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melkartenspielen mittels Dateniibertagung von und zu einer Spielkonsole und RFID-Elementen zum Auslesen und/oder Verindern
von Spielstands- oder Spielverlauf-représentativen Daten sowie Daten, die Spielereigenschaften charakterisieren. Erfindungsgemif
ist eine Spielunterlage mit abgegrenzten Spielfeldern vorgesehen, die der Aufnahme von Datentridgern, wie Spielkarten, dienen, de-
ren Informationen auslesbar sind, wobei in die Spielunterlage eine Antennenspuleneinrichtung eingebettet ist, welche das Auslesen
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mindestens ein RFID-Element in einem Gehduse mit autonomer Stromversorgung und einer Sende/Empfangseinheit zur Datenti-

\o bertagung zur Spielkonsole sowie mit optischen sowie akustischen Anzeigeelementen vorhanden, wobei das RFID-Element induk-

tiv mit einem Koppelspulenbereich der Antennenspuleneinrichtung der Spielunterlage durch dortiges Auflegen oder Aufsetzen in

P Datenaustauschverbindung tritt derart, dass die Spielkarten-Datentridger der jeweiligen Spielfeldgruppe lesbar und gegebenenfalls

e
=

verdnderbar sind, wobei weiterhin ein Anzeigeelement das Lesen der Spielkarten-Datentréger signalisiert.
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Beschreibung

Anordnung zur elektronischen Durchfiihrung von Brett-, Rollen- oder Sammel-
kartenspielen

Die Erfindung betrifft eine Anordnung zur elektronischen Durchfiihrung von
Brett-, Rollen- oder Sammelkartenspielen mittels Datenibertragung von und zu
einer Spielkonsole und RFID-Elementen zum Auslesen und/oder Verandern von
Spielstands- oder Spielverlauf-reprasentativen Daten sowie Daten, die Spieler-
eigenschaften charakterisieren, gemaB Oberbegriff des Patentanspruchs 1.

Brettspiele, aber auch Sammelkarten- oder Rollenspiele erfreuen sich groBer
Beliebtheit.

Bisher war es ohne besondere Hilfsmittel nicht moglich, derartige Spiele unter
Beibehalten der klassischen Spieltechnik elektronisch durchzufuhren oder eine
Internetanbindung zur Ubertragung von Spieldaten bzw. eines Spielverlaufs zu

nutzen.

Bekannte Spielkonsolen besitzen eine Anzeigeeinheit oder sind mit einem Mo-

nitor koppelbar, um einen Spielverlauf bzw. das Spiel selbst darzustelien. Der-
artige Spielkonsolen weisen auBerdem Eingabemittel auf, um z.B. einen Spieler
durch eine Spielumgebung zu fithren und um Interaktionen des Spielers auszu-

I6sen.

Klassische Spiele, wie z.B. ein auf Charakterkarten zuriickgreifendes Rollen-
spiel, sind bisher nicht mit Multimedia-Konsolenspielen kombinierbar.

Aus dem Vorgenannten ist es daher Aufgabe der Erfindung, eine Anordnung
zur elektronischen Durchfiihrung von Brett-, Rollen- oder Sammelkartenspielen
mittels Datenilibertragung von und zu einer Spielkonsole und RFID-Elementen
zum Auslesen und/oder Verandern von Spielstands- oder Spielverlauf-
reprasentativen Daten sowie Daten, die Spielereigenschaften charakterisieren,
anzugeben, wobei die Anordnung den klassischen Verlauf des Spiels nicht be-
hindern soll und die notwendige Dateniibertragung besonders einfach, auch
ohne Beeinflussung des Spielgeschehens, zu realisieren ist.
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Die Losung der Aufgabe der Erfindung erfolgt bei einer Anordnung zur elektro-
nischen Durchfiihrung von Brett-, Rollen- oder Sammelkartenspielen gemaB
der Merkmalskombination nach Patentanspruch 1, wobei die Unteranspriiche
mindestens zweckmaBige Ausgestaltungen und Weiterbildungen darstellen.

ErfindungsgemaB ist zunachst eine Spielunterlage mit abgegrenzten Spiel-
feldern vorgesehen, wobei die Spielfelder der Aufnahme von Datentrégern, wie
Spielkarten oder Spielfiguren, dienen, deren Informationen elektronisch aus-

lesbar sind.

In die Spielunterlage ist eine Antennenspuleneinrichtung eingebettet, welche
das Auslesen einer Mehrzahl von Spielfeldern von einem vorgegebenen Ort in
der Nachbarschaft einer Spielfeldgruppe gestattet.

Dariiber hinaus gehért zur erfindungsgemdBen Anordnung ein RFID-Element in
der Spielunterlage und/oder in einer auf die Spielunterlage aufsetzbaren loka-
len Konsole mit autonomer Stromversorgung und einer Sende-/Empfangs-
einheit zur Datenilibertragung zur iibergeordneten Spielkonsole oder derglei-

chen Einrichtung.

Die lokale Konsole umfasst weiterhin einfache optische und/oder akustische
Anzeigeelemente, z.B. in Form von lichtemittierenden Dioden und/oder akusti-
schen Signalgebern. Die lokale Konsole tritt induktiv mit einem Koppelspulen-
bereich der Antennenspuleneinrichtung der Spielunterlage durch dortiges Auf-
legen oder Aufsetzen in eine Datenaustauschverbindung.

Bei dieser Datenaustauschverbindung werden die in die Spielkarten oder Spiel-
figuren integrierten Datentrédger der jeweiligen Spielfeldgruppe lesbar. Auch
besteht die Mdglichkeit, auf den Spielkarten-Datentragern befindliche Informa-

tionen gezielt zu veréandern.

ZweckmaBigerweise sind Signalisierungsmittel fir einen Lese-/Schreibvorgang
der Spielkarten- bzw. Spielfiguren-Datentrager vorgesehen.
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In einer bevorzugten Ausfiihrungsform ist die Spielunterlage aus einem flexib-
len, gegen Umwelteinflisse resistenten Material gefertigt und besitzt eine Pra-
gung zur Aufnahme und Ablage fiir das mindestens eine RFID-Element mit Ge-

hause.

