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Beschreibung
Hintergrund der Erfindung

[0001] Die Erfindung betrifft interaktive Wettsyste-
me und -verfahren und insbesondere Wettsysteme
und -verfahren, mit denen Benutzer Wetten auf Li-
ve-Wettveranstaltungen, z. B. Galopprennen, Trab-
rennen, Hunderennen usw., an Orten abschlieen
kénnen, die von den Orten entfernt sind, an denen
die Wettveranstaltungen stattfinden, z. B. bei den Be-
nutzern zu Hause. Insbesondere betrifft die Erfindung
Wettsysteme und -verfahren, mit denen Benutzer
Wetten auf Live-Wettveranstaltungen bequem mit
Hilfe von Wettinformationen abschlieRen kénnen, die
mit Wetten betreffendem Bild- bzw. Videoinhalt be-
reitgestellt werden.

[0002] Das Wetten auf Live-Veranstaltungen, z. B.
Galopprennen, Trabrennen, Hunderennen usw., ist
eine aufregende und zunehmend populare Freizeit-
aktivitat. Gleichwohl ist es fur viele Rennbegeisterten
schwierig oder unbequem, bei Wettveranstaltungen
selbst zugegen zu sein. Obwohl rennbahnferne Wet-
tannahmestellen fir grofkeren Zugang zu Wettgele-
genheiten sorgen, sind sie immer noch unbequem,
da Benutzer Zeit aufwenden mussen, solche Biros
zu finden und zu ihnen zu fahren, um Wetten abzu-
schlielRen.

[0003] Den zuvor beschriebenen Schwierigkeiten
von Wettenthusiasten widmete sich die gemeinsam
Ubertragene US-A-5830068 ("das Patent '068") von
Brenner et al. mit dem Titel "Interactive Wagering
Systems And Processes", die hiermit insgesamt
durch Verweis eingefligt ist. Das Patent '068 offen-
bart interaktive Wettsysteme und -verfahren, mit de-
nen Wettbegeisterte Wetten auf Live-Wettveranstal-
tungen, z. B. Pferderennen, bequem von zu Hause
aus durch Verwendung eines Heim-Wetterminals ab-
schlieRen kdnnen. Die offenbarten Systeme und Ver-
fahren geben den Benutzern Gelegenheit, Wetten
auf Live-Veranstaltungen abzuschlieRen, die an vie-
len unterschiedlichen Veranstaltungsorten durchge-
fuhrt werden. Auf3erdem raumen die offenbarten Sys-
teme und Verfahren dem Benutzer eine Gelegenheit
ein, viele unterschiedliche Arten von Wetten von den
einfachen bis hin zu den sehr komplexen Uber eine
intuitive Bildschirmoberflache abzuschliel3en. Infor-
mationen, die den Benutzern bei Wettentscheidun-
gen von Hilfe sein kdénnen, z. B. Odds (Gewinnquo-
ten), Wetter, Bahnbedingungen und Handicapdaten,
werden ebenfalls Uber die Bildschirmoberflache be-
reitgestellt.

[0004] Die EP-A-0620688 offenbart eine
Spiel-/Kaufeingabevorrichtung, die Gber eine geeig-
nete Oberflache Teilnehmereingaben flr eine Aukti-
ons- oder Spielhalle bereitstellt. Je nach spezieller
laufender Aktivitdt werden die Teilnehmereingaben

auf einer Anzeige visuell dargestellt. Das Spielen
oder die Auktion wird live vor einer Fernsehkamera
durchgefiihrt, wobei die Teilnehmereingaben als Ge-
bote auf einer Auktion bzw. Einsatze im Spiel dienen.
Die Kamera erfal3t die wesentliche Aktivitat aufgrund
der Teilnehmereingaben und sendet ein Live-Bild die-
ser Aktivitat Gber eine geeignete Schnittstellenschal-
tung zu einer Ergebnissendevorrichtung und damit
zu den Teilnehmereinheiten. Ergebnisse eines Spiels
werden Uber Schnittstelle auch in eine Spielsteuer-
schaltung eingegeben. Die Ergebnisse der Sende-
vorrichtung dienen im Betrieb dazu, der Ubertragung
Spiel- oder Auktionsergebnisse eingeblendet oder
auf jede andere Weise nach Bedarf zuzufligen.

[0005] Vor kurzem gab ODS Technologies, L. P. den
Start von TVG Network bekannt, einem Fernsehka-
nal, der speziell Programme im Zusammenhang mit
Pferderennen ausstrahlt. Neben Live-Berichterstat-
tung von Rennveranstaltungen kann das TVG Net-
work Profile, Ubersichten und/oder Features senden,
die sich auf bestimmte Pferde, Jockeys, Trainer, Be-
sitzer, Bahnen, Rennveranstaltungen usw. beziehen.
Als Ergebnis der Sendung interessieren sich viele
Zuschauer von TVG Network eventuell dafir, eine
Wette auf der Grundlage des Themas der Sendung
abzuschlieBen. Wird aber darauf in der Sendung
nicht speziell verwiesen, wissen die Zuschauer mog-
licherweise nicht, wann eine auf das Thema der Sen-
dung bezogene Wettgelegenheit, wenn Uberhaupt,
verflgbar ist. Aber auch bei Erwahnung der Wettge-
legenheit muten die Zuschauer sehr aufmerksam
sein, um die Informationen zusammenzutragen, die
sie zum AbschlieRen einer Wette bendtigen wirden.

