego de una camara. En la FIG.
10, el nimero total leido de fichas de juego 1 apostadas en el nimero de sesién 3, basandose en el analisis de
iméagenes realizado por el analizador de imagenes 2012, es una, mientras que el nimero total de fichas de juego
1 basandose en la lectura de RFID por el lector de fichas 25 es dos. Por lo tanto, existe una posibilidad de que el
analizador de imégenes solo haya reconocido una de las dos fichas de juego 1 apostadas en el niUmero de sesién
3.

[0078] La informacién de ID de la RFID unida a la ficha de juego 1 se registra en una base de datos de un casino.
Se registra informacion de produccion y envio en una fabrica, e informacion de recepcion, validacion y activacién
en el casino. El controlador 2014 puede verificar la informacion de la RFID leida por el lector de fichas 25 con
informacién en la base de datos y determinar la autenticidad de la informacién registrada de la ficha de juego 1
que se va a usar en el casino.

[0079] Con esta configuracion, la camara puede determinar los tipos y la cantidad de las fichas de juego 1
apostadas en cada zona de apuestas. Ademas, sobre la base de informacién de RFID de las fichas de juego 1
leidas por el lector de fichas 25, se puede identificar una ficha de juego 1 incorrecta o defectuosa para cada nimero
de sesion.

[0080] El sistema de gestion de juegos de mesa incluye ademas una unidad de identificacion de participantes del
juego que usa un sistema de autenticacion facial o una tarjeta de ID de jugador, y el controlador 2014 puede asociar
la informacion de participantes del juego identificada por la unidad de identificacion de participantes del juego con
un namero de sesion. Para cada participante del juego, el controlador 2014 puede almacenar la cantidad apostada,
la cantidad de canje o recogida, y la informacién de ganancia/pérdida, que se almacenan para cada nimero de
sesion. Ademas, el controlador 2014 puede almacenar colectivamente informacion de una pluralidad de juegos
que los participantes del juego juegan en una pluralidad de mesas.

[0081] Usando un dispositivo de determinacién de bandeja de fichas 12, el controlador 2014 puede determinar una
cantidad total de fichas de juego 1 en una bandeja de fichas 17 de un crupier 2005 en la mesa de juego 2004.
Después de un final de juego y una liquidaciéon, el controlador 2014 puede calcular para determinar si una cantidad
fotal de fichas de juego 1 en la bandeja de fichas 17 ha aumentado o disminuido comparando una cantidad de
fichas de juego perdidas 1 recogidas que cada jugador 2006 ha apostado con una cantidad de pago 9W a un
jugador ganador 2006W por las fichas ganadas, de acuerdo con un resultado de ganancia/pérdida del juego. Un
dispositivo de determinacion de bandeja de fichas puede capturar una imagen de las fichas de juego 1 contenidas
en la bandeja de fichas 17 usando la camara 2002 y, sobre la base del analisis realizado por un analizador de
iméagenes, determinar la cantidad total de fichas de juego 1 en la bandeja de fichas 17. Ademas, el dispositivo de
determinacion de bandeja de fichas puede detectar la cantidad total de fichas de juego 1 contenidas en la bandeja
de fichas 17 proporcionando un lector RFID a la bandeja de fichas 17.

[0082] En este ejemplo, se detecta una equivocacion o un error sobre la base del resultado de ganancia/pérdida
del juego, informacion sobre cuantas y qué tipo de fichas de juego 1 se han apostado y en qué posicion (jugador,
banca, empate o pareja) en la zona de apuestas 2008, y aumento o disminucién de la cantidad de fichas de juego
1 en la bandeja de fichas 17 después de la recogida de fichas perdidas y el canje por una ficha de juego ganada
1. Por lo tanto, se puede detectar una equivocacion o un error sin determinar la transferencia de las fichas de juego
1 después de finalizar el juego, es decir, si una ficha de juego de apuesta 1 se ha transferido a un lado de jugador
0 a un lado de crupier.

[0083] Aqui, en un caso de baccarat, por ejemplo, el resultado de ganancia/pérdida de un juego puede
determinarse de acuerdo con una regla de baccarat cuando el distribuidor de cartas 2003 lee un rango de la carta
C extraida en el juego. Ademas, el resultado de ganancia/pérdida se puede determinar capturando una imagen de
la parte superior de la mesa de juego 2004 mediante una cédmara 2002, analizando la imagen mediante el
analizador de imagenes 2012 y a continuaciéon comprobando el resultado del analisis con una regla del juego
mediante la controlador 2014. En este caso, un dispositivo de determinacion de resultados de juego incluye la
camara 2002, el analizador de imégenes 2012 y el controlador 2014. La informacién de cuantas y qué tipo de fichas
de juego 1 ha apostado un jugador en cada nimero de sesion 7 y en qué posicion (jugador, banca, empate, pareja
de jugador, pareja de banca) en una zona de apuestas 2008 se obtiene mediante la camara 2002 que captura una
imagen de las fichas de juego 1 colocadas en la zona de apuestas 2008 y el analizador de iméagenes 2012 que
analiza la imagen para cada posicion de juego 7.

[0084] Ademas, el aumento de la cantidad de fichas de juego 1 en la bandeja de fichas 17 desde antes de la
recogida hasta después de la recogida de una ficha de juego 1 perdida y la disminucién de la cantidad de fichas
de juego 1 en la bandeja de fichas 17 desde antes del canje hasta después del canje por una ficha de juego 1
ganada se puede calcular comparando una cantidad total de las fichas de juego 1 en la bandeja de fichas 17 antes
de la recogida de la ficha de juego perdida 1 y el canje para la ficha de juego ganada 1 con una cantidad total de
las fichas de juego 1 en la bandeja de fichas 17 después de la recogida de la ficha de juego perdida 1 y el canje
por la ficha de juego ganada 1.
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[0085] Por ejemplo, suponiendo que una cantidad total de las fichas de juego 1 en la bandeja de fichas 17 antes
del inicio del juego es Bb, y una cantidad total de fichas de juego 1 en la bandeja de fichas 17 después del final del
juego y de que se completan la recogida de las fichas perdidas y el canje por una ficha ganada es Ba. Ademas,
suponiendo que, en este juego, una cantidad total de las fichas de juego 1 apostadas en zonas de jugador de todas
las posiciones de juego 7 es bp, una cantidad total de fichas de juego 1 apostada en zonas de banca de todas las
posiciones de juego 7 es bb, y la cantidad total de fichas de juego 1 apostadas en zonas de empate de todas las
posiciones de juego 7 es bt. Por ejemplo, en el caso donde una banca resulta ganador como resultado de
ganancia/pérdida del juego, se debe establecer Ba - Bb = bp - bb + bt. De forma alternativa, Ba, que es la cantidad
fotal de las fichas de juego 1 en la bandeja de fichas 17 después del final del juego, debe ser (Bb + bp - bb + bt).
De no ser asi, se podra determinar que ha habido un error 0 equivocacion en la recogida o canje de las fichas.

[0086] La FIG. 14A es un diagrama que ilustra detalles de una bandeja de fichas del presente ejemplo ilustrativo,
y la FIG. 14B es un diagrama que ilustra otro ejemplo de la bandeja de fichas. La bandeja de fichas 17 incluye una
bandeja de recogida de fichas 171 para conservar temporalmente una ficha de juego recogida 1L apostada por un
jugador perdedor 2006L, y una bandeja de canje de fichas 172 para conservar una ficha de juego 1W que seva a
canjear. El analizador de imagenes 2012 y el controlador 2014 determinan las posiciones, los tipos y el nimero de
las fichas de juego 1L apostadas por el jugador perdedor 2006L, y calculan un aumento en la cantidad de las fichas
de juego 1L, que es la cantidad de fichas de juego 1 que se espera que estén en la bandeja de recogida de fichas
171. Ademas, el analizador de imagenes 2012 y el controlador 2014 determinan una cantidad total real de las
fichas de juego 1 en la bandeja de fichas 171 después de la recogida y comparan la cantidad total esperada con
la cantidad total real para determinar si hay una diferencia o no.