Die lokale Konsole zur Aufnahme des RFID-Elementes weist bevorzugt ein zy-
lindrisches oder ein quaderférmiges Gehduse auf, wobei die Gehauseldnge im
Wesentlichen der Breite der Spielunterlage bzw. der dortigen Auspragung ent-
spricht, so dass die Spielunterlage zu Transportzwecken um das Gehduse wi-

ckelbar ist.

Ebenso wie die Spielunterlage aus einem widerstandsfahigen Material besteht,
ist die lokale Konsole spritzwassergeschiitzt und damit gegen Umwelteinflisse
unempfindlich ausgefihrt.

Die in der lokalen Konsole enthaltene Sende/Empfangseinheit stellt die Daten-
Ubertagung zur (bergeordneten Spielkonsole auf drahtlosem Wege her, und
zwar (ber bevorzugt standardisierte Schnittstellen, z.B. einer so genannten
Bluetooth-Verbindung.

Bei einer weiteren Ausfiihrungsform ist die Spielunterlage als ein mit weiteren
Spielunterlagen zum Ausbilden eines Spielfeldes beliebiger Gr6Be koppelbares
Spielbrett ausgebildet. Die Spielunterlage dient dabei als ein Bestandteil eines
erweiterbaren Baukastensystems, mit dem Spielfelder beliebiger GroBe durch
ein einfaches Aneinanderfiigen geschaffen werden kénnen.

Die lokale Konsole weist in Erganzung zu allen vorgenannten Merkmalen eine
interne programmierbare Datenverarbeitungseinrichtung zum Ausfiihren eines
Spieles auf der mit der lokalen Konsole gekoppelten Spielunterlage auf. Damit
lassen sich auf der Spielunterlage in vollig autarker Weise entsprechende Spie-
le spielen und deren Endresultate spater gegebenenfalls abrufen und an ande-
ren Einrichtungen abspeichern.

Besonders zweckmaBig ist in diesem Zusammenhang ein auf die lokale Konsole
und/oder die Spieluntertage aufsetzbares Skin-Gehause und/oder ein auflegba-
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res Spielbrett-Skin. Dadurch lasst sich die lokale Konsole bzw. das Spielbrett
fir mehrere beliebige Spiele nutzen, wobei die Bedeutung der einzelnen Felder
oder Tastenelemente den Spielern in einfacher Weise gezeigt wird.

In einer besonders vorteilhaften Ausgestaltung weist das Skin-Geh&duse eine
oder mehrere, mit Tastenelementen auf der lokalen Konsole im mechanischen
Kontakt stehende Skin-Tasten auf. Die Spieler betatigen dadurch die fir sie
mit einer eindeutigen Spielbedeutung belegten Tasten auf dem Skin-Gehause
und lésen dadurch den entsprechenden Tastendruck auf der lokalen Konsole
aus, der die entsprechenden Prozeduren im internen Spielprogramm auslost.

Die auf den Datentragern in den Spielkarten bzw. Spielfiguren gespeicherten
Informationen sind zweckmaBigerweise verschliisselt und die Datentrager wei-
sen eine eindeutige und unveranderbare Datentrdagerkennung, insbesondere
eine Seriennummer, auf. Fdlschungen und Manipulationen der Datentrager und
der auf ihnen enthaltenen Informationen werden dadurch vermieden oder zu-

mindest erschwert.

Bei einer vorteilhaften Ausgestaltung weist die lokale Konsole eine Sensorik,
insbesondere fiir einen Hell/Dunkel-Zustand und/oder eine biometrische Fin-
gerabdruckerkennung auf. Hell/dunkel-Zustdande im Zimmer kdnnen damit in
das Spielgeschehen einflieBen. Des weiteren ist iber die biometrische Sensorik
eine sehr einfache und sichere Authentifizierung und Registrierung aller betei-
ligten Spieler mdéglich.

Die lokale Konsole kann daruber hinaus auch eine Einrichtung zur Erzeugung
akustischer Signale, insbesondere Sprach- und/oder Klangsignale, und/oder
eine Spracherkennungseinrichtung aufweisen. Mit diesen Funktionalitaten wird
eine Bereicherung des Spielgeschehens bzw. eine vereinfachte Bedienung er-

maoglicht.

Die Spielkarten und/oder die Spielfiguren enthalten bei ein zweckmaBigen Aus-
fihrungsform Transpondereinrichtungen mit individuell ausgefiihrten, durch
die Antennenspuleneinrichtungen in der Spielunterlage unterscheidbaren In-
duktivitaten. Diese Induktivitaten sind ein einfach zu erfassendes, nicht zu
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verfdlschendes Merkmal, wobei auf eine zusatzliche Speichereinrichtung in der
Spielkarte oder der Spielfigur verzichtet werden kann. Die Identifizierung der
Karte oder der Figur erfolgt in einfacher Weise durch die Antwort der inner-
halb der Karte oder der Figur angeordneten Transponderschleife, insbesondere
Uber die Ruckwirkung des magnetischen Feldes des in der Transponderschleife
induzierten Stromflusses.

Die Erfindung soll nachstehend anhand eines Ausfiihrungsbeispiels naher er-
lautert werden. Nachfolgend werden das mit dem RFID-Element ausgestattete
Gehduse als Fightdeck und die Spielunterlage als Fightpad bezeichnet. Zur
Verdeutlichung dienen die Figuren 1 bis 21. Es werden fir gleiche oder gleich

wirkende Teile die selben Bezugszeichen verwendet.