[0006] Dazu kommt, dal® Benutzer, die Programme
anderer Fernsehkanale sehen, mdglicherweise nicht
einmal von der Verflugbarkeit des interaktiven Wett-
diensts oder des Wettfernsehkanals von TVG Net-
work in Kenntnis gesetzt werden.

[0007] Daher besteht eine Aufgabe der Erfindung
darin, verbesserte Moglichkeiten bereitzustellen, mit
denen Wettdienste, z. B. interaktives Wetten und
Wettfernsehkanale, beworben werden.

[0008] AuRerdem besteht eine Aufgabe der Erfin-
dung darin, verbesserte Mdglichkeiten bereitzustel-
len, die Aufmerksamkeit von Fernsehzuschauern auf
interaktive Wettgelegenheiten zu lenken.

[0009] Aspekte der Erfindung sind in den unabhan-
gigen Ansprichen 1 und 41 offenbart.

Zusammenfassung der Erfindung

[0010] Diese und weitere Aufgaben der Erfindung
werden gemafl den Grundsatzen der Erfindung ge-
I6st, indem Systeme und Verfahren bereitgestellt
werden, die Benutzer, die einen Fernsehkanal sehen,
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von der Existenz eines interaktiven Wettdiensts in
Kenntnis setzen. Aulerdem kann Benutzern Gele-
genheit gegeben werden, den interaktiven Wett-
dienst zu bestellen. Werbematerial kann angezeigt
werden, um Benutzern Informationen Uber einen
Wettfernsehkanal zukommen zu lassen, den die Be-
nutzer abonnieren kénnen. Aufterdem kénnen Syste-
me und Verfahren bereitgestellt werden, die einen
Benutzer sofort von einer Wettgelegenheitim Zusam-
menhang mit einer Sendung benachrichtigen und die
das Verfahren zum Abschlul3 einer Wette auf der
Grundlage der Sendung vereinfachen. Die Sendung
kann eine Sendung des Wettfernsehkanals oder eine
Sendung eines herkémmlichen Fernsehkanals sein.

[0011] Benutzer kdnnen Uber die Existenz eines in-
teraktiven Wettdiensts mit Hilfe eines Popup-Tickers
oder einer anderen Benachrichtigung in Kenntnis ge-
setzt werden, die als Einblendung im Bild bzw. Video
fur den gerade angezeigten Fernsehkanal erscheint.
Ein solcher Popup-Ticker kann zu jeder geeigneten
Zeit angezeigt werden. Beispielsweise kann der Po-
pup-Ticker immer dann angezeigt werden, wenn der
Benutzer Fernsehsendungen U(ber Pferderennen
sieht. AulRerdem kann der Popup-Ticker angezeigt
werden, wenn der Benutzer Fernsehprogramme zu
anderen Themen oder beliebige andere Fernsehpro-
gramme sieht. Bei Bedarf kann ein solcher Popup-Ti-
cker dazu dienen, den Wettfernsehkanal zu bewer-
ben.

[0012] Wettinformationen kénnen einem Benutzer-
terminal in Verbindung mit Wetten betreffenden Fern-
sehsendungen ubermittelt werden. Diese Informatio-
nen kénnen mit Hilfe jeder geeigneten Technik bereit-
gestellt werden, z. B. durch Einbetten der Informatio-
nen in ein Sendesignal oder anderweitiges Bereitstel-
len der Informationen in Zuordnung zu einem Sende-
signal, Bereitstellen der Informationen als Teil der Da-
tenbank eines Fernsehprogrammfihrers, Bereitstel-
len der Informationen in einem kontinuierlichen Da-
tenstrom, der keinem speziellen Sendesignal zuge-
ordnet ist, Bereitstellen der Informationen auf Anfor-
derung des Benutzers oder periodisches Bereitstel-
len der Informationen (z. B. einmal taglich oder ein-
mal stiindlich usw.).

[0013] Gesendete Wettinformationen und andere
derartige Wettinformationen kénnen verwendet wer-
den, die Sendung mit einer interaktiven Wettoberfla-
che zu koppeln, die durch das Benutzerterminal vor-
gesehen ist, z. B. der im Patent '068 offenbarte Wet-
toberflache. Jede bekannte Anordnung zum Bereit-
stellen der Wettinformationen mit der Fernsehsen-
dung kann zum Einsatz kommen. Beispielsweise
kénnen die Wettinformationen in ungenutzte Ab-
schnitte des Sendesignals eingebettet werden, z. B.
die Horizontal- oder Vertikalaustastintervalle. Alter-
nativ kdbnnen die Wettinformationen in einem geson-
derten Signal vorgesehen sein, z. B. einem FM-Zwi-

schentrager oder in einem gesonderten digitalen Da-
tenstrom. Die Art und Weise, wie die Wettinformatio-
nen in Bezug auf die Fernsehsendung bereitgestellt
werden, kann teilweise auf der speziellen Hardware-
plattform ausgewahlt werden, auf der die Wettober-
flache implementiert ist.