[0087] El controlador 2014 realiza ademas el canje de la ficha de juego 1 que se va a canjear, y después del canje,
compara una cantidad total de fichas que se espera que estén en la bandeja de fichas basandose en la cantidad
de fichas que se espera que se canjeen en el juego, que se calcula a partir de las posiciones, los tipos y el nimero
de fichas que cada participante del juego apuesta en la mesa de juego y baséndose en el resultado del juego, con
la cantidad total real de fichas en la bandeja de fichas para determinar si hay o no una diferencia.

[0088] Ademas, la ficha de juego 1W se canjea al jugador ganador 2006W usando una ficha de juego 1 en una
bandeja de canje de fichas 172. Por tanto, es posible asegurar tiempo suficiente para que el analizador de
imagenes 2012 y el controlador 2014 determinen una cantidad total real de fichas de juego 1 en la bandeja de
recogida de fichas 171 después de la recogida.

[0089] Como se describe anteriormente, en el presente ejemplo ilustrativo, el controlador 2014 calcula, para cada
juego, los ingresos y egresos de fichas a partir de una cantidad de fichas apostadas colocadas en la mesa de juego
2004 y un resultado de ganancia/pérdida del juego, y verifica un aumento en el resto de las fichas en la bandeja
de fichas 17 después del final del juego. Si se detecta una diferencia en esta verificacién, el controlador 2014 emite
una alarma o afade un registro de la diferencia a un registro de una imagen de video capturada por la camara
2002. Un operador de casino puede encontrar la causa de la diferencia revisando la imagen de video.

[0090] Un sistema de gestion de juegos de mesa de acuerdo con el presente ejemplo ilustrativo calcula, a partir
de la cantidad total de fichas de juego 1 en la bandeja de fichas 17 antes de la liquidaciéon de cada juego, un
aumento o disminucién en la cantidad de fichas en el juego calculadas a partir de las posiciones, los tipos y el
numero de fichas de juego 1 apostadas por todos los jugadores 2006 del juego y a partir de un resultado de
ganancia/pérdida del juego obtenido mediante un dispositivo de determinacion de resultados de ganancia/pérdida.
A continuacion, el sistema de gestion de juegos de mesa compara una cantidad total esperada de las fichas de
juego 1 en la bandeja de fichas 17 después de la liquidacion del final del juego con una cantidad total real de fichas
de juego 1 en la bandeja de fichas 17 al final del juego, que es obtenida por medio del analizador de imagenes
2012, para determinar si hay o no una diferencia.

[0091] Por medio del analizador de imagenes 2012, el controlador 2014 determina las posiciones, los tipos y el
numero de fichas apostadas por cada jugador, y determina una cantidad total real de fichas en la bandeja de fichas
al final de la recogida de todas las fichas perdidas apostadas por cada jugador. A continuacion, el controlador 2014
compara una cantidad total esperada de las fichas de juego 1 en la bandeja de fichas 17, que se obtiene sumando
un aumento de fichas en la bandeja de fichas 17 determinado por las posiciones, los tipos y el nimero de fichas
apostadas por un jugador perdedor, a una cantidad total de fichas del juego en la bandeja de fichas antes de la
liquidacion de cada juego, con una cantidad total real de fichas de juego 1 en la bandeja de fichas 17 para
determinar si hay o no una diferencia.

[0092] En un caso donde el controlador 2014 compara una cantidad total esperada de las fichas de juego 1 en la
bandeja de fichas 17, que se obtiene sumando un aumento de fichas en la bandeja de fichas 17 determinado por
las posiciones, los tipos y el nimero de fichas de juego 1 apostadas por un jugador perdedor, a una cantidad total
de las fichas de juego 1 del juego en la bandeja de fichas 17 antes de la liquidacion de cada juego, con una cantidad
fotal real de las fichas de juego 1 en la bandeja de fichas 17 y determina que no hay diferencia entre la cantidad
fotal esperada y la cantidad total real, y ademas, compara una cantidad total esperada de las fichas de juego 1 en
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la bandeja de fichas 17 después de la liquidacion al final del juego con una cantidad total real de las fichas de juego
1 en la bandeja de fichas 17 al final del juego, que se obtiene por medio del analizador de imagenes 2012, y
determina que hay una diferencia entre la cantidad total esperada y la cantidad total real, el controlador 2014
determina que ha habido un pago incorrecto y emite una sefial de error que informa del pago erréneo.

[0093] La bandeja de fichas 17 incluye la bandeja de recogida de fichas 171 que recoge y guarda temporalmente
las fichas de juego 1 apostadas por un jugador perdedor. El analizador de iméagenes 2012 compara una cantidad
fotal esperada de las fichas de juego 1 en la bandeja de recogida de fichas 171 que se obtiene sumando un
aumento en la cantidad de las fichas de juego 1 en el juego calculada a partir de las posiciones, los tipos y el
numero de las fichas de juego 1L apostadas por el jugador perdedor con una cantidad total real de las fichas de
juego 1 en la bandeja de recogida de fichas 171 para determinar si hay o no diferencia entre la cantidad total
esperada y la cantidad total real.

[0094] En un caso donde el controlador 2014 determina una diferencia en la que una cantidad total real
determinada de las fichas de juego 1 en la bandeja de fichas 17 del crupier 2005 en la mesa de juego 2004 no
corresponde a un aumento o disminucion en la cantidad de fichas calculadas a partir de una cantidad de fichas
apostadas por todos los jugadores y un resultado de ganancia/pérdida del juego, la grabadora de juego 2011 puede
reproducir con un indice o tiempo adjunto a una imagen adquirida o con una escena de recogida o pago de la ficha
de juego 1 especificada, de modo que se pueda analizar en la grabadora de juego 2011 una grabacion del juego
en el que se ha producido lo diferente anterior.

[0095] Como se describe anteriormente, el controlador 2014 obtiene una cantidad total de fichas en la bandeja de
fichas 17 por medio del analizador de imagenes 2012 después de la liquidacién al final del juego. En este caso, la
determinacion después de la liquidacion se realiza cuando:

1) se completa el canje por la ficha de juego ganada 1,

2) la carta C utilizada en el juego se recoge y se descarta en una zona de descarte 41 0 en una ranura de
descarte 42 de la mesa,

3) se presiona un botdén predeterminado unido a un dispositivo de determinacion de resultados de
ganancia/pérdida, o

4) se reinicia un marcador 43 que indica ganancia o pérdida.

[0096] Ademas, el controlador 2014 tiene una estructura de utilizacion de inteligencia artificial o estructura de
aprendizaje profundo, que permite al controlador 2014 determinar posiciones (jugador, banca o pareja) y una
cantidad (tipos y numero) de fichas apostadas en cada posicion de juego 7 de la mesa de juego 2004, y extraer el
historial de ganancias/pérdidas de cada jugador 2006, que se obtiene a partir de un resultado de ganancia/pérdida
de cada juego, y una cantidad de fichas obtenidas (una cantidad de fichas ganadas) como una situaciéon inusual
especificada por un casino, en comparacioén con datos estadisticos de muchos juegos del pasado (big data).
Tipicamente, el controlador 2014 incluye una estructura de utilizaciéon de inteligencia arfificial o una estructura de
aprendizaje profundo, que puede extraer, como situacion inusual en comparacion con datos estadisticos (big data
o similares) de juegos del pasado, un caso de una cantidad ganadora de una determinada cantidad (un millén de
délares) 0 mas, 0 un caso de una serie de varios juegos en los que las cantidades de fichas apostadas son
pequenas en los juegos perdedores y las cantidades de fichas apostadas son grandes en los juegos ganadores en
una posicién de juego 7 de la mesa de juego. 2004.

[0097] Ademas, unificado con el analizador de imagenes 2012, el controlador 2014 de este sistema de gestion de
juegos de mesa esté configurado para poder identificar a un jugador individual 2006 en la posicion de juego 7 que
ha ganado una cantidad predeterminada o méas o en la que se extrae una situacion inusual. En la identificacion de
dicho jugador 2006, en el analizador de imagenes 2012, los puntos caracteristicos de una imagen de una cara se
obtienen, por ejemplo, mediante la extracciéon de un punto caracteristico, y la imagen se identifica afiadiendo un
numero de identificacion (ID, o similar) a la imagen. A continuacion, el controlador 2014 tiene una funcién de alarma
para notificar a otra mesa de juego de la presencia de un jugador especifico cuando el jugador especifico 2006
abandona el asiento y se sienta en la ofra mesa de juego. Especificamente, se notifica a un administrador de sala
0 una persona a cargo de cada mesa (0 un crupier) que gestiona cada mesa de juego 2004 para evitar
adicionalmente una situacion inusual.

