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DESCRIPCION
Sistema para identificar y rastrear objetos sobre un tablero de juego
Campo técnico

El hallazgo y objeto de la invencién se refiere a juegos de mesa y juegos de saldn caracterizados por el soporte de
componentes electrénicos, tales como un PC, una tableta, un teléfono inteligente o una consola de juegos. Mas
precisamente, la invencién se refiere a un dispositivo y a un método para rastrear objetos de juego que pueden
colocarse y moverse sobre un tablero de juego sensorizado.

Técnica anterior

El hallazgo y objeto de la invencién se refiere a juegos de mesa y juegos de saldn caracterizados por el soporte de
componentes electrénicos, tales como un PC, una tableta, un teléfono inteligente o una consola de juegos. Mas
precisamente, la invencién se refiere a un dispositivo y a un método para rastrear objetos de juego que pueden
colocarse y moverse sobre un tablero de juego sensorizado.

Técnica anterior

En el mundo de los juegos, en los Gltimos afios han surgido los denominados juegos hibridos que, para aumentar la
experiencia de juego, proporcionan la conexién y coordinacidén entre un juego fisico, es decir, caracterizado por objetos
concretos y manipulables, y un juego virtual, es decir, software coordinado que se ejecuta en dispositivos tales como
PC, tabletas, teléfonos inteligentes, consolas de juegos o sistemas de juegos interactivos. Entre estos, los
denominados juegos de mesa electrénicos y, en particular, aquellos comercialmente conocidos como la plataforma de
e-Pawn, Yoyn, se han vuelto cada vez mas importantes y generalizados. Dichos juegos se caracterizan por soluciones
constructivas complejas para rastrear elementos jugables, muchos de los cuales también han sido objeto de una
solicitud de patente. En general, estas soluciones proporcionan la integracién en el tablero de juego de superficies
sensorizadas que comprenden una multitud de antenas o lectores de RFID (conjunto de antenas idénticas con
multiplexores usados para su lectura, antenas superpuestas con multiplexores, antenas y multiples lectores, etc.).
Estas soluciones permiten la identificacién de cada objeto colocado encima de cada é&rea sensible que tiene una
etiqueta de RFID, por lo tanto, permiten ademés el rastreo de los movimientos del mismo desde un érea a otra.
Ademas, son conocidas soluciones mas complejas, tales como en las solicitudes de patente W02012033863
[Tweedletech LLC, 15 de marzo de 2012], WO2011107888 [Angus Leigh et al, 9 de septiembre de 2012] donde tales
antenas de RF se acoplan ademas con sensores de diferente naturaleza, tales como interruptores eléctricos, sensores
magnéticos, etc., o incluso, como en la plataforma Playtable, donde la propia superficie del tablero interactivo consiste
en una pantalla equipada con funcionalidad de deteccién tactil.

Como alternativa al enfoque de radiofrecuencia (RF), algunas soluciones usan en su lugar conjuntos de etiquetas o
redes de sensores, colocadas en puntos clave, para rastrear el movimiento de objetos identificables, pero este enfoque
también implica altos costes y complejidad y, en ocasiones, no proporciona rendimiento adecuado en términos de
precisién, creando falsos positivos, dando como resultado mediciones inexactas o generando datos en exceso y
redundantes.

Para simplificar y, sobre todo, reducir los costes relacionados con el uso de sistemas de RF, se han desarrollado
soluciones a lo largo del tiempo que emplean matrices de sensores magnéticos para seguir la trayectoria de un Unico
objeto equipado con un iman o para reconocer patrones que consisten en el campo magnético resultante, generado
por un conjunto de diferentes imanes. Desde un punto de vista operativo, estos dispositivos se fabrican colocando en
el area de juego numerosos sensores magnéticos, tales como en el documento W02019/035151 A1 (Xplored SR L
[IT], 21 de febrero de 2019), de tal manera que se crea una cuadricula muy densa, que aumenta el muestreo espacial
del area de juego, pero al mismo tiempo genera una "superposicion" de éreas sensibles de las que surge la necesidad
de triangular para obtener la posicién de un objeto rastreado. Finalmente, algunas de estas soluciones (documento
EP2884372, Commissariat I'energie atomique et aux energys alternatives, 17 de junio de 2015), incluso permiten
rastrear la posicién y la orientacién tridimensional de un iman, pero para hacerlo requieren un uso especifico, muy
complejo y costoso sensores, asi como electrénica de control equipada con una alta potencia de célculo, para gestionar
y procesar toda la informacion.

Las limitaciones del primer tipo de productos descritos anteriormente, es decir, los sistemas equipados con multiples
antenas de RFID, posiblemente combinadas con otros sensores, consisten en la complejidad de produccién y gestién
de multiples dispositivos de RF y los costes relacionados, lo que limita su difusién en aplicaciones comerciales. Hasta
la fecha, muchos de los productos que han adoptado esta tecnologia alun no se han comercializado o no han
encontrado difusion, precisamente debido a los altos costes y la complejidad de la produccidn a escala industrial.