Es zeigt:

Fig. 1 ein beispielhaftes Fightdeck in einer Ansicht von oben,

Fig. 2 ein beispielhaftes Fightdeck in einer Ansicht von unten,

Fig. 3 ein beispielhaftes Fightdeck in einer Seitenansicht mit einem Abschnitt

eines Fightpads,

Fig. 4 ein in ein Fightpad eingerolltes Fightdeck,

Fig. 5 Fightdeck und Fightpad in einem entrollten Zustand,

Fig. 6 ein Fightpad mit einem aufsetzenden Fightdeck,

Fig. 7 ein Fightpad mit zwei aufsetzenden Fightdecks,

Fig. 8 ein als quadratische Spielflache ausgebildetes Fightpad flr vier Spieler

mit vier aufsitzenden Fightdecks,

Fig. 9 eine als Autron bezeichnete Spielkarte mit einer inneren Antennenspu-

leneinrichtung und einem Chip,
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Fig.

Fig.

Fig.

Fig.

Fig.

Fig.

Fig.

Fig.

Fig.

Fig.

Fig.

Fig.

Fig.

10 eine weitere Ausfihrungsform einer Spielflache mit Fightdeck fir Spiel-

steine und Spielkarten,

11 das in Fig. 10 gezeigte Fightdeck in einer Einzeldarstellung,

12 eine Darstellung beispielhafter Funktionalitdten des Fightdecks aus Fig.
11,

13 beispielhafte Skin-Anpassungen fiir das in Fig. 11 und 12 bezeigte
Fightdeck,

14 die Spielflache aus Fig. 10 in einer Einzeldarstellung,

15 die Spielflache aus Fig. 14 in einer Kopplung mit weiteren Spielflachen,

16 eine beispielhafte Skin-Anpassung fir die Spielflache aus Fig. 14,

17 eine beispielhafte Spielkarte,

18 einen beispielhaften Spielstein mit beispielhaften Funktionalitéten,

19 verschiedene beispielhafte Spielsteinformen,

20 eine illustrierende Darstellung verschiedener Spielmdéglichkeiten durch
Anpassung des Fightdecks geméaB Fig. 10 und 13 und der Spielfléache

gemaB Fig. 14 und 16,

21 verschiedene, an das Fightdeck aus Fig. 10 ankoppelbare Endgeréte
und Datenspeichereinrichtungen.

1 zeigt ein beispielhaftes, als lokale Konsole dienendes Fightdeck 10 zum

Ausfiihren der Spiele, insbesondere zur Interaktion der Spieler, deren Spielfi-
guren bzw. Spielkarten und zur Spielstandsspeicherung in einer Ansicht von
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oben. Das Fightdeck verfiigt liber Tasteneingabe- und Anzeigeelemente, um
grundlegende Aktionen innerhalb des Spielgeschehens durchfiihren zu kénnen,
oder gewisse Funktionen des Fightdecks abzurufen oder zu steuern.

Das abgebildete beispielhafte Fightdeck weist ein Display 11 und eine Reihe
von Tasten 12 auf. Das Display stellt grundlegende Spielziige und Spielereig-
nisse sowie Spielstande und Spielresultate grafisch dar. Es ist beispielsweise
als ein monochromes oder farbliches LCD-Grafikdisplay mit einer Auflésung
von 128 x 64 Bildpunkten ausgebildet.

Auf dem Fightdeck kdnnen Anzeigeelemente in Form von lichtemittierenden
Dioden entweder in Kombination zum Display oder anstelle des Displays ange-
ordnet sein, die durchgefiihrte Aktionen anzeigen. Des weiteren kénnen im
Fightdeck angeordnete akustische Signalgeber zusétzlich vorgesehen sein und
besondere Spielereignisse oder Funktionsabldufe in geeigneter Weise, bei-
spielsweise durch die Ausgabe eines Signaltons oder einer Signalmelodie, sig-
nalisieren. Insbesondere konnen die lichtemittierenden Dioden eine bestehen-
de kommunikative Verbindung des Fightdecks zu einem externen Gerat, ein
Auslesen eines Autrons, d.h. einer auf das Fightpad gelegten Spielkarte, und
das Anzeigen einer Betriebsbereitschaft des Fightdecks bzw. Fightpads ausfiih-
ren.

Die Bedienung des Fightdecks erfolgt iber die Tasten 12 und indirekt Gber die
weiter unten beschriebenen Autrons bzw. mindestens ein angeschlossenes
Fightpad.

Das Fightdeck ist tragbar, durch eine zweckméaBige MaBgestaltung und eine
hinreichend geringe Masse bequem in den lblichen Taschen an Kleidungsstu-
cken oder in kleinen Gepacksticken mitfihrbar. Durch einen internen Akkumu-
lator oder eine Batterie ist es an beliebigen Orten ohne eine permanente e-
lektrische Stromversorgung einsetzbar. Das Aufladen des Akkus erfolgt mit ei-
nem handelsiiblichen Ladegerat oder durch ein zuschaltbares externes Netzteil
des Fightdecks.
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Die in Fig. 2 gezeigte Unterseite des Fightdecks weist eine Reihe von Klett-
oder Klebeflachen 13 auf, die einer sicheren Befestigung des Fightdecks auf
dem weiter unten beschriebenen Fightpad dienen. Optional kann mindestens
eine der Klett- oder Kiebeflachen 13 elektrisch leitend fiir eine Signaliibertra-
gung zwischen Fightdeck und Fightpad ausgebildet sein. ZeckmaBigerweise
sind die Klett- oder Klebeflachen 13 I6sbar ausgefiihrt, wobei das Fightdeck
und das Fightpad beliebig oft miteinander verbunden bzw. voneinander geldst

werden kdnnen.

Fig. 3 zeigt eine beispielhafte Seitenansicht des Fightdecks. Zum Ein- und Aus-
schalten des Fightdecks ist bei diesem Ausfiihrungsbeispiel ein Taster 14 vor-
gesehen. Eine Buchse 15 dient dem Anschluss eines Kabels zum Aufladen des

internen Akkus.