[0098] El controlador 2014 puede identificar una ficha de juego recogida 1 para cada nimero de sesion sobre la
base de la informacion de una ID de RFID de la ficha de juego recogida 1 determinada por el dispositivo de
determinacion de bandeja de fichas y la informacion de una ID de RFID de la ficha de juego 1 leida por el lector de
fichas 25.

[099] EnlaFIG. 11, las fichas de juego 1 se apuestan como se ilustra en las tablas detalladas de las FIGS. 12
y 13. En el andlisis realizado por el analizador de imégenes 2012, se pueden determinar lugares (jugador, banca
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o similares) donde se apuestan las fichas de juego 1y el nimero (y la cantidad) de las fichas de juego apostadas
1. Mientras tanto, en la lectura realizada por el lector de fichas 25, se puede determinar una ID de RFID unida a
una ficha de juego 1 para cada numero de sesién. Ademas, debido a que un dispositivo de determinacion de
bandeja de fichas 25 puede determinar ID de fichas de juego 1 en una bandeja de fichas 9, el dispositivo de
determinacion de bandeja de fichas puede determinar una ficha de juego recogida 1 determinando ID anadidas
desde antes de la recogida hasta después de la recogida. En el caso en el que una banca haya ganado como
resultado del juego en las FIGS. 11 a 13, un resultado de andlisis realizado por el analizador de imagenes 2012
muestra que, entre ID de las fichas recogidas determinadas por el dispositivo de determinacién de bandeja de
fichas, se deben recoger dos piezas de fichas apostadas en el par de banca, y que se han recogido dos piezas de
fichas de ID 6 e ID 18 que el lector de fichas 25 ha leido como fichas apostadas en el nimero de sesién 5.

[0100] El controlador 2014 determina la cantidad total o el nUmero total de fichas de juego 1 que se espera que
se recojan para cada numero de sesion, que se determina usando un resultado de mediciéon de posiciones, una
cantidad y el numero de fichas de juego 1 basandose en un resultado de juego obtenido del dispositivo de
determinacion de resultados de juego y un resultado de analisis de imagenes mediante el analizador de imagenes.
Por lo tanto, el controlador 2014 puede comparar, para determinar la concordancia, la cantidad total o el nimero
fotal de fichas de juego 1 recogidas para cada numero de sesion, que se determina baséndose en RFID, con la
cantidad total o el nimero total de fichas de juego 1 que se espera que se recojan basandose en el resultado del
andlisis de imagenes.

[0101] Por ejemplo, en un caso donde un resultado de lectura realizado por el lector de fichas 25 del sentado
nimero 1 es "A, B, C, D, E", un resultado de analisis por el analizador de imagenes 2012 es "dos piezas en empate
y dos "piezas en la banca”, el resultado del juego es "ganancia de la banca”, y un resultado de lectura por un
dispositivo de determinacion de bandeja de fichas 18 es "A, B", se entiende que las fichas A y B apostadas en el
empate se han recogido correctamente.

[0102] El controlador 2014 puede determinar si informacion de una ID de RFID de la ficha de juego recogida 1
determinada por el dispositivo de determinaciéon de bandeja de fichas concuerda o no con informacién de una ID
de RFID de la ficha de juego apostada 1 leida por el lector de fichas 25. Mediante esta determinacion, es posible
determinar si la ficha de juego 1 recogida en la bandeja de fichas es o no la ficha de juego 1 apostada en la mesa
de juego, y si la ficha de juego 1 se ha recogido errbneamente de otro lugar.

[0103] El controlador 2014 puede determinar, sobre la base de la informacion de RFID leida por el lector de
fichas 25, un tipo de ficha tal como una ficha de efectivo, una ficha no convertible o una ficha de promocion, y
puede almacenar una cantidad de dinero de apuesta para cada tipo de las fichas determinadas y una cantidad de
dinero recogida o canjeada.

[0104] Una ficha no convertible es una ficha especial que puede ser comprada por un miembro especifico y no
se puede canjear por dinero en efectivo, y se gestiona una cantidad de fichas no convertibles compradas para
cada miembro. Se debe consumir una ficha no convertible para apostar, y el canje de las apuestas usando una
ficha no convertible se realiza mediante una ficha de efectivo. Al almacenar una cantidad de fichas no convertibles
apostadas o recogidas sobre base de la informacion de RFID leida por el lector de fichas 25, se puede determinar
una cantidad de fichas no convertibles que se espera que tenga un miembro especifico.

[0105] El lector de fichas 25 tiene una funcién de una zona de confirmacion y puede leer una ficha de juego 1
colocada para canje. Como se ilustra en la FIG. 15, en un caso donde el canje se realiza a la banca en el nimero
de sesion 2, |a ficha de juego 1 para el canje se coloca y se lee en el lector de fichas 25. En la FIG. 15, las fichas
de juego 1 se colocan junto a las fichas de juego ganadas 1 apostadas a la banca en el nimero de sesién 2. El
controlador 2014 puede comparar una cantidad de canje, que se determina usando un resultado de medicién de
una posicion, una cantidad y el nimero de las fichas de juego 1 baséndose en un resultado de juego obtenido del
dispositivo de determinacién de resultados de juego y el resultado del analisis de imagenes por el analizador de
iméagenes, con una cantidad de las fichas de juego 1 colocadas para cada nimero de sesién, que se basa en un
resultado de lectura por el lector de fichas 25, determinar si la cantidad del canje concuerda o no con la cantidad
de fichas de juego 1 colocadas para cada nimero de sesion y generar un resultado determinado. En la FIG. 16,
en el numero de sesion 1, el numero total de las fichas de juego 1 que se espera que se paguen es cuatro, mientras
que el resultado de lectura por el lector de fichas 25 es tres, lo que significa que el nimero total de las fichas de
juego 1y el resultado de la lectura no concuerdan. En un caso donde una cantidad de canje no concuerda con una
cantidad de las fichas de juego 1 colocadas para cada numero de sesion, se emite una sefial que indica la
discordancia, y el crupier puede reemplazar una ficha de juego 1 para canje sobre la base de la sefial emitida. En
un caso donde se reemplaza la ficha de juego 1, se realiza de nuevo la determinacién y se puede generar un
resultado de determinacion. Una zona para colocar la ficha de juego 1 para canje puede estar en cualquier lugar
en el lector de fichas 25. Ademas, como se ilustra en la FIG. 15, separadamente de una zona de apuestas, se
puede disponer una zona de confirmacion de pago 26 en un lado de crupier de la zona de apuestas. En la FIG. 15,
se coloca una ficha de juego 1 para canje en una zona de confirmacién de pago 26 en un nimero de sesioén 6, el
lector de fichas 25 realiza la lectura, el controlador 2014 realiza la determinacion y se coloca una ficha de canje
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junto a la ficha de juego ganada 1 colocada en la banca.

[0106] Para la zona de confirmacion, el analizador de imagenes 2012 puede realizar analisis de imagenes, y el
controlador 2014 puede verificar un resultado del analisis de imagenes con un resultado de lectura por el lector de
fichas 25 para determinar si un nimero total del resultado del anélisis de imagenes y un nimero total del resultado
de lectura por el lector de fichas 25 coinciden o no.

[0107] Sobre la base de la determinacién realizada, el controlador 2014 puede emitir una sefial. La sefial puede
visualizarse en una unidad de visualizaciéon de la bandeja de fichas 9 0 en una unidad de visualizaciéon de un
distribuidor de cartas 13, o puede enviarse al administrador de sala o al patio trasero del casino.