Por el contrario, los sistemas de rastreo basados en el uso de sensores magnéticos en solitario son ciertamente mucho
més baratos, pero no permiten la identificacién de objetos y, para garantizar un rastreo continuo, requieren una alta
"densidad" de sensores, es decir, una cuadricula muy densa, en la que las reas sensibles de los diferentes sensores
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se superponen parcialmente o son al menos adyacentes, para garantizar la continuidad de la sefial durante los
movimientos de los objetos. Una limitacion adicional de los sistemas de rastreo magnético es que tienen fuertes limites
en el rastreo de mulltiples objetos: en sistemas basados en cuadriculas méas grandes, formadas por sensores
analégicos, dado que estos Unicamente pueden medir la intensidad del campo magnético en un punto, no es posible
para distinguir si este campo es generado por un Unico iman o por la combinacién de mdlltiples imanes y/o si es
producido por un iman pequefio cerca del sensor o por un iman més grande colocado a una distancia mayor. En el
caso de las cuadriculas de sensores digitales y en el caso de alta sensibilidad de los dispositivos, por otro lado, la
presencia de un primer iman cercano, que activa el sensor, evita la deteccién del posible acercamiento de un segundo
iman, dando como resultado problemas de fiabilidad y consistencia de lectura.

Finalmente, todas estas soluciones proporcionan que las "zonas de cobertura" de cada sensor (de radio, magnético u
otro) se definan a priori (dependiendo de la forma de las antenas, el area de sensibilidad de los imanes, etc.) y, por lo
tanto, no estén adaptadas para detectar la presencia de objetos en éreas de forma irregular, que no permiten la
subdivisién de la superficie interactiva en diferentes areas, definibles y configurables de vez en cuando y dependiendo
de las necesidades y desarrollos del juego. En el caso de uso de este tipo de dispositivo en juegos de mesa, en
particular en aquellos en los que los usuarios pueden colocar los elementos interactivos en éreas diferentes y de forma
irregular que reconstruyen, a través de piezas intercambiables y modulares, escenarios y entornos de juego, estos
limites funcionales de las técnicas conocidas son particularmente evidentes y no permiten el rastreo correcto de la
posicién de los peones y la filtracién de cualquier movimiento involuntario, ya que todos estos sistemas se crean con
el objetivo de "rastrear” el movimiento de los objetos y adquirir una traza electrénica, no permitiendo la deteccién Unica
y exclusivamente de movimientos voluntarios o aquellos movimientos de objetos resultantes de las elecciones
intencionales de los usuarios.

Divulgacién de la invencién

La solucidn objeto de la patente tiene como objetivo resolver los problemas mencionados anteriormente por medio de
un sistema econdémico y féacil de construir, que puede identificar y rastrear los movimientos de objetos,
preferentemente, pero no necesariamente, peones, sobre un tablero de juego interactivo, expandible y configurable
por el usuario. El hecho de usar la misma cuadricula de sensores fijos para discernir los movimientos de objetos en
areas de juego y trayectorias variables (es decir, configurables dinamicamente por el usuario y no predeterminadas y
conocidas a priori) implica problemas considerables. Dado que el area de juego general se desconoce a priori, también
se desconocen la forma y el tamafio de las areas de parada en las que pasan los peones durante su viaje. Estas areas
(que caracterizan cada juego de mesa, que obviamente varian de un juego a otro) pueden encerrar, por lo tanto, uno
0 méas sensores que podrian excitarse simultaneamente por la presencia de un pedn colocado dentro del érea; en
otros casos, el pedn rastreado podria terminar, en el movimiento del mismo, cerca de un borde entre dichas areas de
parada, generando por lo tanto la activacién involuntaria de sensores adicionales colocados en el area vecina y
evitando por lo tanto el cierto reconocimiento del area de parada real. Nuevamente, en el transcurso del juego,
posiblemente podrian generarse falsos positivos adicionales debido a pequefios movimientos involuntarios de un peén
(por ejemplo, vibraciones, pequefias interferencias, golpes o errores) que, al excitar varios imanes contiguos,
producirdn errores incorrectos o, en cualquier caso, informacién de rastreo redundante que no es atribuible a la
conducta prevista por el juego.

La solucién objeto de la patente pretende identificar los objetos a rastrear y seguir los movimientos de los mismos,
almacenando la serie de posiciones sucesivas que asumen como resultado de las interacciones voluntarias de los
usuarios, en particular, pretende rastrear los movimientos de dichos objetos o piezas sobre una mesa de juego
interactiva y dindmicamente configurable, obteniéndose dicha mesa de juego interactiva colocando piezas de diferente
forma y tamafio, sobre un tablero sensorizado que consiste en una cuadricula fija de sensores magnéticos de bajo
coste.