[0014] Empfangt das Benutzerterminal Wettinfor-
mationen, die sich auf eine Sendung beziehen, kann
die interaktive Wettanwendung, die den interaktiven
Wettdienst unterstiitzt, oder eine andere geeignete
Anwendung eine Sichtmeldung auf der Benutzeran-
zeige anzeigen, um den Benutzer zu benachrichti-
gen, dal eine Wettgelegenheit im Zusammenhang
mit der Sendung verflugbar ist, die der Benutzer sieht.
Die Sichtmeldung kann z. B. ein durch die interaktive
Wettanwendung erzeugtes kleines Symbol sein, das
als Einblendung in einer sich auf Wetten beziehen-
den Sendung angezeigt wird.

[0015] In einer Ausflihrungsform wird ein nicht inter-
aktives Symbol angezeigt, das einfach als Benach-
richtigung dient, dal® der Benutzer den interaktiven
Wettdienst verwenden kann, um eine Wette im Zu-
sammenhang mit der Sendung abzuschlieRen. Wird
z. B. gerade ein spezielles Pferd auf dem Wetten be-
treffenden Sendekanal diskutiert, kann das Symbol
angezeigt werden, um den Benutzer zu benachrichti-
gen, dal} es maoglich ist, eine Wette auf das gerade
diskutierte Pferd abzuschlieRen. Sieht er das Sym-
bol, kann der Benutzer die Wettanwendung aufrufen,
um eine Wette auf dieses Pferd abzuschlief3en.

[0016] In einer weiteren Ausfihrungsform der Erfin-
dung kann das angezeigte Symbol interaktiv sein und
kann vom Benutzer mit Hilfe jeder Art von geeigne-
tem Benutzereingabegerat ausgewahlt werden, z. B.
einer Fernbedienung oder einer Tastatur. Die interak-
tive Wettoberflache kann auf die Benutzerauswahl
des angezeigten Symbols auf verschiedene Weise
reagieren, was vom gewinschten Grad der Ausge-
reiftheit abhangt. In einer Ausfihrungsform bewirkt
die Benutzerauswahl des angezeigten Symbols, daf}
das Benutzerterminal die interaktive Wettoberflache
aufruft und dann dem Benutzer ermdéglicht, durch die
verfigbaren Menus zu navigieren, um bei Bedarf
eine Wette abzuschlielRen. Zum Beispiel kann bei
Auswahl des Symbols das Benutzerterminal einen
Hauptmenubildschirm des interaktiven Wettdiensts
anzeigen. Von hier aus kann der Benutzer das Menu-
system des Wettdiensts nutzen, um eine Wette im
Zusammenhang mit dem Thema der Wetten betref-
fenden Fernsehsendung abzuschlief3en.

[0017] Die Wettinformationen, die zur Sendung im
Zusammenhang mit Wetten gehoéren, kénnen die
Wetterfahrung des Benutzers rationalisieren, indem
sie der Wettanwendung ermdglichen, einige der Me-
nds zu umgehen, die dem Benutzer sonst angezeigt
wirden. Neben einem Hinweis auf eine Wettgelegen-
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heit kdnnen zu den gesendeten Wettinformationen
insbesondere detailliertere Informationen Uber die
Wettgelegenheit gehoéren, die anstelle von Benutze-
rantworten auf Menuleingabeaufforderungen in der
Wettanwendung verwendet werden kénnen. Disku-
tiert z. B. die sich auf Wetten beziehende Sendung
ein spezielles Pferd, kdnnen zu den Wettinformatio-
nen eine Rennbahnbezeichnung, eine Rennbezeich-
nung und eine Pferdebezeichnung gehdren. Wahit
der Benutzer das interaktive Symbol, kann die Wett-
anwendung diese Informationen verwenden, um die
Menus zu umgehen, die sonst angezeigt wirden, da-
mit der Benutzer eine Rennbahn, ein Rennen und ein
Pferd auswahlen kann. Das erste Menl, das dem Be-
nutzer prasentiert wird, kann z. B. ein Menu sein, in
dem der Benutzer eine Wettart und einen Betrag fur
die bezeichnete Rennbahn, das bezeichnete Rennen
und Pferd auswahlen kann. Die durch die gesende-
ten Wettinformationen zugeflhrten Daten kdnnen
dem Benutzer deutlich angezeigt werden, um sicher-
zustellen, dal der Benutzer genau weil}, worauf er
gerade setzt.