Durch die Nutzung standardisierter Schnittstellen ist ein besonders flexibler
und universeller Einsatz des Fightdecks mdoglich. Fur ein Auslesen und Einspie-
len von Daten verfiigt das Fightdeck ber mindestens eine Schnittstelle zum
Datenaustausch mit einem externenm Gerat, beispielsweise einem Computer, ei-
nem Notebook, einer iibergeordneten Spielkonsole oder funktionell vergleich-
baren Gerdten. In dem hier gezeigten Beispiel ist ein USB-Anschluss 16 als
Schnittstelle vorgesehen, der auch der Spannungsversorgung dienen kann. Es
kéonnen jedoch auch andere Schnittstellentypen in das Fightdeck integriert
sein. Insbesondere ist auch eine drahtlos betriebene Bluetooth-Schnittstelle
realisierbar. Spezielle Treiberprogramme kdénnen innerhalb des Fightdecks bzw.
innerhalb des jeweiligen externen Gerats installiert sein, die die Kommunikati-
on und einen Austausch gewisser Funktionalitdten zwischen Fightdeck und ex-
ternem Gerat ausfiihren. So ist es beispielsweise mdglich, Programmdaten zu
aktualisieren oder neu einzuspielen. Uber die Schnittstelle ist es insbesondere
maoglich, z.B. (iber das Internet neue Programmversionen, Kartendaten oder

Ahnliches in das Fightdeck zu kopieren.

In Fig. 3 ist das Fightdeck auf einem Fightpad 20 angeordnet. ZweckmaBiger-
weise ist das Fightdeck fiir eine Verwendung unter freiem Himmel, d.h. out-
door, tauglich und weist eine hinreichend gute Widerstandsféhigkeit gegen-
Uber starker Sonneneinstrahlung, Nasse sowie hochsommerlichen oder winter-
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lichen Temperaturen im Bereich von -20 bis +65°C auf. Das Gehduse des
Fightdecks besteht zweckmaBigerweise aus Kunststoff.

Das Fightdeck muss nicht alle beschriebenen Merkmale aufweisen und kann
somit unterschiedlichen Komfortansprichen gentigen. Eines oder mehrere
Fightdecks kénnen mit einer libergeordneten Spielkonsole in Verbindung ste-
hen, wobei der Datenaustausch bevorzugt lber eine drahtlose Bluetooth-
Verbindung vorgenommen wird. Eine entsprechende Sende / Empfangseinrich-
tung ist in dem Fightdeck vorgesehen.

Die Figuren 4 und 5 zeigen ein beispielhaftes Fightdeck 10 mit einer nachfol-
gend als Fightpad 20 bezeichneten Spielunterlage. In Fig. 4 ist das Fightdeck
in das Fightpad eingewickelt, Fig. 5 zeigt einen ausgewickelten Zustand aus
Fightdeck und Fightpad.

Die Spielfeld-Unterlage, als Fightpad bezeichnet, weist z.B. vier Spielfelder fiir
das Ausspielen von Autrons auf. Selbstverstandlich besteht die Mdglichkeit,

Eo o0 sl . .

das Spielfeld beliebig zu erweitern.

Das vorhergehend beschriebene Fightdeck wird mittels der erwahnten Klett-
oder Klebeverbindung auf dem Fightpad fixiert und fiihrt entweder iber einen
elektrischen Kontakt oder bevorzugt Uber ein kontaktloses RFID-Element einen
Datenaustausch mit dem Fightpad aus. Je nach GréBe und Gestaltung des
Fightpads kdnnen auch zwei oder mehr als zwei Fightdecks an ein Fightpad
angeschlossen werden. Eine kontaktbehaftete Verbindung zwischen Fightdeck
und Fightpad ist natlirlich ebenfalls méglich und kann bei kostenginstigeren

Ausfiihrungsformen realisiert werden.

Figur 6 zeigt ein Fightpad 20 mit einem Fightdeck 10, das auf einer Kopp-
lungsflache 22 mit einem innerhalb des Fightpads angeordneten RFID-Element
fixiert wird. Fig. 7 zeigt ein Fightpad 10 in einer Ausfiihrungsform zum Befes-
tigen von zwei Fightdecks 20 an zwei Kopplungsflachen 22. Fig. 8 schlieBlich
zeigt ein Fightpad 20 zum Aufsetzen von vier Fightdecks 10 mit einer entspre-
chenden Anzahl von Kopplungsflachen 22. Ein derartiges Fightpad eignet sich
somit fur einen Mehrspielerbetrieb.
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Die RFID-Elemente in den Kopplungsflachen sind in Form einer Koppelspulen-
anordnung ausgebildet.

Das Fightpad weist eine Reihe von Spielfeldern 21 auf, deren Anzahl und An-
ordnung prinzipiell beliebig ausgefiihrt sein kénnen. Im Bereich der Spielfelder
21 sind weitere RFID-Elemente eingearbeitet, die Daten von den darauf abge-
legten Spielkarten, so genannten Autrons, auslesen, bzw. Daten auf die
Autrons schreiben. Jedes der RFID-Elemente in den Spielfeldern 21 ist mit dem
RFID-Element in der Kopplungsflache 22 des Fightpads verbunden. Damit kann
Uber das Fightdeck 10 jedes abgelegte Autron auf den Spielfeldern 21 des
Fightpads 20 registriert und verfolgt werden.

Das Fightpad besteht aus einem flexiblen Material, beispielsweise einem texti-
len Gewebe oder einer Kunststofffolie mit einlaminierter Antennenspulenein-
richtung. Dadurch ist es wie erwdahnt mdglich, ein Fightpad um den Korpus des
jeweiligen Fightdecks zu wickeln. Das Material des Fightpads ist hinreichend
-robust, zweckmaBigerweise wasserfest und abwischbar, im Bereich zwischen -
20 bis 65 °C temperaturbestandig und somit ebenfalls fiir eine Verwendung
unter freiem Himmel, d.h. outdoor, geeignet.

Bei einer Ausfiihrungsform besitzen die Fightpads auf ihrer Rickseite einen
Bereich mit Klettband oder eine Klebestelle, die mit den entsprechenden Kiett-
oder Klebestellen 13 am Fightdeck zusammenwirkt und zur Fixierung des
Fightpads am Fightdeck dient.