Por lo tanto, para resolver el problema de rastrear objetos sobre una superficie de juego que el usuario puede variar y
configurar dindmicamente, se propone un sistema coordinado que comprende:

* un tablero equipado con sensores magnéticos de bajo coste dispuestos de acuerdo con una cuadricula regular y
fija;

* Una serie de piezas modulares que se superponen a dicho tablero; caracterizadas dichas piezas por diversas
formas y tamafios y que llevan sobre la superficie signos y lineas (segmentos, curvas, guiones, simbolos, etc., con
diferentes formas y orientaciones) que permiten delimitar dreas de la mesa de juego y la funcionalidad de las
mismas; permitiendo dichas piezas realizar, colocando y flanqueando sobre el tablero sensorizado, una superficie
de juego progresiva y dinamicamente configurable;

* Uun sistema para alinear las piezas con el tablero subyacente y, en particular, para centrar las piezas con respecto
a la cuadricula de sensores magnéticos subyacentes, permitiendo dicho sistema que el radio de lectura de dichos
imanes se centre con respecto a puntos particulares de las piezas ellos mismos;

* un método para el almacenamiento progresivo de las posiciones asumidas por los objetos o piezas o elementos
jugables ubicados sobre la mesa de juego, como resultado de interacciones voluntarias del usuario, y que puede
interpretar los comandos de manera diferente de acuerdo con el contexto y la situacién de juego, baséndose en la
adquisicidn selectiva de datos de los imanes y particularmente en la adquisicién del estado de Unicamente los
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sensores de cuadricula que son Utiles para rastrear la superficie de juego configurada dindmicamente a través de
la colocacién progresiva de las piezas colocadas sobre el tablero sensorizado.

Breve descripcién de los dibujos

Caracteristicas y ventajas adicionales de la solucién técnica propuesta aparecerdn mas evidentes en la siguiente
descripcidén de una realizacién preferida pero no exclusiva mostrada a modo de ejemplo no limitante en los 6 dibujos
adjuntos, en los que:

- LaFigura 1 representa el sistema global, con evidencia de los componentes principales tales como piezas, tablero
con sensores magnéticos, peones y dispositivo electrénico conectado;

- La Figura 2 representa en detalle la colocacién y alineacién de las piezas sobre el tablero sensorizado y la
consiguiente creacidén dinamica y progresiva de una posible mesa de juego;

- LaFigura 3 representa algunos ejemplos practicos de piezas de diversos tipos y formatos con evidencia de algunos
ejemplos de lineas de definicién y delimitacién de la mesa de juego;

- LaFigura 4 representa la estructura de los dos tipos de elementos de juego rastreables;

- LaFigura 5 es un algoritmo que permite que el sistema comprenda las acciones que el usuario pretende realizar,
y rastrear los movimientos de los peones en consecuencia;

- La Figura 6 representa el algoritmo que, a medida que cambian los posibles escenarios de juego, permite
seleccionar, dentro de la cuadricula de sensores del tablero, un subconjunto de sensores magnéticos Utiles para
el rastreo eficaz de movimientos y acciones de los peones.

Mejor modo para llevar a cabo la invencién
De acuerdo con una realizacién mostrada a modo de ejemplo no limitante, la invencién puede realizarse a través de:

* Un tablero 0 mesa de juego que consiste en un tablero flexible o plegable, equipado con una serie de sensores
magnéticos, colocados de acuerdo con una disposiciéon de cuadricula regular;

* Un tablero de control electrénico, integrada o conectada a dicho tablero de juego y usada para la adquisiciéon de
datos de sensor magnético y para la transmisién de dicha informacién a un dispositivo electrénico remoto tal como
un PC, unatableta, un teléfono inteligente, una consola; siendo posible dicha transmisién por medio de una interfaz
y una conexién alambrica o de radiofrecuencia;

* Un sistema de identificacién, a modo de ejemplo no limitante del tipo de RFID que consiste en un chip lector y una
Unica antena, integrado en el tablero de control mencionado anteriormente;

* Una serie de piezas modulares, colocadas sobre el tablero de juego y caracterizadas por formas y tamafios
variables de acuerdo con criterios definidos posteriormente; conteniendo dichas piezas lineas, signos y simbolos
Utiles para la creacién progresiva de una mesa de juego sobre la que mover piezas y elementos jugables, usandose
dichas piezas modulares, por lo tanto, para crear dindmicamente diferentes entornos y escenarios de juego;

* Una serie de elementos perfilados para mantener las piezas integrales con el tablero de juego interactivo, una vez
colocados encima del mismo, y alineados con la cuadricula de sensor magnético subyacente;

* Una serie de elementos de juego, cada uno equipado con un iman y posiblemente caracterizado por un cddigo de
identificacién Unico tal como una ETIQUETA de RFID.