[0108] El lector de fichas 25 puede usar una zona de apuestas completa como una zona de lectura para cada
nimero de sesién, como se ilustra en la FIG. 17, o puede usar, para cada nimero de sesion, un conjunto de una
zona de apuestas de jugador y una zona de apuestas de banca como una zona de lectura, y un conjunto de zona
de apuestas de empate, zona de apuestas de pareja de jugador y una zona de apuestas de pareja de banca como
una zona de lectura como se ilustra en la FIG. 18. Ademés, como se ilustra en la FIGS. 19 y 22, cada zona de
apuestas lateral para una zona de apuestas de empate, una zona de apuestas de parejas de jugador y una zona
de apuestas de pareja de banca puede tratarse como una zona de lectura.

[0109] A continuacion se describira una ficha de juego 1 usada en un ejemplo ilustrativo. La FIG. 20 es una vista
externa de y la FIG. 21 es una vista en seccion frontal de una ficha de juego 1 usada en este sistema. La ficha de
juego 1 tiene una estructura multicapa en la que estan laminadas una pluralidad de capas de plastico de diferentes
colores. La ficha de juego 1 incluye al menos una capa de color intermedia 101 y capas blancas 102 o capas de
color claro en ambos lados de la capa de color 101. Se requiere que las capas de color claro, que no se ilustran,
sean al menos capas de un color mas claro que el color de la capa de color 101. Con la estructura multicapa en la
que la capa de color intermedia 101 y las capas blancas 102 o capas de color claro, que no se ilustra y se requiere
que sean al menos capas de un color mas claro que el color de la capa de color 101, estan laminadas en ambos
lados de la capa de color 101, como se ilustra en la FIG. 20, para formar un patrén de rayas en una direccién de
laminacién sobre una superficie lateral, y se usan diferentes colores (rojo, verde, amarillo, azul o similares) para la
capa de color 101, un tipo (10 puntos, 20 puntos, 100 puntos, 1.000 puntos o similares) de la ficha de juego 1
puede ser identificable.

[0110] Como se ilustra en la FIG. 21, la capa de color 101 puede estar formada por una pluralidad de capas
coloreadas (la FIG. 21 ilustra tres capas). Debido a que la pluralidad de capas coloreadas (tres capas en la FIG.
21) estan unidas por presion térmicamente entre si, la estructura de tres capas no es visible como se muestra en
la FIG. 21 que ilustra las tres capas para su descripcién. Ademas, en el centro de las tres capas de la capa de
color 101 se proporciona parcialmente un orificio B, y en él esté incrustada la RFID.

[0111] Una estructura de la ficha de juego 1 no se limita a una estructura en la que se lamina pléstico, y puede
ser similar a la capa de color 101 en apariencia.

[0112] A continuacién se describird en detalle un procedimiento para analizar la ficha de juego 1 mediante el
analizador de imagenes 2012. El analizador de imagenes 2012 analiza una imagen grabada en una grabadora 11
y reconoce al menos dos colores, que son un color especifico 121 que esté al menos parcialmente unido a la ficha
de juego 1 y un color de referencia R que esta presente en la imagen y es diferente del color especifico 121. Cabe
sefalar que el color especifico 121 se proporciona al menos parcialmente en una posicién predeterminada de una
ficha de juego 1 0 en una forma predeterminada. Por ejemplo, el color especifico 121 se puede proporcionar como
la capa de color 101, se puede proporcionar en una superficie lateral de la ficha de juego 1 en una direccion
circunferencial, o se puede proporcionar en una superficie de la ficha de juego 1 como una marca predeterminada.
Ademas, el color de referencia R puede ser, por ejemplo, un color de una zona especifica de la mesa de juego
2004, o puede ser un color adjunto a un lugar diferente del color especifico 121 en la ficha de juego 1.

[0113] El analizador de imagenes 2012 incluye un dispositivo de inteligencia artificial 12a que identifica un color
especifico mediante, por ejemplo, tecnologia de aprendizaje profundo, y determina el nimero y los tipos de fichas
de juego 1 colocadas en la mesa de juego 2004. Un dispositivo de reconocimiento 12 puede determinar ademas
una posicion de la ficha de juego 1 en la mesa de juego 2004.

[0114] El analizador de imagenes 2012 adquiere una pluralidad de imagenes de la ficha de juego 1 y el color de
referencia R, que se irradian con diferentes iluminancias, aprende las imagenes adquiridas y un color especifico
correcto 121 y el color de referencia R de la ficha de juego 1 en cada imagen como datos de ensefianza mediante
la ensefianza de un ser humano, y crea un modelo de aprendizaje 13a (programa de reconocimiento). Cabe sefalar
que se puede adquirir una relacién relativa del color especifico 121 y el color de referencia R, porque en las
iméagenes de la ficha de juego 1 y el color de referencia R irradiadas con una iluminancia de la misma condicién,
el color especifico 121 y el color de referencia R se irradian con la misma iluminancia. Por ejemplo, esta relacién
relativa puede usarse para el reconocimiento del color especifico 121.
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[0115] Ademas, sin usar inteligencia artificial, un dispositivo de reconocimiento de fichas 12 puede extraer una
linea central C de la ficha de juego 1 con un procedimiento para medir un rasgo caracteristico de forma, brillo,
saturacion y tono en las imagenes usando un resultado de un analisis de imagenes de las imagenes captadas por
una camara 200212 y grabadas como imagenes.

[0116] Ademas, el dispositivo de inteligencia artificial 12a esta configurado para reconocer al menos dos colores
del color especifico 121 y el color de referencia R, que es diferente del color especifico 121 en unaimagen periférica
de un intervalo predeterminado alrededor de la linea central extraida C, analizando la imagen periférica, que es
por ejemplo un intervalo de ocho pixeles ortogonales a la linea central como centro. Cabe sefialar que la imagen
periférica extraida del intervalo predeterminado alrededor de la linea central C puede analizarse tal cual, o después
del procesamiento de la imagen, tal como énfasis de color y reduccién de ruido, de modo que el color especifico
121 pueda reconocerse fécilmente.

[0117] En resumen, el dispositivo de inteligencia artificial 12a del dispositivo de reconocimiento 12 es un
dispositivo de inteligencia artificial configurado para extraer la linea central C de la imagen de la ficha de juego 1y
reconocer al menos dos colores del color especifico 121 y el color de referencia R diferente del color especifico
121, que estan en la imagen periférica, analizando la imagen periférica del intervalo predeterminado alrededor de
la linea central C como centro, y ensefiando, como datos de ensefianza, la pluralidad de imagenes periféricas de
la ficha de juego 1y el color de referencia R irradiados con diferentes iluminancias.

[0118] En otro ejemplo ilustrativo, el controlador 2014 incluye ademas una funcién para determinar al menos uno
entre si 0 no:

1) en cada juego, hay una transferencia de una ficha desde el momento en que el crupier comienza
la extraccion de cartas o inicia las operaciones de juego hasta el momento antes de que el distribuidor de
cartas muestre el resultado de ganancia/pérdida del juego,

2) después de un final de cada juego, una persona distinta del crupier transfiere una ficha mientras
el crupier recoge las fichas apostadas por un perdedor entre los participantes del juego,

3) después de un final de cada juego, se ha afadido cualquier ficha mientras el crupier esta
recogiendo una apuesta de fichas por un perdedor entre los participantes del juego,

4) después de un final de cada juego, el crupier ha pagado a una posicién una ficha que ha
apostado un ganador entre los participantes del juego, y

5) después de un final de cada juego, un ganador entre los participantes del juego ha tomado una
ficha apostada y una ficha pagada.

[0119] Ademas, el controlador 2014 puede configurarse para determinar al menos uno de 1) a 5) descritos
anteriormente detectando la transferencia de manos del crupier y participante del juego, la transferencia de fichas
o la transferencia de las manos y las fichas usando un resultado de anélisis. del analizador de imagenes.

[0120] Como funcién caracteristica, el controlador 2014 tiene funciones descritas en 1) a 5) a continuacién para
determinar si existe o no algun error en contra de una regla de un juego de baccarat:

1) En cada juego, el controlador 2014 monitoriza, mediante informaciéon que el analizador de
imagenes 2012 obtiene usando la camara 2002, si hay o no transferencia de una ficha de juego 1 desde
el momento de una sefal que comienza a sacar cartas obtenida del distribuidor de cartas 2003, o
momento de inicio de la operacion de juego por el crupier 2005 presionando un botén de inicio 4s hasta
el tiempo antes de la visualizacién de un resultado de ganancia/pérdida del juego por el distribuidor de
cartas 2003.