Bei einer zweckmaBigen Ausgestaltung besitzt die Oberseite der Fightpads an
den vorgesehenen Stellen, d.h. im Bereich der Kopplungsfidchen 22 eine Pra-
gung oder besondere Kennzeichnung, zum Beispiel eine besondere Farbgestal-
tung, zum Aufsetzen des jeweiligen Fightdecks.

Das Fightdeck 10 und das Fightpad 20 ermdglichen die Durchfiihrung von Spie-
len und dienen hier insbesondere der Interaktion von Spielfiguren / Karten.
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Zur Durchfiihrung des Spiels kann das Fightdeck Uber eine Standard-Schnitt-
stelle mit der ibergeordneten Spielkonsole verbunden werden. Dabei Uber-
wacht die Spielkonsole das sich auf dem Fightpad entwickelnde Spielgeschehen
zentral. Es ist jedoch ebenso madglich, mindestens ein Fightdeck auf ein Fight-
pad aufzusetzen und quasi offline zu spielen, wobei die dabei erzielten Spiel-
stande und Resultate spater auf ein externes Geréat Gibertragen werden kon-
nen. Ausgelesene Daten kdonnen auf der Konsole oder je nach Ausfiithrungs-
form auch auf dem Display 11 des Fightdecks angezeigt, bearbeitet und veran-
dert werden. Die dabei modifizierten Daten werden an die Autrons bzw. Spiel-
figuren Uber das Fightdeck zuriick ubertragen.

Fig. 9 zeigt eine beispielhafte Spielkarte mit einem darin integrierten Daten-
trager in Form eines Autrons 30. Hierbei handelt es sich um eine autonome
Speichereinheit zum Speichern grundlegender Spielregeln und im Spiel wirk-
samer Spielfiguren oder Spielzustande, die in einem Rollenspiel oder einem
Kartenspiel zu beriicksichtigen sind und miteinander interagieren. Die in den
Autrons gespeicherten Informationen werden iber das Fightpad aus- und ein-
gelesen und lber das Fightdeck wie beschrieben verandert.

Die Autrons sind als Chipkarte mit Papier oder Kunststoff als Tragermaterial
ausgebildet. Sie enthalten einen Transponder 31 und einen mit dem Transpon-
der verbundenen RFID-Chip 32, der grundlegende Daten und Informationen
speichert und kontaktlos Daten liber das Fightpad mit dem Fightdeck aus-
tauscht. Die Autrons erhalten zweckmaBigerweise die fiir den Betrieb notwen-
dige Energiezufuhr aus einem durch das Fightpad oder das Fightdeck erzeug-
ten elektromagnetischen Hochfrequenzfeld. Der Transponder ist zwischen zwei
Deckflachen 33 einlaminiert. Der Transponder kann hinsichtlich seiner Indukti-
vitat so ausgebildet sein, dass diese eindeutig auf die Karte verweist und ein
die Karte identifizierendes Merkmal ist. Von der Antennenspuleneinrichtung in
dem Fightpad wird die jeweils vorliegende Induktivitat in Form der induktiven
Ruckwirkung des Stromflusses innerhalb des Transponders erkannt und im
Fightdeck entsprechend registriert, bzw. verarbeitet. Die individuelle Induktivi-
tat ergibt sich beispielsweise aus einer entsprechenden Windungszahl des
Transponders innerhalb der Karte.
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Die Orte der Karte kdnnen dadurch auf dem Fightpad verfolgt werden. Die Kar-
te muss keinen RFID-Chip aufweisen, sofern dieses eine Merkmal zur eindeuti-
gen Identifizierung ausreicht. Entsprechend kostengtlinstig kann die Karte da-
durch ausgefiuhrt sein.

Mindestens eine der beiden Kartendeckflachen weist eine flir Spielkarten ubli-
che Verzierung 34 auf, die das Autron gegeniiber dem Spieler als Spielkarte

mit gewissen Spieleigenschaften ausweist. Hierzu kdnnen insbesondere Hei3-
pragetechniken oder das Einfligen von Hologrammen zur Anwendung kommen.

Der RFID-Chip 32 kann in Verbindung mit dem Fightdeck 10 eine Authentifizie-
rungsprozedur ausfiihren, die verhindert, dass gefalschte oder unerlaubt dupli-

zierte Autrons im Spiel verwendet werden.

ZweckmaBigerweise sind auch die Autrons zur Verwendung unter freiem Him-
mel, d.h. outdoor, geeignet und weisen ebenfalls eine Temperaturbestandig-
keit im Bereich von -25 bis 65 °C auf.

Fig. 10 zeigt eine weitere beispielhafte Ausfiihrungsform eines Fightdecks 10
und eines Fightpads 20. Das Fightdeck weist bei diesem Beispiel eine runde,
insbesondere kreisformige Grundform auf. Das Fightpad 20 ist im wesentlichen
quadratisch und weist neben den oben beschriebenen Spielfeldern 21 auBer-
dem Setzfelder 21a auf. Die Setzfelder dienen zum Aufsetzen und Ziehen von
mindestens einer Spielfigur 50 und zu einer Signaliibertragung zwischen Spiel-
figur und Fightpad bzw. Fightdeck. Hierzu wird ebenfalls auf eine berihrungs-
lose Signallibertragung zwischen einer Speichereinheit in der Spielfigur und
einer Transpondereinrichtung im Setzfeld 21a zuriickgegriffen. Das Fightdeck
10 und das Fightpad 20 aus Fig. 10 fihren wie oben beschrieben eine Signal-
tbertragung iber die in dieser Darstellung verdeckte Kopplungsflache aus. Das
in der Figur gezeigte Fightpad kann ebenfalls einrollbar oder faltbar ausge-
fliihrt oder als ein starres Spielbrett aus Kunststoff oder einem anderen Ver-
bundmaterial fir ein Brettspiel ausgebildet sein.