Con referencia a los dibujos adjuntos y, en particular, a la Figura 1, se representa el elemento principal del sistema,
en concreto, una mesa o tablero sensorizado (100), dentro del que estan preinstalados, de acuerdo con una cuadricula
regular con paso fijo y predeterminado, sensores magnéticos (101) que, a modo de ejemplo no limitante, pueden ser
de tipo digital (por ejemplo, conmutador Hall). Tales sensores se caracterizan tipicamente por una sensibilidad
reducida por la que pueden detectar la presencia de imanes Unicamente dentro de un radio relativamente limitado. El
tablero (100) también esta equipado con una unidad de control (102), que comprende: una interfaz para leer el estado
de los sensores (103), una CPU (104) para la recopilacién y procesamiento de datos, una memoria (105) para gestién
de datos y programacién de la propia tarjeta, un aparato de identificacién (106), tal como, pero sin limitacién, un lector
de RFID equipado con una Unica antena (107) para leer ETIQUETAS de RFID, y al menos una interfaz inalémbrica o
alambrica (108) para comunicacién con dispositivos electrénicos remotos (400) tales como tabletas, teléfonos
inteligentes, consolas, PC, etc. Las piezas modulares (200) pueden colocarse sobre dicho tablero (100) y sobre dichas
piezas pueden colocarse y posiblemente moverse peones o elementos de juego de piezas (300) y/o elementos de
escenario de juego (301) que se van a rastrear.

Con referencia a los dibujos adjuntos y, particularmente, a la Figura 2, la colocacién de las piezas modulares (200)
sobre el tablero (100) se representa para formar una mesa de juego. Dichas piezas modulares (200) son heterogéneas
e intercambiables y su composicién en mosaico permite formar, progresivamente, una mesa de juego dinamicamente
configurable y personalizable por los jugadores, dependiendo del juego de mesa usado. Sobre dicha mesa de juego
configurable dinamicamente, se colocaran y moveran los peones o elementos de juego (300) y/u otros elementos de
escenario (310) que se van a rastrear.

Las piezas modulares (200), aunque tienen diferentes formas y tamafios, en realidad estan formadas a partir del mismo
elemento de superficie de base (201); en particular, pueden formarse, por ejemplo, a partir de cuadrados que tienen
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un lado igual al paso de la cuadricula de sensores magnéticos (101), es decir, la distancia fija que pasa entre dos filas
o columnas adyacentes de sensores magnéticos (101) del tablero (100). Siguiendo esta precaucion constructiva, cada
pieza modular (200) se caracteriza por una superficie variable, siempre que sea un multiplo del area del elemento de
superficie de base (201), y por una forma variable, siempre que se obtenga flanqueando y combinando dichos
elementos de superficie de base (201) unidos entre si en uno o mas lados. Esta caracteristica constructiva permite
que las piezas modulares (200), una vez colocadas correctamente sobre el tablero (100), se alineen perfectamente
con la cuadricula de sensor magnético (101). De esta manera, las piezas modulares (200), a pesar de tener diferentes
formas y tamafios, ocuparan regularmente el 4rea de cobertura de los sensores magnéticos subyacentes (101) y, en
particular, los bordes de dichas piezas se colocaran exactamente en el centro del espacio entre filas y columnas
contiguas de la cuadricula formada por dichos sensores magnéticos (101), evitando por lo tanto la interferencia, la
superposicion y el recubrimiento.

Ademas, las piezas modulares (200) se mantienen en su lugar por algunos bordes o elementos de contencion laterales
(208), que se acoplan al tablero subyacente (100) y crean un borde elevado (209) que evita que las piezas se muevan,
garantizando de esta manera la alineacién entre los puntos de interaccion grafica (202), reproducidos en las piezas, y
los sensores magnéticos (101), integrados en el tablero subyacente.

Con referencia a las figuras adjuntas y, particularmente, a la Figura 3, se representa una pluralidad de piezas
modulares (200) de forma, tamafio y graficos de superficie variables. Sobre la superficie superior de las piezas
modulares (200), precisamente en el centro de cada una de las areas o elementos superficiales de base (201), se
puede insertar un elemento grafico facilmente identificable (202) desde un punto de vista visual. Dicho elemento (202),
en la realizacién especifica representada, consiste en un circulo, pero, evidentemente, puede reemplazarse por
simbolos funcionalmente equivalentes tales como, por ejemplo, una cruz, un puntero, etc. Dicho elemento gréafico (202)
representa un denominado "punto de interaccién" y, en particular, dicho elemento gréfico (202) se colocara
precisamente en un Unico sensor magnético integrado en el tablero subyacente, que, entre todos los adyacentes, sera
el Unico considerado por el sistema para propésitos de rastreo en la porcién de superficie que el elemento de
interaccion gréafica especifico (202) identifica en la pieza modular (200). Cada pieza modular (200) de dimensiones
iguales a dos o méas elementos de superficie de base (201), puede tener, por lo tanto, uno o mas elementos de
interaccién grafica (202). En presencia de mdlltiples elementos graficos en la misma pieza modular (200), dichos
elementos pueden estar separados por lineas (203) de diferente forma, tales como curvas, guiones, etc., que permiten
por lo tanto crear limites diferentes y variables que separan las porciones de superficie de la misma pieza modular
(200). En ultima instancia, las piezas modulares (200) pueden tener, por lo tanto, dimensiones y forma variables,
siempre que sean un multiplo de un elemento de superficie de base (201), tener lineas y secciones de separacién,
también irregulares, sobre la superficie (203) e integrar una pluralidad de dichos elementos de interaccién grafica
(202), que acttian como puntos de interaccién y estan asociados de manera Unica con la porcién de superficie o
espacio delimitado por los bordes exteriores de las piezas y posiblemente por las lineas (203) mencionadas
anteriormente. Dindmicamente, las piezas modulares (200) pueden colocarse libremente sobre el tablero interactivo
(100), dependiendo de las reglas del juego de mesa asociado, o de acuerdo con la guia y soporte del terminal remoto
(500). De esta manera, las piezas modulares (200) pueden integrarse entre si de diversas maneras y formar superficies
articuladas que pueden reproducir escenarios de juego complejos y diversos tipos de entornos. Estos entornos se
dividen visualmente en diferentes areas de acuerdo con un grafico general que comprende todas las lineas de
separacién (203) y elementos graficos decorativos adicionales, reproducidos apropiadamente en las piezas modulares
(200). Dichos gréficos, dependiendo de la mesa de juego proporcionada para el juego, comprenderan, por ejemplo,
habitaciones, carreteras, instalaciones de un barco, interiores de una aeronave, cuevas naturales, etc., y pueden
disponerse sobre el tablero (100) de acuerdo con una distribucién progresiva; gracias a las lineas (203) y/o los
margenes de dichas piezas, a través de la colocacién de las mismas piezas, se forman y delimitan &reas de juego en
las que siempre hay al menos un elemento de interaccién gréafica (202). Dicho elemento de interaccion grafica (202),
gracias a la modularidad y geometria constructiva mencionadas anteriormente de las piezas modulares (200) y los
elementos de contencidn (208), se colocara exactamente en uno de los sensores magnéticos (101) integrados en el
tablero (100).