[0018] Das dem Benutzer angezeigte Anfangsmenu
kann auf der Art von Informationen beruhen, die zu
den gesendeten Wettinformationen gehoéren. Be-
zeichnen z. B. die Wettinformationen nur eine Renn-
bahn (stellt z. B. die Wetten betreffende Sendung ein
Profil einer speziellen Rennbahn vor), so kann die
Wettanwendung ein Menl mit Rennen anzeigen, die
auf dieser Bahn gestartet werden.

[0019] Obwohl die Wettanwendung den Benutzer
zu einem speziellen Mendi leiten kann, kdnnte der Be-
nutzer auch zu anderen MenUs navigieren, u. a. de-
nen, die moglicherweise umgangen wurden. Der Be-
nutzer kann jederzeit zur Wetten betreffenden Sen-
dung zuriickkehren (z. B. durch Betatigen einer fest-
gelegten Taste auf dem Benutzereingabegerat).

[0020] In einer alternativen Ausfuhrungsform der
Erfindung kdnnen die gesendeten Wettinformationen
in Verbindung mit einer abgewandelten Wettanwen-
dung benutzt werden, die eine kleine Einblendung in
der Wetten betreffenden Sendung anzeigt. Durch die
Einblendung kann der Benutzer die Sendung weiter
verfolgen, wahrend er mogliche Wettgelegenheiten
Uberdenkt. Die Einblendung kann automatisch ange-
zeigt werden, wenn die gesendeten Wettinformatio-
nen darauf hinweisen, dall eine Wettgelegenheit be-
steht.

[0021] Weitere Merkmale der Erfindung, ihr Wesen
und verschiedene Vorteile gehen aus den beigefig-
ten Zeichnungen und der folgenden naheren Be-
schreibung der bevorzugten Ausflihrungsformen
deutlicher hervor.

Kurze Beschreibung der Zeichnungen

[0022] Fig. 1 ist eine schematische Darstellung ei-
nes zur Veranschaulichung dienenden erfindungsge-
malen interaktiven Wettsystems.

[0023] Fig. 2 zeigt eine veranschaulichende Anzei-
gebildschirmanordnung zum Bewerben eines Wett-
fernsehkanals und Bereitstellen einer Gelegenheit,
am Bildschirm den Wettfernsehkanal erfindungsge-
maf zu abonnieren.

[0024] Fig. 3 zeigt eine veranschaulichende Anzei-
gebildschirmanordnung zum Bewerben eines inter-
aktiven Wettdiensts und Bereitstellen einer Gelegen-
heit, am Bildschirm den interaktiven Wettdienst erfin-
dungsgemal’ zu bestellen.

[0025] Fig. 4 zeigt eine veranschaulichende Anzei-
gebildschirmanordnung zum Bewerben einer spezi-
ellen Wettgelegenheit und Bereitstellen von Bildschir-
moptionen, die einem Benutzer ermdglichen, eine
entsprechende Wette erfindungsgemal abzuschlie-
Ren.

[0026] Fig. 5 zeigt eine veranschaulichende Anzei-
gebildschirmanordnung, in der ein interaktiver Wett-
bereich in einem Wettfernsehkanal eingeblendet
wird, wenn der Benutzer wiinscht, eine auf dem Wett-
fernsehkanal gerade diskutierte Wettgelegenheit er-
findungsgemaf wahrzunehmen.

[0027] Fig. 6 zeigt eine veranschaulichende Anzei-
gebildschirmanordnung, in der eine Werbung auf der
Grundlage von Informationen prasentiert wird, die
Uber die friheren Wetten des Benutzers erfindungs-
gemaf gesammelt wurden.

[0028] Fig. 7 zeigt eine veranschaulichende Anzei-
gebildschirmanordnung, in der Werbematerialien im
Zusammenhang mit Wetten oder Pferderennen auf
der Grundlage des Inhalts eines vom Benutzer gese-
henen Fernsehprogramms erfindungsgemaf ange-
zeigt werden.

[0029] Fig. 8 zeigt eine veranschaulichende Anzei-
gebildschirmanordnung, in der eine Werbung in Form
eines Lauftextes erfindungsgemaf angezeigt wird.

[0030] Fig.9 ist ein Ablaufplan veranschaulichen-
der Schritte, die zum Uberwachen von Benutzerakti-
vitaten und Prasentieren von Werbematerial fir Be-
nutzer erfindungsgemaf gehdren.

Nahere Beschreibung der bevorzugten Ausflihrungs-
formen

[0031] Ein zur Veranschaulichung dienendes erfin-
dungsgemales interaktives Wettsystem 10 ist in
Fig. 1 gezeigt. Aspekte der Erfindung gelten fir un-
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terschiedliche Wettarten, werden aber hierin zur spe-
zifischen und deutlichen Darstellung primar im Kon-
text des interaktiven Wettens auf Rennen (z. B. Pfer-
derennen) beschrieben.

[0032] Rennen kénnen auf Rennbahnen 12 gestar-
tet werden, die sich an verschiedenen geografischen
Orten befinden kénnen. Rennen auf den Rennbah-
nen kénnen fir Fernsehzuschauer simultan tbertra-
gen werden. Zum Beispiel kdnnen simultan gesende-
te Bilder bzw. Videos Benutzern mit Satellitenemp-
fangern oder rennbahnfernen Wettbulros Uber Satellit
Ubermittelt werden.