2) Después de un final de cada juego, el controlador 2014 monitoriza, mediante informacion que el
analizador de imagenes 2012 obtiene usando la camara 2002, si un perdedor 6 ha tomado por error una
ficha de juego 1 mientras el crupier 2005 esta recogiendo una ficha de juego 1 apostada por un perdedor
entre los participantes del juego 2006.

3) Después de un final de cada juego, el controlador 2014 monitoriza, mediante informacion que el
analizador de imagenes 2012 obtiene usando la cdmara 2002, si una persona distinta del crupier 2005
(ganador o perdedor) ha anadido o no una ficha de juego ganada 1W o ha reemplazé la ficha de juego 1
a una posicion ganadora no apostada mientras el crupier 2005 esta recogiendo una ficha de juego 1
apostada por un perdedor entre los participantes del juego.

4) Después de un final de cada juego, el controlador 2014 monitoriza, mediante informacion que el
analizador de imagenes 2012 obtiene usando la camara 2002, si el crupier 2005 ha colocado
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correctamente o no una ficha de juego ganada 1W para el pago en una posicion de la ficha de juego 1
que ha apostado un ganador entre los participantes del juego 2006.

5) Después de un final de cada juego (el crupier 2005 hace funcionar el distribuidor de cartas 2003 para
mostrar un resultado de ganancia/pérdida en una lampara de visualizacion 13), el controlador 2014 monitoriza,
mediante informacion que el analizador de imagenes 2012 obtiene usando la camara 2002, si un ganador 6W entre
los participantes del juego 2006 ha tomado o no una ficha de juego apostada 1 y una ficha de juego pagada 1W.

[0121] Cabe sefalar que, en el ejemplo ilustrativo anterior, el analizador de imagenes 2012 y el controlador 2014
son dispositivos que tienen una estructura de utilizacién de inteligencia artificial o una estructura de aprendizaje
profundo. Especificamente, el analizador de imagenes 2012 y el controlador 2014 pueden analizar una imagen o
realizar diversos controles descritos anteriormente mediante el uso de un algoritmo de transformacién de
caracteristicas invariantes de escala (SIFT), una red neuronal convolucional (CNN), aprendizaje profundo,
aprendizaje automatico o similares. Dichas tecnologias realizan reconocimiento de imagenes en una imagen
capturada para reconocer un objeto incluido en la imagen. En los Ultimos afios, en particular, se ha usado
tecnologia de aprendizaje profundo que usa redes neuronales multicapa para reconocer un objeto con alta
precision. Esta tecnologia de aprendizaje profundo generalmente reconoce un objeto con alta precision mediante,
alo largo de una pluralidad de fases, la disposicion de capas en una capa intermedia entre una capa de entrada 'y
una capa de salida de una red neuronal. Respecto a esta tecnologia de aprendizaje profundo, una red neuronal
convolucional, en particular, ha llamado la atencién por tener un rendimiento mayor que un procedimiento
convencional de reconocimiento de objetos basado en una cantidad de rasgos caracteristicos de la imagen.

[0122] En una red neuronal convolucional, se aprende una imagen de reconocimiento de objeto a la que se une
una etiqueta, y se reconoce un objeto principal incluido en la imagen de reconocimiento de objeto. Si hay una
pluralidad de objetos principales en una imagen de aprendizaje, el aprendizaje se realiza designando una region
con un rectangulo y uniendo una etiqueta a una imagen correspondiente a la regién designada. Ademas, en una
red neuronal convolucional también es posible determinar un objeto principal y la posicién del objeto en la imagen.

[0123] Para describir méas detalladamente una red neuronal convolucional, un proceso de reconocimiento de
objetos implica la extraccion de regiones candidatas basandose en un rasgo caracteristico local realizando un
procesamiento de extraccion de bordes, o similar, en una imagen de objeto de reconocimiento, la entrada de las
regiones candidatas a la red neuronal convolucional, |a clasificacién de las regiones candidatas después de extraer
vectores de rasgos caracteristicos, y la obtencién de una region candidata clasificada con el mayor grado de
certeza como resultado de reconocimiento. Un grado de certeza es una cantidad que indica cuanta similitud de un
objeto en una imagen aprendida junto con una determinada region de la imagen y una etiqueta es relativamente
mayor que la similitud de otra clase.

[0124] Como se describe anteriormente, se han descrito un modo de realizacion y diversos ejemplos ilustrativos.
Sin embargo, no hace falta decir que un dispositivo del presente modo de realizacion y ejemplos ilustrativos pueden
ser modificados por un experto en la técnica segun corresponda dentro del alcance de la divulgacion preestablecida
de acuerdo con un juego al que se aplica la presente divulgacion.

(Apéndice)

[0125] Para resolver el problema convencional descrito anteriormente, un sistema de gestion de fichas de juego
de acuerdo con un ejemplo ilustrativo tiene una configuracién en la que:

una Unica etiqueta RFID que tiene una zona no reescribible de datos y una zona reescribible de datos esta unida
a una ficha de juego,

la zona no reescribible de datos de |a etiqueta RFID almacena, como informacion fija, al menos una de informacion
de producciéon de la ficha de juego, informacion de producto de la ficha de juego, informacion del casino,
informacién de cantidad de la ficha de juego, o un nimero de serie de la ficha de juego,

la zona reescribible de datos almacena, como informacién variable, informacién de ubicacion de la ficha de juego,
y

la informacion variable almacenada en la zona reescribible de datos se puede extraer de la informacion fija
almacenada en la zona no reescribible de datos en una etiqueta RFID idéntica, y

el sistema de gestion de fichas del juego incluye ademas:
un escritor que afiade la informacion de ubicacion de la ficha del juego a la zona reescribible de datos,
un lector que puede leer colectivamente la informacion fija almacenada en la zona no reescribible de datos

de la pluralidad de fichas de juego y, sobre la base de la informacion fija leida, puede leer la informacion
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de ubicacién, que es una contraparte de la informacion fija y almacenada en la zona reescribible de datos,
y

un controlador de gestion que examina la informacién de ubicacion obtenida del lector,

en el que la zona reescribible de datos almacena una pluralidad de piezas de informacion de ubicacién
gue incluyen al menos la informacién de ubicacién més reciente entre todas las piezas de informacion de
ubicacion escritas por el escritor, y

el controlador de gestién incluye una funcién para determinar si hay o no alguna anomalia presente en el
historial de la informacién de ubicacion obtenida del lector, y esta configurado para poder, si hay anomalia,
generar una sefial de error e identificar la informacién fija de la ficha de juego, que se ha determinado que
es andémala.

[0126] La zona reescribible de datos esta configurada para almacenar, junto con la informacién de ubicacion,
informacion de la hora en la que el escritor escribe en la ficha de juego, y

el controlador de gestion esta configurado para determinar, a partir de la informacion de ubicacién obtenida del
lector, la presencia de anomalia determinando si o no la ficha de juego no se ha usado durante un periodo
predeterminado desde la Gltima escritura, o si 0 no la informacién de ubicacion, que es admite que se escriba, no
se ha escrito.

[0127]

En el controlador de gestion, la informacioén de ubicacion puede incluir al menos una de informacion que indica una
jaula, informacioén que indica entrada o salida, o informacién que indica un patio trasero,

una situacién donde la ficha de juego no se ha usado durante un periodo predeterminado desde la Ultima escritura
puede ser una situaciéon donde:

1) la informacion de ubicacion mas reciente es informacién que indica una jaula, y ha transcurrido un periodo
predeterminado antes de que se escriba la siguiente informacion,

2) la informacion de ubicacion mas reciente es informacion que indica la entrada y ha transcurrido un periodo
predeterminado antes de que se escriba la siguiente informacion, o

3) la informacion de ubicacién mas reciente es informacion que indica la salida, y ha transcurrido un periodo
predeterminado antes de que se escriba la siguiente informacion, y

una situacién en la que la informacion de ubicacion, que se espera que esté escrita, no esta escrita puede ser una
situacion donde:

4) en el momento de la entrada a una sala de juego, la informacién que indica la salida no esta escrita como
informacién de ubicaciéon mas reciente en la zona reescribible de datos de la ficha de juego,

5) en un momento de uso en la jaula, no esté escrita informacién que indica un patio trasero, o
6) en un momento de la salida de la sala de juego, no esta escrita informacién que indique una jaula o un
patio trasero.