Con referencia a los dibujos adjuntos y, en particular, a la Figura 4, se representan dos ejemplos de elementos
jugables, es decir, objetos identificables y rastreables, empleados por el jugador en el escenario de juego obtenido
colocando progresivamente las piezas modulares (200) sobre el tablero (100). Estos elementos jugables incluyen dos
tipos diferentes de objetos: elementos de escenario (301), extraibles y que representan peculiaridades del juego de
mesa reproducido, tales como, por ejemplo, puertas, cajas, vehiculos, etc., o elementos de juego (300), utiles para
representan los personajes empleados por los usuarios. Los elementos de escenario (301) estdn equipados
internamente con al menos un iman (302). Los elementos de juego (300) estan equipados con un iman (302) y un
codigo de identificacién unico (303) tal como, por ejemplo, una ETIQUETA de RFID o cédigo dptico, estando dichos
elementos alojados en una base (304) cerrada por una cubierta (305), integral con el propio elemento de juego (300).

Con referencia a los dibujos adjuntos, y particularmente a la Figura 5 de los mismos, se representa, en forma de un
algoritmo (500), un método que empareja cada pedn o elemento de juego (300) con el area que lo aloja, es decir, con
la porcidn de espacio de la pieza modular (200) delimitada por lineas de demarcacién (203) en las que esta ubicada,
y que permite identificar la accidén voluntaria que el usuario pretende realizar, simplemente rastreando el estado de los
sensores con los que el usuario decide interactuar. De acuerdo con dicho algoritmo, los peones o elementos de juego
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(300) se reconocen a través de su propio cédigo de identificacién Unico (303) en la fase inicial del juego. El
reconocimiento se produce a través del aparato de identificacion (108), por ejemplo, a través del lector de RFID y la
antena (107) del mismo. Posteriormente, al establecer el orden de movimiento de los peones, ya no es necesario
identificarlos cada vez que se mueven sobre el tablero y los movimientos de los peones o elementos de juego (300)
pueden rastrearse a través de la memoria de las posiciones ocupadas posteriormente como resultado de los
movimientos entre un area y otra de la superficie de juego general, formada por las piezas modulares (200) colocadas
sobre el tablero sensorizado (100). Dicho algoritmo (500) también puede reconocer automaticamente la voluntad del
usuario para realizar ciertas acciones, como una alternativa al simple movimiento de su propio peén, basandose en
situaciones de juego; a modo de ejemplo no limitante, si el usuario interactla voluntariamente con el sensor ubicado
en la misma area en la que ya se encuentra su peén, el sistema puede reconocer la voluntad de realizar una accién
en dicha area, por ejemplo, la construccién de un refugio, la busqueda de un objeto u otra. De manera similar, si hay
un oponente en el 4rea donde el usuario declara querer interactuar, colocando el peén sobre el punto relativo de
interaccién, el sistema puede reconocer automaticamente la voluntad del usuario para llevar a cabo un ataque contra
dicho oponente, y asi sucesivamente.

Con referencia a los dibujos adjuntos, y particularmente a la Figura 6 de los mismos, se representa, en forma de un
algoritmo (600), el método que define como, variando las posibles situaciones de juego obtenidas colocando las piezas
modulares (200) sobre el tablero sensorizado (100), el sistema puede seleccionar un subconjunto de sensores
magnéticos significativos (101) y, por lo tanto, tenerlos en cuenta para el rastreo de los objetos. De acuerdo con dicho
algoritmo, una vez que se conoce la posicién y orientacién de las diferentes piezas modulares (200), el sistema elabora,
dependiendo de la situacién global determinada por las lineas (203) y las piezas modulares (200) usadas en esa
realizacién especifica, un vector de mascara [F.1, F.2,..., F.Q]J; dicho vector a usarse para la selecciéon de sensores
magnéticos Utiles para rastrear ese contexto de juego, entre todos los Q sensores presentes sobre el tablero de juego.