[0033] Das System 10 kann verwendet werden, ei-
nen interaktiven Wettdienst fiir Benutzer verschiede-
ner Benutzertechnik bereitzustellen. Eine interaktive
Wettanwendung kann dazu dienen, den Wettdienst
vorzusehen. Die interaktive Wettanwendung kann lo-
kal auf der Benutzertechnik laufen (z. B. auf einer
Set-Top-Box, einem Personalcomputer, einem Mobil-
telefon, einem Handheld-Computer usw.) oder kann
mit Hilfe einer Client-Server- oder verteilten Architek-
tur laufen, bei der ein Teil der Anwendung lokal auf
der Benutzertechnik in Form eines Client-Prozesses
und ein Teil der Anwendung an einem entfernten
Standort (z. B. auf einem Server-Computer oder ei-
ner anderen solchen Technik im System) als Ser-
ver-Prozel implementiert ist. Diese Anordnungen
dienen nur zur Veranschaulichung. Bei Bedarf kon-
nen andere geeignete Techniken zum Implementie-
ren der interaktiven Wettanwendung zum Einsatz
kommen.

[0034] Echtzeitvideos von den Rennbahnen 12 kon-
nen auch einem Videoproduktionssystem 14 zur Ver-
teilung an Benutzer als Teil eines Fernsehwettdiensts
(d. h. eines Wettfernsehkanals oder ahnlichen Inter-
netdiensts 0. a.) bereitgestellt werden. Bei Bedarf
kénnen mehrere simultan gesendete Videos fir das
Videoproduktionssystem 14 in Echtzeit bereitgestellt
werden. Sprecher (z. B. Kommentatoren, die Pferde-
rennen diskutieren) fir den Fernsehwettdienst, der
durch die interaktive Wettanwendung vorgesehen ist,
kdnnen sich in einem Studio 16 befinden. Das Studio
16 kann Kommentare u. a. enthaltende Videobeitra-
ge fur das Videoproduktionssystem 14 bereitstellen.
Grafikeinblendungen fir den Fernsehwettdienst kon-
nen dem Dienst im Videoproduktionssystem 14 zuge-
fugt werden.

[0035] Der Fernsehwettdienst kann das Videopro-
duktionssystem 14 verwenden, um ausgewahlte Vi-
deosegmente aus erwiinschten Rennsimultansen-
dungen mit den Videobeitragen vom Studio 16 und
geeigneten Grafikeinblendungen zu kombinieren. Bei
Bedarf kann das Videoproduktionssystem 14 oder
eine gesonderte Einrichtung dazu dienen, Simultan-
sendungen von den Rennbahnen 12 zu reformatie-
ren. Stellen z. B. die Rennbahnen 12 Simultansen-

dungen als traditionelle analoge Fernsehkanale be-
reit, kann das Videoproduktionssystem 14 (oder eine
gesonderte Einrichtung) diese Simultansendungen
oder Abschnitte dieser Simultansendungen in digitale
Signale (z. B. digitale Videosignale) oder in eine un-
terschiedliche Anzahl analoger Signale umwandeln.
Digitale Videosignale kdnnen weniger Bandbreite als
analoge Videosignale erfordern und kénnen fir Situ-
ationen geeignet sein, in denen Videos (iber Ubertra-
gungswege mit hoher oder niedriger Bandbreite zu
senden sind. Zu Ubertragungswegen mit niedriger
Bandbreite koénnen Telefonleitungen, das Internet
usw. gehdren.

[0036] Das Videoproduktionssystem 14 kann zum
Einsatz kommen, um einen Fernsehwettdienst, der
ausgewahlte simultan gesendete Videos, Videos
vom Studio 16 und Grafikeinblendungen aufweist, fur
Fernsehverteileinrichtungen 18 (zur Wiedervertei-
lung an Benutzerfernsehtechnik 22 und Benutzer-
computertechnik 20), fir Benutzercomputertechnik
20 und fir Benutzertelefontechnik 32 (wenn die Be-
nutzertelefontechnik 32 eine zum Anzeigen von Be-
wegtbildern geeignete Anzeige hat) bereitzustellen.
Die Fernsehverteileinrichtungen 18 kénnen alle ge-
eigneten Einrichtungen zur Fernsehiibertragung zu
Benutzern sein, z. B. Kabelsystem-Kopfstellen, Sa-
tellitensysteme, Fernsehsendesysteme oder andere
geeignete Systeme oder Kombinationen solcher Sys-
teme. Die Benutzercomputertechnik 20 kann jede ge-
eignete Computertechnik sein, die eine interaktive
Wettanwendung unterstutzt. Beispielsweise kann die
Benutzercomputertechnik 20 ein Personalcomputer
sein. Die Benutzercomputertechnik 20 kann auch auf
einem Grolrechner, einer Workstation, einem oder
mehreren vernetzten Computern, einem Lap-
top-Computer, einem Notebook-Computer, einem
Handheld-Computer oder anderen kleinen tragbaren
Computer usw. basieren.