Wie in Fig. 11 gezeigt, weist das Fightdeck auch bei dieser Ausfiihrungsform
ein Display 11 und eine Reihe von Tasten 12 auf. Ein/Aus-Taster, Stromzufiih-
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rungsbuchsen und diverse Anschliisse 14, 15 und 16 sind ebenfalls vorhanden.
In Kombination mit dem Fightpad aus Fig. 10 enthéalt das Fightdeck in dieser
Ausfiihrungsform zusatzliche interne Programmroutinen zum Verarbeiten von
Signalen der auf den Setzfeldern 21a bewegten Spielfiguren 50. Das Fightdeck
ist in Kombination mit dem Fightpad, insbesondere dem Spielbrett aus Fig. 10,
zum Ausfihren eines Brettspiels eingerichtet und mit einer entsprechenden
Software konfigurierbar. Je nach Gestaltung des Spielbretts sind dadurch die
typischen Brettspiele, z.B. das bekannte ,Mensch argere dich nicht", ,Halma"
und dergleichen Spiele, aber auch typische Sammelkartenspiele oder auch
Kombinationen aus Brettspiel und Sammelkartenspiel als hybrides Brett- und
Computerspiel ausfihrbar.

Hierzu ist das Fightdeck 10 aus Fig. 11 mit einer Reihe von in Fig. 12 erlduter-
ten Funktionalitdaten ausgestattet. Die Tasten 12 kdnnen als beleuchtete Tas-
ten A ausgebildet sein. Der innerhalb des Fightdecks angeordnete Speicher
weist eine Erweiterungsmdoglichkeit B auf. Zum Betreiben der Tasten 12 kann
zusatzlich auf eine Sensorik C zuriickgegriffen werden. Dabei ist insbesondere
eine Tag/Nacht- oder hell/dunkel-Sensorik C1 mdglich, bei der gewisse reale
Tageszeiten oder kiinstlich hervorgerufene Hell/Dunkel-Zustéande im Zimmer in
das Spielgeschehen einflieBen kdnnen. Aber auch biometrische Sensoriken C2,
insbesondere Fingerabdruck-Erkennungen, kénnen in die Tasten 12 integriert
sein, wobei derartige Sensoriken eine sehr einfache Authentifizierung minder-
jahriger Spieler ohne Kenntnis des Lesens und Schreibens ermdéglichen.
SchlieBlich ist auch eine Temperatursensorik C3 mdglich, die gewisse externe
Temperaturzustande erfasst und je nach Erfordernis in das Spielgeschehen -

bertragt.

Das Display 11 kann fiir eine Farb- oder SchwarzweiBdarstellung D ausgebildet
sein. Des weiteren kann auch eine Sprachausgabe oder ein Sprachmodul E in

das Fightdeck integriert sein, die beispielsweise auf der Basis eines WAV- oder
MP3-Fileformates Klang- oder Sprachausgaben ausfiihrt. Eine Spracherkennung

ist ebenfalls mdglich.

Natirlich sind auch Fightdecks realisierbar, die eine reine akustische Signalge-
bung ohne optische Anzeige- oder Displayelemente ermdglichen. Derartige
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Ausfiihrungsformen kdonnen fiir besonders kostengunstige Lésungen realisiert

werden.

Die Schnittstellen 14, 15 und 16 kénnen als USB-Schnittstelle F1, Bluetooth-
Schnittstelle F2 und/oder WLAN-Schnittstelle F3 ausgebildet sein. Das Fight-
deck kann demnach in einer sehr einfachen Weise tber einen externen Compu-
ter konfiguriert, insbesondere softwaremdBig umgeriistet, werden.

Besonders vorteilhaft hinsichtlich des Spielkomforts sind die in Fig. 13 gezeig-
ten Veranderungsmoglichkeiten des Fightdecks mit Hilfe eines Skin-Systems.
Die Tasten 12 des Fightdecks sind in Abhangigkeit von dem jeweils auf dem
Fightdeck ablaufenden Spielprogramm mit unterschiedlichen Bedeutungen be-
legt und lésen unterschiedliche Aktionen aus. Um dies den beteiligten Spielern
kenntlich zu machen, werden auf das Fightdeck Gberdeckende Gehduseaufsat-
ze, so genannte Skins 40 aufgesetzt, deren Farbgestaltung und Symbolik dem
gerade betriebenen Spiel entsprechen.

Die Skins weisen eine Reihe von Skintastern 41 auf, die bei dem aufgesetzten
Skin in mechanischem Kontakt mit den Tasten 12 auf dem Fightdeck stehen
und durch ihre Farbe, Form und Symbolik den Spielern die jeweils ausgeldste
Aktion verdeutlichen. Die Skins sind problemlos austauschbar. Im Bereich des
Displays 11 ist ein Skindisplay 42 vorgesehen, das im einfachsten Fall als eine
einfache Aussparung ausgebildet ist, die den Blick auf das darunter befindliche
Display 11 freigibt. Das Skindisplay kann aber auch als ein transparentes Fens-
ter ausgebildet sein, das auf das Spielgeschehen verweisende Verzierungen

oder sonstige Gestaltungen aufweist.

Das Spielbrett aus Fig. 10 ist in Fig. 14 in einer Einzeldarstellung gezeigt. Wie
erwahnt, enthadlt das Spielbrett eine Reihe von Spielfeldern 21 fiir Karten,
Setzfeldern 21a fiir Figuren und eine Kopplungsflache 22 fir das Fightdeck.
Spielkarten und Spielfiguren lassen sich wie beschrieben genau lokalisieren
und auch beeinflussen. AuBerdem ist das Spielbrett aus Fig. 14 erweiterbar.

Es kann zusatzlich Einrichtungen fiir eine Topologie-Erkennung aufweisen, die
fiir so genannte ,Table-Top Rollenspiele™ verwendbar ist. Des weiteren kénnen
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auch Leuchtelemente und Schalter auf dem Spielbrett angeordnet sein, die
entweder direkt auf gezogene oder auf andere Weise bewegte Spielfiguren o-
der Karten reagieren oder durch das Fightdeck aktiviert werden. Zu diesem
Zweck kann das Spielbrett mit Anschliissen versehen sein, in die sich Leucht-
elemente oder zusatzliche Sensormodule einstecken lassen.