[0128] La informacién de ubicacion puede incluir informacion sobre un propietario que posee la ficha de juego.

[0129] EI controlador de gestién podra tener una funcién de determinar, sobre la base de la informacion del
propietario obtenida del lector, la presencia de una anomalia cuando:

1) una persona diferente den un dltimo propietario cuya informacion esté almacenada en la zona reescribible
de datos intercambia |a ficha de juego por dinero en efectivo u otra ficha de juego en la sala de juego, o sale de la
sala de juego, 0

2) una persona diferente de un propietario en un momento de salida cuya informacion est4 almacenada en
la zona reescribible de datos trae la ficha de juego a la sala de juego.

[0130]

La informacion sobre el propietario de la ficha de juego puede identificarse mediante autenticacion facial o lectura
de tarjeta de ID.
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[0131] La informacion de ubicacién puede incluir ademés informacion que indique un lugar de una bandeja de
fichas de una mesa de juego especifica, informacion que indique un lugar de una zona de apuestas o informacién
que indique una zona de pago.

[0132] El controlador de gestiéon puede tener una funcién para determinar, sobre la base de informacién que indica
la ubicacién de la bandeja de fichas de la mesa de juego o informacién que indica un lugar de la zona de apuestas
o de la zona de pago, que se obtiene del lector, la presencia de una anomalia cuando:

1) una persona diferente de un Gltimo propietario cuya informacion esté almacenada en la zona reescribible
de datos usa la ficha de juego en una mesa de juego,

2) una persona diferente de la persona que compré una ficha de juego sin un registro de uso en una mesa
de juego intenta intercambiar la ficha de juego en una jaula,

3) una ficha de juego que no incluye informacién que indique una jaula o un patio trasero se usa en la sala
de juego, o
4) la informacién de ubicacion més reciente es informacién que indica una zona de apuestas o una zona de

pago, y después de que haya pasado un periodo predeterminado, la ficha de juego 1 se cambia por dinero en
efectivo en una jaula o0 se usa en una mesa de juego.

[0133] La informacion que tiene la etiqueta RFID puede estar cifrada.

[0134] La zona no reescribible de datos puede configurarse para ser funcionalmente no escribible o bloquearse
para inhabilitar la transferencia de datos.

[0135] El lector puede configurarse para leer colectivamente la informacion fija almacenada en la zona no
reescribible de datos y la informacion de ubicacion almacenada en la zona reescribible de datos, y

el controlador de gestion puede configurarse para exiraer y determinar, a partir de la pluralidad de piezas de
informacion fija de la pluralidad de fichas de juego, que se obtienen del lector, la informaciéon de ubicacion
almacenada en la zona reescribible de datos en una etiqueta RFID idéntica.

[0136] Para resolver el problema convencional descrito anteriormente, la ficha de juego de acuerdo con un ejemplo
ilustrativo incluye una Unica etiqueta RFID que tiene una zona no reescribible de datos y una zona reescribible de
datos,

en la que la zona no reescribible de almacena, como informacion fija, al menos una de informacion de produccién
de la ficha de juego, informacién de producto de |a ficha de juego, informacion del casino, informacion de cantidad
de la ficha de juego, o un nimero de serie de la ficha de juego,

la zona reescribible de datos esta configurada para almacenar, como informacion variable, informacién de
ubicacion de la ficha de juego escrita por el escritor, y configurada para extraer la informacién variable almacenada
en la zona reescribible de datos basandose en la informacion fija almacenada en la zona no reescribible de datos
en una etiqueta RFID idéntica.

[0137] La ficha de juego puede configurarse para poder leer colectivamente la informacién fija almacenada en la
zona no reescribible de datos de la pluralidad de fichas de juego mediante un lector, y para leer la informacién de
ubicacion almacenada en la zona reescribible de datos sobre la base de la informacién fija leida.

[0138] Para resolver el problema convencional descrito anteriormente, el sistema de gestion de juegos de mesa
de acuerdo con un ejemplo ilustrativo incluye:

una ficha de juego a la que esta unida una RFID identificable individualmente,
una mesa de juego para jugar un juego usando la ficha de juego,

una grabadora de juego que graba, por medio de una camara, una imagen de una ficha de juego apostada por
cada participante de un juego jugado en la mesa de juego,

un analizador de imagenes que realiza analisis de imagenes en la imagen grabada de la ficha de juego,

un lector de fichas que lee la RFID unida a la ficha de juego apostada por cada participante del juego, y
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un controlador que determina un resultado de andlisis de imagenes por el analizador de imagenes y un resultado
de lectura por el lector de fichas,

en el que la mesa de juego incluye una pluralidad de zonas de apuestas que incluyen al menos una zona de
apuestas de jugador y una zona de apuestas de banca para cada nimero de sesion,

el lector de fichas lee la ficha de juego con respecto a una zona de apuestas completa como una zona de lectura
para cada numero de sesion, o lee |a ficha de juego para cada una de una pluralidad de zonas de lectura dividiendo
foda la zona de apuestas en una pluralidad de zonas de lectura que son menos que el niUmero de zonas de
apuestas, y

el controlador esta configurado para poder determinar los tipos y el nimero de fichas de juego apostadas por
separado para cada zona de apuestas, incluyendo al menos la zona de apuestas de jugador y la zona de apuestas
de banca, sobre la base de un resultado de analisis de imagenes por el analizador de imégenes, determinar si una
cantidad total o el nimero total de las fichas de juego para cada uno de los nimeros de sesién o para cada una
de las zonas de lectura basandose en el resultado del analisis de imégenes por el analizador de imégenes
concuerda o no con una cantidad total o el nimero total de fichas de juego para cada uno de los numeros de sesion
0 para cada una de las zonas de lectura basandose en un resultado de lectura por el lector de fichas, y generar un
resultado de determinacion.

[0139] EI controlador puede configurarse para poder generar un numero de sesion con un resultado de
determinacién de cantidad o nimero en discordancia.

[0140] El controlador puede configurarse para poder generar una sefial que indique una posibilidad de que la RFID
unida a la ficha de juego esté rota o que la RFID no esté unida a la ficha de juego en un caso donde una cantidad
fotal o el nUmero total de fichas de juego para cada uno de los nimeros de sesion basandose en un resultado de
lectura del lector de fichas es menor que una cantidad total o el nimero total de fichas de juego para cada uno de
los nimeros de sesion basandose en un resultado de analisis de iméagenes por el analizador de imagenes.

[0141] El controlador puede configurarse ademas para poder generar una sefial que indique una posibilidad de un
error de lectura por el analizador de imagenes que lee la ficha de juego en un caso donde la cantidad total o el
numero total de fichas de juego para cada uno de los nimeros de sesion basandose en un resultado de lectura del
lector de fichas es mayor que la cantidad total o un nimero total de fichas de juego para cada uno de los nimeros
de sesion basandose en un resultado de andlisis de imégenes por el analizador de iméagenes.

[0142] El sistema de gestion de juegos de mesa puede incluir una base de datos que almacena una ID de RFID
unida a la ficha del juego, y

el controlador puede configurarse para poder verificar una ID de RFID basandose en un resultado de lectura por
el lector de fichas con una ID almacenada en la base de datos, determinar la autenticidad de la ficha de juego y
generar un resultado de determinacién.