[0037] Jede der Fernsehverteileinrichtungen 18 be-
findet sich normalerweise an einem unterschiedli-
chen geografischen Ort. Benutzer mit Benutzerfern-
sehtechnik 22 kénnen den Fernsehwettdienst von ei-
ner zugeordneten Fernsehverteileinrichtung empfan-
gen. Die Benutzerfernsehtechnik 22 kann z. B. einen
Fernseher oder anderen geeigneten Monitor aufwei-
sen. Ein Fernseher kann verwendet werden, den
Fernsehwettdienst auf einem traditionellen analogen
Fernsehkanal zu sehen. AuRerdem kann die Benut-
zerfernsehtechnik 22 eine digitale oder analoge
Set-Top-Box aufweisen, die mit einer Fernsehverteil-
einrichtung 18 durch einen Kabellibertragungsweg
verbunden ist. Eine digitale Set-Top-Box kann ver-
wendet werden, um den Fernsehwettdienst auf ei-
nem digitalen Kanal zu empfangen. Bei Bedarf kann
die Benutzerfernsehtechnik 22 einen Satellitenemp-
fanger, eine WebTV-Box, einen Personalcompu-
ter-Fernseher (PC/TV) oder Hardware aufweisen, die
solchen Geraten ahnelt, in denen Set-Top-Box-Funk-
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tionen integriert wurden. Ein Aufzeichnungsgerat, z.
B. ein Videokassettenrecorder oder ein digitales Auf-
zeichnungsgerat (z. B. ein Personalvideorecorder
oder Digitalvideorecorder auf der Grundlage von
Festplattenlaufwerken o. &.), kann in der Benutzer-
fernsehtechnik 22 verwendet werden, um Videos zu
speichern. Das Aufzeichnungsgerat kann von den
anderen Komponenten der Benutzerfernsehtechnik
22 getrennt oder Teil von ihnen sein.

[0038] Die Benutzercomputertechnik 20 kann den
Fernsehwettdienst mit Hilfe einer Videokarte oder an-
derer videofahiger Technik empfangen, um analoge
oder digitale (z. B. nach der Norm der "Moving Pictu-
re Experts Group" codierte oder MPEG-) Videos von
einer Fernsehverteileinrichtung zu empfangen. Au-
Rerdem kann die Benutzercomputertechnik 20 den
Fernsehwettdienst direkt vom Videoproduktionssys-
tem z. B. Uber eine Modemverbindung empfangen.
Bei Bedarf kann das Video fir den Fernsehwettdienst
komprimiert sein (z. B. mit MPEG-Techniken). Von
Nutzen kann dies z. B. sein, wenn der Weg zur Be-
nutzercomputertechnik 20 eine Modemverbindung
unter Verwendung von Telefonleitungen ist. Dient das
Videoproduktionssystem 14 nur zur Belieferung der
Benutzercomputertechnik 20 ohne traditionelle ana-
loge Fernsehfunktionen, braucht das Videoprodukti-
onssystem 14 moglicherweise nur solche digital kom-
primierten Videosignale und keine analogen Fern-
sehsignale zuzufihren.

[0039] Videoclips von Rennen und andere simultan
gesendete Informationen kénnen Benutzern in Form
eines Fernsehwettdiensts oder durch einen interakti-
ven Wettdienst bereitgestellt werden, der durch die
interaktive Wettanwendung vorgesehen ist. Bei Be-
darf kbnnen Rennen betreffende Videos dem Benut-
zer durch Verwendung des Videoproduktionssys-
tems 14 oder anderer geeigneter Technik zur Verfi-
gung gestellt werden, um geeignete Videoclips aus
den Simultansendungen zum Benutzer in Echtzeit zu
fuhren. Videoclips kdénnen auch zur spateren Be-
trachtung gespeichert werden. Zum Beispiel kdnnen
ein oder mehrere Videoserver, die sich an den Renn-
bahnen 12, im Videoproduktionssystem 14, in den
Fernsehverteileinrichtung 18 oder an anderen geeig-
neten Standorten angeordnet sind, zum Speichern
von Videoclips verwendet werden. Die gespeicherten
Videos kdénnen dann in Echtzeit wiedergegeben oder
zur Betrachtung an der Benutzerfernsehtechnik 22,
Benutzercomputertechnik 20 oder Benutzertelefon-
technik 32 heruntergeladen werden. Die Videoclips
kénnen Videos von Rennen, Kommentare, Interviews
mit Jockeys oder alle anderen geeigneten Renninfor-
mationen enthalten. Bei Bedarf kénnen Echtzeit-
oder gespeicherte Videos von den Rennbahnen 12
direkt zu Benutzerfernsehtechnik 22, Benutzercom-
putertechnik 20 oder Benutzertelefontechnik 32 Gber
das Internet oder andere geeignete Kommunikati-
onswege gefiihrt werden, ohne das Videoprodukti-

onssystem 14 zu involvieren. Ferner kénnen Videos
bereitgestellt werden, indem Videosignale tUber Tech-
nik gefuhrt werden, die sich anderswo im System 10
befindet. Beispielsweise koénnen Videos Uber ein
Transaktionsverarbeitungs- und Abonnementverwal-
tungssystem 24 gefiihrt werden.