Fig. 15 zeigt eine zusatzliche Erweiterungsmdglichkeit. Mehrere Spielbretter
bzw. Fightpads 20 sind in diesem Beispiel zusammengefligt und bilden eine
nach dem Baukastenprinzip aufgebaute gréBere Spielflache aus. Dabei werden
die einzelnen Spielbretter an den Kanten mittels Kontaktstellen aneinander ge-
fligt und fiihren einen Signalaustausch aus. Dabei kann ein Fightdeck auf einer
der Spielbretter auch Spielfiguren und Spielzusténde auf den benachbarten
Spielbrettern erfassen. Dies erfolgt GUber eine Spielbretterkennung, bei der die
innerhalb des Fightdecks vorhandene Spielsoftware gewisse Erkennungssignale
aus den verbundenen Spielbrettern abruft und verarbeitet.

Eine weitere Moglichkeit der Spielbretterweiterung sind Spielbrettskins. Fig. 16
zeigt ein diesbeziigliches Beispiel. Das Spielbrett, bzw. das Fightpad 20, im
unteren Teil der Figur bildet dabei eine Grundform, wahrend das Fightpad-Skin
45 auf die Grundform aufgelegt wird und lber seine besondere Gestaltung ei-
ne neue ,Spiellandschaft" darstellt. Das Zusammenwirken des Fightpad-Skins,
des oben beschriebenen Skins fiir das Fightdeck und die in das Fightdeck vari-
abel ladbare Spielesoftware verwirklicht also das Ausfiihren einer Reihe unter-
schiedlicher Spiele mit einer vorgegebenen Grundkonfiguration.

Fig. 17 zeigt eine beispielhafte Spielkarte in ihrem Aufbau aus Transponder
31, Deckflachen 33 und Verzierung 34. Die Spielkarten, und damit auch die
Spielfiguren, die Fightpads, Spielbretter und Fightdecks, kénnen eine Kenn-
zeichnung in Form einer elektronisch auslesbaren oder auf sonstige Art erfass-
bare Seriennummer enthalten, die ein Plagiieren der Karte verhindert. Die Se-
riennummer und auch die auf der Karte gespeicherten Daten kénnen kryp-
tographisch verschlisselt sein. Es versteht sich, dass die in der Spielkarte (o-
der dem Spielstein, dem Fightdeck oder auch dem Fightpad bzw. dem Spiel-
brett) gespeicherten Spielstéande, Daten und sonstigen Informationen auch

nach dem Spielende erhalten bleiben.
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Prinzipiell ist auch eine direkte Kommunikation zwischen einzelnen Karten und
Spielfiguren, oder auch unmittelbar zwischen Fightdeck und Spielfigur oder
Karte unter Umgehung des Fightpads, bzw. auch zu anderen Leseeinrichtungen

ausfiihrbar.

Fig. 18 zeigt eine beispielhafte Spielfigur 50 mit einer Reihe beispielhafter
Funktionalitaten. Die Spielfigur weist, ahnlich wie die Spielkarte, in ihrem Kor-
pus Speicherelemente und Einrichtungen zur kontaktlosen Signaliibertragung,
insbesondere einen Transponder, auf. Zusatzlich kénnen Leuchtelemente, ins-
besondere LEDs, einfache Displays, beispielsweise kleine LC-Displays mit stili-
sierten veranderlichen Gesichtsziigen oder Sieben-Segment-Anzeigen fir Zah-
len, oder auch Sprachmodule zur Ausgabe von Sprache oder Ténen in die
Spielfigur integriert sein.

Die Transpondereinrichtungen wie bereits beschrieben innerhalb der Spielfigur
konnen eine individuelle Induktivitat aufweisen, die von den Antennenspulen-
einrichtungen im Fightpad erkannt werden kann. Dadurch ist die Spielfigur
durch ein unverwechselbares, physikalisch leicht zu detektierendes Merkmal im
Spielgeschehen ausgezeichnet.

Natirlich konnen die Spielfiguren in ihrer @uBeren Form dem vorgesehenen

Spiel entsprechen. Fig. 19 zeigt dafilir einige Beispiele.

Fig. 20 zeigt im Uberblick beispielhafte Ausfiihrungsformen von Fightdeck,
Fightpad und Spielkarten bzw. Spielfiguren fiir ein Sammelkartenspiel (oben),
ein Familienspiel (in der Mitte) und ein Rollenspiel (unten), wobei zumindest
die Ausfiihrungsformen fiir das Familienspiel und das Rollenspiel offensichtlich
auf der gleichen Grundform von Spielbrett und Fightdeck aufbauen und mit
Hilfe der erwdhnten Skins auf das jeweilige Spiel angepasst sind.

Fig. 21 zeigt einen Uberblick iiber die Objekte und Gerate, mit denen das
Fightdeck kommunizieren kann. Dies kénnen Personal Computer und Note-
books 60, Handheld Spielconsolen 70, stationdre Spielconsolen 80, Mobiltele-
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fone 90, Organizers 100 sein. Wie beschrieben fiihrt das Fightdeck auch Kom-
munikationen mit Spielkarten 30 und Spielsteinen 50 aus.

Weitere Ausfilihrungsformen ergeben sich durch zweckmaBige Ausgestaltungen
im Rahmen fachmannischen Handelns, insbesondere aus den Unteranspriichen.