[0143] El sistema de gestion de juegos de mesa incluye:
una bandeja de fichas que guarda una ficha de juego usada por un crupier en una mesa de juego,

un dispositivo de determinacién de bandeja de fichas que puede determinar los tipos y el nUmero de fichas de
juego contenidas en la bandeja de fichas, y

un dispositivo de determinacién de resultados de juego que determina el resultado de cada juego en la mesa de
juego,

en el que el controlador podré incluir:

una funcion de célculo que calcula los ingresos y egresos en una mesa de juego de un casino, en cada
recogida y canje de cada juego usando un resultado de medicion de posiciones, una cantidad y el nimero
de fichas de juego basandose en un resultado de juego obtenido del dispositivo de determinacion de
resultados de juego y un resultado de analisis de imagenes por el analizador de imagenes,

una funcién de determinacion de recogida que, después de la recogida de fichas perdidas apostadas por
cada participante del juego, compara una cantidad de fichas en el juego que se espera recoger, que se
calcula a partir de posiciones, tipos y el nimero de fichas apostadas por cada participante del juego en la
mesa de juego, y el resultado del juego con una cantidad de fichas realmente recogidas en la bandeja de
fichas, y determina si hay o no una diferencia entre la cantidad de fichas que se espera recoger y la
cantidad de fichas realmente recogidas para determinar si ha habido o no algin error 0 equivocaciéon en
la recogida de la ficha del juego, y
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una funcién de determinaciéon de canje que realiza el canje de una ficha que se espera canjear, compara,
después del canje, una cantidad total de fichas que se espera que haya en la bandeja de fichas basandose
en una cantidad de fichas que se canjean en el juego, que se calcula a partir de posiciones, tipos y el
numero de fichas apostadas por cada participante del juego en la mesa de juego, y el resultado del juego,
con una cantidad total real de fichas en la bandeja de fichas, y si se ha determinado que existe una
diferencia entre la cantidad total esperada y la cantidad total real, determina que ha habido un error o una
equivocacion en el canje.

[0144] EI controlador puede configurarse para identificar la ficha de juego recogida para cada numero de sesion
sobre la base de informacién de una ID de RFID de la ficha de juego recogida determinada por el dispositivo de
determinacion de bandeja de fichas e informacion de una ID de RFID de la ficha de juego leida por el lector de
fichas, comparar, las ID, una cantidad o el nimero de fichas de juego identificadas con las ID, una cantidad o la
cantidad de fichas de juego que se espera recoger para cada nimero de sesion, que se ha determinado usando
un resultado de medicién de posiciones, una cantidad o el nimero de fichas de juego basandose en un resultado
de juego obtenido del dispositivo de determinacion de resultados de juego y un resultado de analisis de imagenes
por el analizador de imagenes, y determinar si las ID, una cantidad o el nimero de las fichas de juego identificadas
concuerdan con las ID, una cantidad o el niUmero de fichas de juego que se espera recoger para cada nimero de
sesion.

[0145] EI controlador puede configurarse para poder determinar, en cada juego, un tipo de la ficha de juego
clasificado por aplicaciéon o propésito de uso sobre la base de informacién de ID de RFID de la ficha de juego leida
por el lector de fichas, y almacenar, para cada nimero de sesion, una cantidad de las fichas de juego apostadas
0 una cantidad de las fichas de juego recogidas o canjeadas por tipo.

[0146] EI controlador puede configurarse para poder almacenar una cantidad acumulativa de las fichas de juego
apostadas por tipo 0 una cantidad acumulativa de las fichas de juego recogidas o canjeadas para cada nimero de
sesion en una pluralidad de juegos.

[0147] Un tipo de la ficha de juego puede ser al menos una ficha de efectivo, una ficha no convertible o una ficha
de promocion.

[0148] El controlador puede configurarse para poder identificar a un propietario sobre la base de informacién de
ID de la ficha no convertible y almacenar una cantidad acumulativa de fichas no convertibles apostadas, recogidas
0 canjeadas para cada propietario.

[0149] El lector de fichas puede configurarse para leer la ficha de juego para canje colocada en el lector de fichas
para cada numero de sesion, y

el controlador puede configurarse para poder comparar una cantidad de canje, que se determina usando un
resultado de medicién de una posicion, una cantidad y el nimero de las fichas de juego basandose en un resultado
de juego obtenido del dispositivo de determinacion de resultados de juego y un resultado del andlisis de imagenes
por el analizador de imagenes, con una cantidad de las fichas de juego colocadas para cada numero de sesion,
que se basa en el resultado de lectura por el lector de fichas, determinar si la cantidad del canje concuerda o no
con la cantidad de fichas de juego colocadas para cada numero de sesion y generar un resultado determinado.

[0150] Ademas, el controlador puede configurarse para poder mostrar discordancia en un caso donde un resultado
de determinacién del canje no concuerda, realizar la determinacién nuevamente en un caso donde haya habido
algun cambio en la cantidad de las fichas de juego colocadas y leidas por el lector de fichas para cada numero de
sesion y generar concordancia o discordancia nuevamente.

[0151] El controlador puede configurarse para poder comparar una cantidad de las fichas de juego colocadas para
canje para cada numero de sesién con un aumento o disminucion en la cantidad de fichas de juego en la bandeja
de fichas desde antes del canje hasta después del canje y determinar si hay o no una diferencia.

[0152] El lector de fichas puede incluir una zona de confirmacion de pago, que esta dispuesta en un lado del
distribuidor de la zona de apuestas, para colocar la ficha de juego para su canje.

el sistema de gestion de juegos de mesa puede incluir ademas una unidad de identificacion de participantes del
juego que usa un sistema de autenticacién facial o una tarjeta de ID de jugador, y

el controlador puede configurarse para poder asociar el nimero de sesion con informacion del participante del
juego identificado por la unidad de identificacion de participantes del juego.

[0153] Se puede incluir una unidad de visualizaciéon que muestra basandose en la salida del controlador.
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[0154] La mesa de juego puede incluir una zona de apuestas lateral,

en la que la zona de apuestas lateral puede estar provista adyacentemente de una zona de apuestas para cada
numero de sesion,

el lector de fichas puede ser capaz de leer colectivamente al menos una zona de apuestas lateral, y

el controlador puede configurarse para poder determinar tipos y el nimero de las fichas de juego apostadas en al
menos una zona de apuestas lateral sobre la base de un resultado de andlisis de imagenes por el analizador de
imagenes, determinar si una cantidad total o el nimero total de las fichas de juego en al menos una zona de
apuestas lateral baséandose en un resultado de analisis de imagenes realizado por el analizador de iméagenes
concuerda con una cantidad total o el nimero total de fichas de juego en la zona de apuestas lateral basandose
en un resultado de lectura por el lector de fichas, y generar una sefial de un resultado de determinacion.

[0155] Otro ejemplo ilustrativo es un sistema de gestion de juegos de mesa que incluye:
una ficha de juego a la que esta unida una RFID identificable individualmente,
una mesa de juego para jugar un juego usando la ficha de juego,

una grabadora de juego que graba, por medio de una camara, una imagen de una ficha de juego apostada por
cada participante de un juego jugado en la mesa de juego,

un analizador de imagenes que realiza analisis de imagenes en la imagen grabada de la ficha de juego,
un lector de fichas que lee la RFID unida a la ficha de juego apostada por cada participante del juego, y

un controlador que determina un resultado de andlisis de imagenes por el analizador de imagenes y un resultado
de lectura por el lector de fichas,

en el que la mesa de juego incluye una zona de apuestas que incluye una zona de apuestas de jugador, una zona
de apuestas de banca y una zona de apuestas lateral,

la zona de apuestas lateral esta provista adyacentemente de una zona de apuestas para cada nimero de sesion,
el lector de fichas es capaz de leer colectivamente al menos una zona de apuestas lateral, y

el controlador esta configurado para poder determinar tipos y el nimero de las fichas de juego apostadas por
separado para al menos una zona de apuestas lateral sobre la base de un resultado de anélisis de imagenes por
el analizador de imagenes, determinar si una cantidad total o el nimero total de las fichas de juego para al menos
una zona de apuestas lateral baséndose en un resultado de andlisis de imagenes realizado por el analizador de
iméagenes concuerda con una cantidad total o el nimero total de fichas de juego de la apuesta lateral basandose
en un resultado de lectura por el lector de fichas, y generar una sefial de un resultado de determinacion.

[0156] EI controlador puede configurarse para poder generar las apuestas laterales con un resultado de
determinacion de cantidad o nimero discordante.

[0157] El controlador puede configurarse para poder generar una sefial que indique una posibilidad de que la RFID
unida a la ficha de juego esté rota o que la RFID no esté unida a la ficha de juego en un caso donde una cantidad
fotal o el nimero total de fichas de juego para cada apuesta lateral basandose en un resultado de lectura del lector
de fichas es menor que una cantidad total o el nimero total de fichas de juego para cada apuesta lateral basandose
en un resultado de analisis de imagenes por el analizador de imagenes.