El vector de mascara se caracteriza por "Q" componentes, donde Q corresponde al nUmero de sensores magnéticos
(101) empleados en la cuadricula del tablero sensorizado (100). Los valores de dichos componentes de vector de
méscara seran "0" o "1" dependiendo de si la enésima informacién de imén se va a descartar o tener en cuenta
respectivamente para el propésito del procedimiento de rastreo de elemento de juego (300), (301). En cada turno de
juego, el sistema explora toda la cuadricula de los Q sensores magnéticos (101) y obtiene un vector del estado de
excitacion de todos los sensores magnéticos [S.1, S.2,..., S.Q]. Dicho vector de estado de sensor magnético se
multiplica por el vector de méascara mencionado anteriormente (multiplicacién prevista para componentes
correspondientes), devolviendo un vector de resultado enmascarado O, que restablece la informaciéon de iman
innecesaria y mantiene Unicamente la informacién de sensor magnético util para rastrear objetos sobre la mesa de
juego ensamblada y, por lo tanto, destinada a transmitirse al dispositivo electrénico remoto (400). Con referencia a
todas las figuras anteriores, se describe a continuacién un ejemplo de uso funcional de la solucién propuesta, a modo
de explicacién no limitante.

En el uso actual, se proporciona una etapa preparatoria, durante la que las piezas modulares (200) se colocan sobre
el tablero sensorizado (100) para construir el escenario de juego seleccionado; dicha colocacién puede ser guiada por
el dispositivo electrénico remoto (400), basandose en el juego a realizar o ser realizado libremente por el usuario. En
cualquier caso, una vez que se ha completado la disposiciéon de las piezas modulares (200) sobre el tablero
sensorizado (100), la informacién relacionada con la disposicion final de la mesa de juego ensamblada, tal como el
mapeo, el tipo de piezas usadas, etc., debe transmitirse al dispositivo electrdénico remoto (400) para que pueda tener
esto en cuenta en las etapas siguientes. La adquisicién de tal informacién puede tener lugar, por ejemplo, pero sin
limitacién, por medio de adquisicién de camara o reconstruccion de pantalla con herramientas graficas que reproducen
las piezas individuales, etc. Como alternativa, las piezas modulares (200) pueden estar provistas de un cédigo de
identificacién (ETIQUETA o ID éptica o de otro modo) y ser reconocido automaticamente por el sistema, dejando al
usuario la Unica tarea de indicar al dispositivo electrénico remoto (400) la posicién y orientacién en la que se ha
colocado la pieza modular (200) sobre el tablero sensorizado (100).

Una vez que se han colocado las piezas modulares (200), se disponen los bordes o elementos de contencién laterales
(208), utiles para alinear el mosaico compuesto por las piezas modulares (200) con el tablero sensorizado subyacente
(100) y, mas precisamente, para garantizar que los puntos de interaccidn gréafica (202) de las piezas modulares (200)
estén perfectamente alineados con los sensores magnéticos (101) del tablero sensorizado (100). La unidad de control
a continuacion continda, a través del algoritmo (600), a generar el vector de mascara que caracteriza el escenario
establecido colocando dichas piezas modulares (200) sobre el tablero sensorizado (100), para limitar el analisis del
estado de los sensores magnéticos (101) Unicamente a los sensores significativos.

Los elementos de escenario (301) deben colocarse sobre la mesa de juego con imanes (302) ubicados en los puntos
de interaccién (202) de las piezas modulares (200), de modo que el sistema de control pueda detectar la retirada o
desplazamiento de los mismos. La presencia de un elemento de escenario (301) evita, de hecho, la interaccidén con el
area ocupada por el mismo, manteniendo el sensor subyacente constantemente con energia, a menos que se retire
dicho elemento. En esta circunstancia, el sistema, al notar la ausencia repentina de una sefial en el sensor magnético
ocupado hasta ahora por el elemento de escenario, identifica la interaccién realizada por el usuario y puede asociarla
con eventos de juego correspondientes a dicha accién, tal como la apertura de una puerta, la retirada de un obstaculo,
etc., de acuerdo con las reglas del juego implementadas. Una vez que se han colocado las piezas modulares (200) y
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los elementos de escenario (301), se colocan los peones de juego (300). Dichos peones o elementos de juego (300)
se disponen en primer lugar, para ser reconocidos por el aparato de identificacién (106), por ejemplo, cerca de la
antena (107) en caso de reconocimiento de RFID o, en cualquier caso, en un érea del tablero especializada para
reconocimiento. Una vez identificados, los peones (300) se colocan sobre el sensor magnético que identifica la primera
"area", donde se ubica el objeto en el momento inicial. El controlador (102) almacena por lo tanto el identificador y la
primera ubicacién para cada uno de los objetos usados.