Bezugszeichenliste

10 Fightdeck

11 Display

12 Taste

13 Klett- oder Klebeflache
14 Ein/Aus-Taster

15 Stromzufihrungs-Buchse
16 USB-Anschluss

20 Fightpad

21 Spielfeld

21a Setzfeld

22 Kopplungsflache

30 Autron

31 Transponder

32 RFID-Chip

33 Deckflachen

34 Verzierung

40 Fightdeck-Skin

41 Skintaster

42 Skindisplay

45 Fightpad-Skin

50 Spielfigur

60 PC, Notebook

70 handheld Spielconsole
80 stationare Spielconsole
90 Mobiltelefon

100 Organizer
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Patentanspriiche

1. Anordnung zur elektronischen Durchfiihrung von Brett-, Rollen- oder Sam-
melkartenspielen mit Mitteln zum Auslesen und/oder Verédndern von
Spielstands- oder Spielverlauf-reprdsentativen Daten sowie Daten, die Spieler-
eigenschaften charakterisieren,

gekennzeichnet durch

- eine Spielunterlage (20) mit abgegrenzten Spielfeldern (21), die der
Aufnahme von, insbesondere in Spielkarten (30) und/oder in Spielfiguren
(50) integrierten, Datentragern dienen, deren Informationen auslesbar
sind, wobei in die Spielunterlage eine Antennenspuleneinrichtung einge-
bettet oder eingebracht ist, welche das Auslesen einer Mehrzahl von
Spielfeldern von einem vorgegebenem Ort in der Nachbarschaft einer
Spielfeldgruppe gestattet,

- mindestens ein RFID-Element in der Spielunterlage und/oder in einer auf
die Spielunterlage aufsetzbaren lokalen Konsole (10) mit autonomer
Stromversorgung und einer Sende/Empfangseinheit zur Datenibertra-
gung zu einer Ubergeordneten Spielkonsole sowie mit optischen
und/oder akustischen Anzeigeelementen (11), wobei

- das RFID-Element mit einem Koppelspulenbereich der Antennenspulen-
einrichtung der Spielunterlage oder der lokalen Konsole durch dortiges
Auflegen oder Aufsetzen in eine Datenaustauschverbindung tritt derart,
dass die in die Spielkarten oder Spielfiguren integrierten Datentrager
der jeweiligen Spielfeldgruppe lesbar und gegebenenfalls veranderbar
sind, wobei ein Signalisierungsmittel fiir einen Lese/Schreibvorgang der

Spielkarten- bzw. Spielfiguren-Datentrager vorgesehen ist.

2. Anordnung nach Anspruch 1,

dadurch gekennzeichnet, dass

die Spielunterlage (20) aus einem flexiblen, gegen Umwelteinflisse resistenten
Material besteht und eine Prédgung zur Aufnahme und Ablage fir das mindes-
tens eine RFID-Element mit Gehduse umfasst.

3. Anordnung nach Anspruch 1 oder 2,
dadurch gekennzeichnet, dass
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die lokale Konsole (10) zur Aufnahme des RFID-Elementes eine zylindrische
oder quaderformige Gehduseform aufweist, wobei die Gehduseldange im We-
sentlichen der Breite der Spielunteriage entspricht, so dass die Spielunterlage
zu Transportzwecken um das Gehause wickelbar ist.

4. Anordnung nach Anspruch 3,
dadurch gekennzeichnet, dass
die lokale Konsole (10) spritzwassergeschiitzt ausgefihrt ist.

5. Anordnung nach einem der vorangegangenen Anspriiche,

dadurch gekennzeichnet, dass

die in der lokalen Konsole (10) enthaltene Sende/Empfangseinheit zur liberge-
ordneten Spielkonsole eine drahtlose Dateniibertragung lber eine standardi-

sierte Schnittstelle realisiert.

6. Anordnung nach einem der vorangegangenen Anspriiche,

dadurch gekennzeichnet, dass

die Spielunterlage (20) bei einer weiteren Ausfihrungsform als ein mit weite-
ren Spielunterlagen zum Ausbilden eines Spielfeldes beliebiger GréBe koppel-
bares Spielbrett ausgebildet ist.

7. Anordnung nach einem der vorangegangenen Anspriiche,

dadurch gekennzeichnet, dass

die lokale Konsole (10) eine interne programmierbare Datenverarbeitungsein-
richtung zum Ausfiihren eines Spieles auf der mit der Sende/Empfangseinheit
gekoppelten Spielunterlage (20) aufweist.

8. Anordnung nach einem der vorangegangenen Ansprilche,

dadurch gekennzeichnet, dass

ein auf die lokale Konsole (10) und/oder die Spielunterlage (20) aufsetzbares
Skin-Gehause (40) und/oder ein auflegbares Spielbrett-Skin (45) vorgesehen
ist.

9. Anordnung nach Anspruch 8,
dadurch gekennzeichnet, dass
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das Skin-Gehause (40) eine oder mehrere, mit Tastenelementen (12) auf der
Sende/Empfangseinheit (10) im mechanischen Kontakt stehende Skin-Tasten

(41) aufweist.

10. Anordnung nach einem der vorangegangenen Anspriiche,

dadurch gekennzeichnet, dass

die auf den Datentragern gespeicherten Informationen verschlisselt sind und
die Datentrager eine eindeutige und unverdnderbare Datentrédgerkennung, ins-

besondere eine Seriennummer, aufweisen.

11. Anordnung nach einem der vorangegangenen Anspriiche,

dadurch gekennzeichnet, dass

die lokale Konsole (10) eine Sensorik C, insbesondere fir einen Hell/Dunkel-
Zustand C1 und/oder eine biometrische Fingerabdruckerkennung C2, aufweist.

12. Anordnung nach einem der vorangegangenen Anspriiche,

dadurch gekennzeichnet, dass

die lokale Konsole (10) eine Einrichtung zur Erzeugung akustischer Signale,
insbesondere Sprach- und/oder Klangsignale, und/oder eine Spracherken-

nungseinrichtung aufweist.

13. Anordnung nach Anspruch 1,

dadurch gekennzeichnet, dass

die Spielkarten (30) und/oder die Spielfiguren (50) Transpondereinrichtungen
mit individuell ausgefiihrten, durch die Antennenspuleneinrichtungen in der
Spielunterlage unterscheidbaren Induktivitdten enthalten.
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