[0040] Das Transaktionsverarbeitungs- und Abon-
nementverwaltungssystem 24 kann Computertech-
nik 26 und andere Technik zum Unterstutzen von
Systemfunktionen enthalten, beispielsweise Trans-
aktionsverarbeitung (z. B. Handhabung von Aufga-
ben, die sich auf Wetten beziehen, Produktankauf,
Anpassen der Betrdge auf Benutzerkonten auf der
Grundlage der Wettergebnisse, Videoclipbestellung
usw.), Datenverteilung (z. B. zum Verteilen von Renn-
daten an die Benutzer) und Abonnementverwaltung
(z. B. Merkmale im Zusammenhang mit dem Er6ffnen
eines Kontos flur einen Benutzer, Schlielen eines
Kontos, Ermdglichen, dal ein Benutzer Betrage auf
ein Konto einzahlt und davon abhebt, Andern der Be-
nutzeradresse oder persdnlichen Identifikationsnum-
mer usw.). Datenbanken im Transaktionsverarbei-
tungs- und Abonnementverwaltungssystem 24 oder
in Zuordnung zum System 24 kdnnen dazu dienen,
Renndaten, Wettdaten und andere Transaktionsda-
ten sowie Abonnentendaten zu speichern, z. B. Infor-
mationen Uber den aktuellen Kontostand des Benut-
zers, frihere Wetten, individuelle Wettlimits, person-
liche Identifikationsnummer, Rechnungsadressen,
Kreditkartennummern, Bankkontonummern, Sozial-
versicherungsnummern usw. Die Verwendung sol-
cher Datenbanken kann dem Benutzer ermdglichen,
auf Informationen schneller zuzugreifen, und macht
eine zentrale Verwaltung des Wettdiensts moglich.

[0041] Bei Bedarf kénnen Rennvideos und andere
Dienste unter Verwendung von Servern und anderer
Technik bereitgestellt werden, die sich im Transakti-
onsverarbeitungs- und Abonnementverwaltungssys-
tem 24 befinden. Zum Beispiel kdnnen Videoclips
dem Benutzer auf Anforderung bereitgestellt werden.
Dem Benutzer kdnnen interaktive Reklamebotschaf-
ten Ubermittelt werden. Wahlt der Benutzer eine ge-
wilinschte Reklamebotschaft aus, kann das Transak-
tionsverarbeitungs- und Abonnementverwaltungs-
system 24 Zusatzinformationen oder andere Dienste
im Zusammenhang mit der Reklamebotschaft dem
Benutzer bereitstellen.

[0042] Produktbestelldienste kdnnen mit Hilfe von
Computertechnik im Transaktionsverarbeitungs- und
Abonnementverwaltungssystem 24 implementiert
sein, um Bestellungen zu handhaben und zu helfen,
das jeweilige Konto des Benutzers entsprechend an-
zupassen. Bestellungen kénnen mit Hilfe von Waren-
liefereinrichtungen 34 erledigt werden. Die Warenlie-
fereinrichtungen 34 kdnnen ausschliel3lich betrieben
werden, um fir Warenlieferungen zu sorgen, oder
kénnen unabhédngig betriebenen Versandbestel-
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lungs- oder Online-Firmen zugeordnet sein. Ahnliche
Einrichtungen kdnnen verwendet werden, damit Be-
nutzer Dienstleistungen bestellen kénnen.

[0043] Statistische Renndaten, z. B. der Wettannah-
mezeiten fur jedes Rennen, Namen von Jockeys, Na-
men von Startern und die Anzahl von Rennen im Zu-
sammenhang mit jeder Bahn, Handicap-Informatio-
nen (z. B. Informationen Uber frihere Leistungen, z.
B. die Anzahl von Siegen und Niederlagen im letzten
Jahr usw.) und Wetterbedingungen an verschiede-
nen Bahnen kdénnen durch ein Renndatenerfas-
sungs- und -verarbeitungssystem 28 bereitgestellt
werden. Einige der Daten kénnen von den Rennbah-
nen 12 erfal3t werden, und einige kénnen durch Drit-
tinformationsquellen bereitgestellt werden, z. B. Ax-
cis Pocket Information Network, Inc., Santa Clara,
California oder andere geeignete Datenquellen.