De acuerdo con una implementacién alternativa, la unidad de control o el dispositivo electrénico remoto (400) al que
esta conectado, podria indicar el orden en el que colocar los peones sobre la mesa de juego, haciendo asi innecesaria
su identificacién y permitiendo hacer coincidir cada elemento de juego (300) con la posicién inicial, sin tener que recurrir
a un cédigo de identificacién Unico para cada uno de ellos.

Una vez que se ha completado esta configuraciéon, los usuarios pueden mover voluntariamente los objetos jugables
(300, 301), desde un area de la mesa de juego creada por la colocacién de las piezas modulares (200), simplemente
tomandolas del érea en la que estan ubicadas y colocandolas en el punto de interaccién grafica (202) de la nueva area
en la que se va a mover el elemento, activando por tanto el sensor magnético (101) correspondiente a la nueva
posicién. En cada movimiento, la CPU (104) identifica, a través del algoritmo (500), la accién que el usuario pretende
realizar y, en el caso de un movimiento, actualiza la posicién de cada uno de los objetos jugables (300, 301) rastreados,
basandose en la secuencia de sensores magnéticos (101) desactivados/activados.

Aplicabilidad industrial

La invencién se puede realizar con equivalentes técnicos, con materiales complementarios o soluciones adecuadas
para el propésito y el alcance de la solicitud. La conformacién y las dimensiones de las partes constituyentes pueden
variar de una manera adecuada, pero consistente con la solucién propuesta. A modo de ejemplo no limitante, se
observa que las formas geométricas de las partes involucradas pueden variar mientras se mantengan las
funcionalidades y tipos constructivos mencionados anteriormente. En particular, pueden cambiarse los sistemas de
identificacién y detecciéon RFID u 6pticos, los sistemas de transmisién de radio, si estan presentes, y los diferentes
tipos de sensores magnéticos usados. Ademés, la disposicién de los sensores magnéticos (101) dispuestos en forma
de cuadricula sobre el tablero sensorizado (100) puede cambiarse: por ejemplo, una cuadricula cuadrada regular, pero
caracterizada por un paso diferente, o cuadriculas rectangulares o de forma diferente, puede usarse para encajar
piezas modulares (200) cuyo elemento de superficie de base (201) difiere de la forma cuadrada ilustrada en la
realizacion de ejemplo, tal como piezas que consisten en elementos de base hexagonales o triangulares.
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REIVINDICACIONES

1. Sistema para identificar y rastrear elementos de juego (300) provisto de un marcador magnético (302) y un cédigo
de identificacién Unico (303); estando dichos elementos de juego (300) colocados sobre un tablero de juego modular
interactivo ensamblado progresivamente por un jugador; estando dicho sistema conectado con un dispositivo
electrénico remoto (400); dicho sistema que comprende:

* un tablero sensorizado (100) equipado con Q sensores magnéticos (101), donde Q es un nimero natural, estando
dichos sensores magnéticos (101) dispuestos de acuerdo con una cuadricula de paso fijo;

* una serie de piezas modulares (200) que el jugador puede colocar sobre dicho tablero sensorizado (100) para
construir un escenario de juego y que comprende al menos un elemento de superficie de base (201) de
dimensiones iguales al paso de dicha cuadricula de Q sensores magnéticos (101); estando dichas piezas
modulares (200) provistas de decoraciones correspondientes al escenario de dicho juego; estando dichos
elementos de juego (300) colocados sobre dichas piezas modulares (200);

* una serie de lineas (203) reproducidas en dichas piezas modulares (200), usandose dichas lineas (203) para
delimitar porciones de dichas piezas modulares (200) correspondientes a areas interactivas de dicho escenario de
Juego;

* una serie de elementos de interaccion gréafica (202) usados para identificar dichas areas interactivas del escenario
de juego; estando dichos elementos graficos colocados en el centro de un elemento de superficie de base (201);
* una serie de elementos perfilados (208) usados para mantener dichas piezas modulares (200) superpuestas
sobre dicho tablero sensorizado (100) y para mantener dichos elementos de interaccion grafica (202) alineados
con dicha cuadricula de sensor magnético;

* una unidad de control (102) conectada a dicho tablero sensorizado (100); usandose dicha unidad de control (102)
para adquirir el vector [S.1, 8.2, ..., 8., ..., S.Q] de datos relacionados con los Q sensores magnéticos (101) y
transmitir al dispositivo electrénico remoto (400) un vector [O.1, O.2, ..., O.j, ..., ©.Q] de datos relacionados con un
subconjunto de dichos sensores magnéticos (101) que se usaran para rastrear dichos elementos de juego (300);
* medios para seleccionar los datos de dicho vector [S.1, S.2,..., S.i,..., 8.Q] correspondientes al subconjunto de
sensores magnéticos (101) subyacentes a los elementos de interaccién grafica (202) de las piezas modulares
(200) usadas; obteniéndose dicha seleccién multiplicando los componentes correspondientes de dicho vector [S.1,

S.2,..., 8., ..., S.Q] por un vector de méascara [F.1, F.2, ..., F.i,..., F.Q] con componentes discretos F.i € [0, 1]; dicha
multiplicacién de acuerdo con la siguiente formula: [O0.1, ©.2, ..., O.i, ..., 0.Q]=[S.1 x F.1, 82 xF.2, ..., S.ix F.i,
. S.QxF.QJ

* medios para identificar y rastrear dichos elementos de juego (300) basandose en dicho vector [0.1, 0.2, ..., O,
..., 0.Q].