[0158] El controlador puede configurarse para poder generar una sefial que indique una posibilidad de un error de
lectura por el analizador de imagenes que lee la ficha de juego en un caso donde una cantidad total o el nimero
fotal de fichas de juego para cada apuesta lateral basandose en un resultado de lectura del lector de fichas es
mayor que una cantidad total o el nimero total de las fichas de juego para cada apuesta lateral basandose en un
resultado de andlisis de imagenes por el analizador de iméagenes.

[0159] EI controlador puede incluir una base de datos que almacena ID de RFID unida a la ficha de juego y puede
configurarse para poder verificar una ID de RFID basandose en un resultado de lectura por el lector de fichas con
una ID almacenada en la base de datos, y determinar la autenticidad de la ficha de juego.

[0160] El controlador puede configurarse para poder identificar |a ficha de juego recogida para cada apuesta lateral
sobre la base de informacién de una ID de RFID de la ficha de juego recogida determinada por el dispositivo de
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determinacion de bandejas de fichas e informacién de una ID de RFID de la ficha de juego leida por el lector de
fichas, comparar las ID, una cantidad o el nUmero de las fichas de juego que se espera recoger para cada apuesta
lateral, que se ha determinado usando un resultado de medicion de posiciones y una cantidad de las fichas de
juego basandose en un resultado del juego obtenido del dispositivo de determinacion de resultados de juego y un
resultado del analisis de imagenes por el analizador de imégenes, con las ID, una cantidad o el niUmero de las
fichas de juego recogidas para cada apuesta lateral, y determinar si una cantidad recogida concuerda o no para
cada apuesta lateral.

[0161] Si hay, en una zona de un lector de fichas 25, una ficha o una pila de fichas a la que se va a pagar la ficha
de pago, la ficha de apuesta y la ficha de pago se pueden emparejar y asociar con informacién del propietario sin
detectar el movimiento de la ficha fuera de la zona del lector de fichas 25. Es decir, en el caso donde hay una ficha
de apuesta o una pila que consiste en una pluralidad de fichas de apuesta 1001 en una zona de un dispositivo de
lectura de fichas 25, incluso si no se detecta que la ficha se ha movido fuera de la zona del dispositivo de lectura
de fichas 25, la informacién del propietario puede asociarse emparejando la ficha de apuesta y la ficha de pago
basandose en la informacion en la que la ficha de pago ha desaparecido de la bandeja de fichas o la informacion
en la que el dispositivo de lectura de fichas ha leido la ficha de pago 25 en la mesa. Por supuesto, la ficha de
apuesta puede reconocerse sobre la base de la informacién de que la ficha se ha movido fuera de la zona del
dispositivo de lectura de fichas 25, y la ficha de pago y la ficha de apuesta pueden emparejarse basandose en la
informacion del propietario de la ficha de apuesta, usando parte de la informacion entre la informacién de la ficha
extraida de la bandeja de fichas, la informacion de la ficha colocada en la zona de apuestas y la informacion de la
ficha sacada de la zona del dispositivo de lectura de fichas 25. De forma alternativa, la ID de |a ficha se puede leer
mediante una RFID, y el tipo y el nimero de fichas, asi como la identificacion de pilas, se pueden reconocer
mediante camaras.

[0162] El caso en el que hay una ficha o una pila de fichas en la que se debe pagar la ficha de pago en una zona
de un lector de fichas 25 incluye un caso en el que hay una ficha o una pila de fichas en la que se debe pagar la
ficha de pago en la zona en el momento de la apuesta y un caso en el que habia una pluralidad de pilas de fichas
en el momento de la apuesta pero solo quedaba una pila en el curso del proceso de pago. Solo la pila de fichas
de apuesta restante se puede emparejar con la ficha de pago para asociarla con la informacién del propietario. En
este caso, al tratar la pila de fichas de una apuesta restante como la ficha apostada por el miembro, se puede
garantizar el seguimiento de las fichas de los miembros. Es preferente que solo un jugador miembro pueda apostar
en cada lector de fichas (por ejemplo, cada posicion de jugador) y una pluralidad de jugadores no miembros puedan
apostar en cada lector de fichas. En el caso donde hay un jugador miembro para cada posicién de jugador, dado
que la ficha y el propietario estéan asociados entre si, la informacion del jugador miembro asignado para cada
posicion de jugador se puede determinar a partir de la informacion de la ficha de apuesta. Ademas, si hay una
regla segun la cual un jugador miembro debe apostar una ficha antes que un jugador no miembro, la primera ficha
de apuesta puede asociarse con la informacion del jugador miembro asignada a la posicién de jugador (por
ejemplo, sesién en la posicion de jugador 1), o se puede confirmar dicha asociaciéon. Se puede usar una tarjeta de
miembro para asignar jugadores miembros a posiciones de jugador.

[0163] El dispositivo de lectura de fichas 25 puede proporcionarse para cada zona tal como un jugador, un bunker,
un empate, una pareja o similar, o puede ser un dispositivo de lectura grande 25 puede proporcionarse para cada
posicion de jugador, para cada zona dividida que se obtiene dividiendo toda la mesa en una pluralidad de zonas,
tal como una zona que incluye las posiciones de jugador 1 a 3 y una zona que incluye las posiciones de jugador 4
a 6, o para toda la mesa. En cualquier caso, la ficha de apuesta y la ficha de pago se pueden emparejar y la
informacion del propietario y similares se pueden actualizar basandose en informacion de que la ficha se ha movido
fuera de la zona del dispositivo de lectura de fichas 25 (que la ficha no puede ser leida por el dispositivo de lectura
de fichas 25), la ID de la ficha de pago que ha desaparecido de la bandeja de fichas, la ID de la ficha de pago
colocada en la zona de apuestas, y similares.
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REIVINDICACIONES
Un sistema de gestion de juegos de mesa que comprende:

una pluralidad de fichas de juego a las que se estan unidas respectivamente RFID individualmente
identificables;

una mesa de juego (1004) para jugar un juego usando la pluralidad de fichas de juego (1001);

una zona de colocacion de fichas (1025), que esta en la mesa de juego (1004), en la que una pluralidad de
jugadores puede colocar fichas de apuesta (1010) como la pluralidad de fichas de juego, y en la que un
crupier puede colocar una ficha de pago (1011), a la que esta unida una RFID identificable individualmente,
pagada desde una bandeja de fichas de la mesa de juego (1004) a un jugador ganador;

un lector de fichas (1002) que lee colectivamente las respectivas RFID (1010) de la pluralidad de fichas de
juego (1001) colocadas en la zona de colocacion de fichas (1025); y

un controlador (1003) que determina un resultado de lectura por el lector de fichas,

en el que, cuando el pago se realiza a un jugador ganador de la pluralidad de jugadores, el lector de fichas
(1002) lee la ID de la RFID de la ficha de pago,

en el que, basandose en la informacion de ID de la RFID de una ficha de juego (1001) de la pluralidad de
fichas de juego, el controlador puede adquirir informacién sobre un propietario de la ficha de juego (1001),

caracterizado por que el controlador (1003) estéd configurado ademés para, cuando la pluralidad de
jugadores han colocado fichas de apuesta en la misma zona de colocaciéon de fichas (1025), poder
reconocer que la ficha de apuesta apostada por el jugador ganador y la ficha de pago pagada al jugador
ganador se transfieren fuera de la zona de colocacién de fichas (1025) juntas detectando una ID (1010) de
la ficha de apuesta y la ID (1011) de la ficha de pago que desaparecen del resultado de lectura del lector
de fichas 1002 en un mismo momento y

asociar, en una base de datos, informacién de 1D de la ficha de pago e informaciéon de ID de la ficha de
apuesta apostada por el jugador ganador transferidas fuera de la zona de colocacién de fichas (1025), y en
el que

el controlador incluye una funcién para asociar, en la base de datos, informacion sobre un propietario de la

ficha de apuesta apostada por el jugador ganador, indicada por la RFID (1010) de la ficha de apuesta, a
informacién de ID poseida por la RFID (1011) de la ficha de pago.
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