2. Sistema para identificar y rastrear de acuerdo con la reivindicacidén 1, en donde los componentes Fi de dicho vector
de mascara [F.1, F.2, ..., F.i,..., F.Q] se adquieren de acuerdo con las piezas (200) colocadas por el jugador sobre el
tablero sensorizado (100) de acuerdo con las siguientes férmulas:

* F.i=1 para los sensores magnéticos (101) subyacentes a los elementos de interaccidn grafica (202) de dichas
piezas (200);
* F.i = 0 para los sensores magnéticos restantes (101).

3. Sistema para identificacién y rastreo de acuerdo con la reivindicaciéon 1, en donde dicha unidad de control (102)
comprende:

+ una interfaz (103) conectada a dichos Q sensores magnéticos (101);

* un aparato de identificacién (106) usado para adquirir cédigos de identificacién Unicos (303);
* una CPU (104),

* una memoria (105);

* una interfaz de comunicacién inalambrica o alambrica (108).

4. Sistema para identificar y rastrear de acuerdo con la reivindicacién 1, en donde dichas piezas modulares (200)
incluyen ademas un cédigo de identificacion (303).

5. Sistema para identificacién y rastreo de acuerdo con las reivindicaciones 1 y 3, en donde dicho aparato de
identificacién (106) consiste en un lector de RFID equipado con una Unica antena (107).

6. Sistema para identificacién y rastreo de acuerdo con las reivindicaciones 1 y 3, en donde dicho aparato de
identificacién (106) consiste en un aparato de identificacion éptica.

7. Sistema para identificar y rastrear de acuerdo con la reivindicacidén 1, en donde dichos elementos perfilados (208)
se caracterizan por una forma usada para anclar a dicho tablero sensorizado (100) y caracterizado ademas por un
borde elevado (209) usado como borde lateral para dichas piezas modulares (200).

8. Sistema para identificacion y rastreo de acuerdo con la reivindicacién 1, en donde dicho tablero sensorizado (100)
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es plegable.

9. Método (600) para determinar dicho vector [O.1, O.2, ..., O.j, ..., O.Q] usando el sistema para identificar y rastrear
elementos de juego (300) definidos en las reivindicaciones anteriores, comprendiendo dicho método las siguientes
etapas:

a) identificar las piezas modulares (200) y la posicién de las mismas sobre el tablero sensorizado (100);
b) identificar el subconjunto de sensores magnéticos (101) subyacentes a los elementos de interaccién grafica
(202) de las piezas modulares identificadas en el punto a);

¢) determinar el vector de mascara [F.1, F.2, ..., F.i,.., F.Q] correspondiente a dicho subconjunto de sensores
magnéticos identificados en el punto b);
d) adquirir el vector [S.1, 8.2, ..., S.i, ..., $.Q] del estado de todos los Q sensores magnéticos (101);

e) determinar el vector [0.1, O.2, ..., O.i, ..., ©.Q] de acuerdo con la formula: [O0.1, 0.2, ..., O.i, ..., O.Q] =[S.1 %
F1,82xF2 .., 8ixF.i .. SQxF.Q]

10. Método (500) para identificar y rastrear elementos de juego (300) usando el sistema para identificar y rastrear
definido en cualquiera de las reivindicaciones 1-8, que comprende las siguientes etapas:

a) detectar el cédigo de ID de cada nuevo elemento de juego (300) colocado sobre el tablero sensorizado (100),
b) identificar la posicién inicial de dicho elemento de juego identificado en la etapa a), determinandose dicha
identificacion mediante el andlisis de las variaciones en el vector [0.1, 0.2,..., O.,..., 0.Q] después de la colocacidn
de dicho elemento de juego sobre un elemento de interaccién gréfica (202);

¢) almacenar los datos de ID y la posicién actual para cada elemento de juego (300);

d) definir un orden secuencial de turnos, en el que cada elemento de juego (300) puede interactuar con la superficie
de juego creada por las piezas (200) colocadas sobre el tablero sensorizado (100);

e) detectar, en cada turno de juego, cambios en el vector [O.1, O.2,..., O.,..., O.Q] y determinar las areas
interactivas del escenario de juego en las que se usa dicho elemento de juego (300); estando colocado dicho
elemento de juego (300) sobre el elemento de interaccién grafica (202) correspondiente a dicha porcién;

f) definir el modo de interaccién o movimiento del elemento de juego (300) en turnos con dicha porcidén de la
superficie de juego, basandose en las reglas definidas por dicho juego.
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