[0044] AuRerdem kdénnen Renndaten von Totalisa-
toren 30 bereitgestellt werden. Die Totalisatoren 30
sind die Computersysteme, die verwendet werden
kénnen, Wetten zu handhaben, die auf den Renn-
bahnen abgeschlossen werden, in rennbahnfernen
Wettbiros plaziert werden und mit Hilfe des interakti-
ven Wettsystems 10 abgeschlossen werden. Die To-
talisatoren 30 erzeugen Wettgewinnquoten in Echt-
zeit. Die Totalisatoren 30 erzeugen diese Gewinn-
quoten auf der Grundlage von Informationen dariber,
welche Wetten eingegangen werden (z. B. auf der
Grundlage von Informationen dariiber, welche Wet-
ten bei Rennen auf den Rennbahnen 12 plaziert wer-
den). Totalisatoren 30 sind von solchen Unterneh-
men wie Amtote International, Inc., Hunt Valley, Ma-
ryland beziehbar. Die Totalisatoren 30 kénnen indivi-
duellen Rennbahnen 12 oder Gruppen von Rennbah-
nen 12 zugeordnet sein. Miteinander kommunizieren
kénnen die Totalisatoren 30 mit Hilfe eines als Inter-
tote Track System Protocol (ITSP) bekannten Kom-
munikationsprotokolls. Dies ermdglicht den Totalisa-
toren 30, Wetteinsatze gemeinsam zu benutzen. Die
Totalisatoren 30 kénnen Renndaten bereitstellen, u.
a. Informationen Uber die aktuellen Rennen auf den
Rennbahnen 12, die Anzahl von Rennen auf jeder
Rennbahn, Gewinnquoten fir Siegwette, ausschliel3-
liche Platzwette und zusatzliche Platzwette und
Hochstauszahlungen fir jedes Pferd oder anderen
Starter sowie Auszahlungsvorhersagen fir Zweier-
wette, Dreierwette und  Zwillingswette und
Hoéchstauszahlungen fir jede mégliche Kombination
von Startern. Zudem kénnen die Totalisatoren 30 ak-
tuelle Gewinnquoten und andere Echtzeit-Renndaten
fur andere Arten von Wetten bereitstellen. Fur jedes
Rennen kdénnen die Totalisatoren 30 die Zeit bis zum
Wettannahmeschlu3 bereitstellen.

[0045] Die Totalisatoren 30 kénnen Rennergebnis-
se, z. B. die Einlaufliste fir mindestens die ersten drei
Platze und Auszahlungswerte als Funktion eines
Standardwettbetrags fir Siegwette, ausschlief3liche

Platzwette und zusatzliche Platzwette fur jedes Pferd
in der Einlaufliste bereitstellen. Auszahlungswerte
kénnen fir den Gewinn komplexer Wettarten bereit-
gestellt werden, z. B. Zweierwette, Dreierwette, Zwil-
lingswette, "Pick-n"-Wette (Auswahlwette, wobei n
die Anzahl von Rennen ist, die an der Pick-n-Wette
beteiligt sind) und "Daily Double" (Siegwette fiir zwei
Rennen). Die Auszahlungswerte kdnnen mit einer
Ubersicht der zugehdrigen Einlaufliste einhergehen.

[0046] Ferner kénnen die Totalisatoren 30 Program-
minformationen der Art bereitstellen, die man norma-
lerweise in gedruckten Rennprogrammen findet. Zu
solchen Programminformationen kdénnen Vorabge-
winnquoten, Vorabvorgaben, Rennbeschreibungen
(u. a. Distanz jedes Rennens und Rennbahnbelag -
Gras, Sandbahn, Kunstrasen usw.), zulassige Leis-
tungsklassen (auf der Grundlage eines festen Ver-
haltnisses externer Kriterien), Siegpramie (Auszah-
lung an Siegerstarter), zulassiger Altersbereich von
Startern und die zuldssige Anzahl von Siegen und
Starts fir jeden Starter gehoren.

[0047] Bei Bedarf kdnnen einige der Informationen,
die dem Transaktionsverarbeitungs- und Abonne-
mentverwaltungssystem 24 durch die Totalisatoren
30 bereitgestellt werden (z. B. die Programminforma-
tionen oder andere geeignete Renndaten), durch das
Renndatenerfassungs- und -verarbeitungssystem 28
bereitgestellt werden. Ahnlich kénnen einige der In-
formationen, die zum Transaktionsverarbeitungs-
und Abonnementverwaltungssystem 24 durch das
Renndatenerfassungs- und -verarbeitungssystem 28
geliefert werden, durch die Totalisatoren 30 bereitge-
stellt werden. AufRerdem dienen die vorstehenden
Beispiele fur unterschiedliche geeignete Arten von
Renndaten lediglich zur Veranschaulichung. Alle ge-
eigneten rennbezogenen Daten kénnen dem Trans-
aktionsverarbeitungs- und Abonnementverwaltungs-
system 24 bei Bedarf bereitgestellt werden.

[0048] Das Transaktionsverarbeitungs- und Abon-
nementverwaltungssystem 24 (bermittelt die Renn-
daten an Benutzer an Benutzerfernsehtechnik 22,
Benutzercomputertechnik 20 und Benutzertelefon-
technik 32 zur Verwendung beim Verfolgen von Ren-
nergebnissen und Entwickeln von Wetten. Bei Bedarf
kénnen Renndaten Benutzern auf Wegen zuganglich
gemacht werden, die das Transaktionsverarbeitungs-
und Abonnementverwaltungssystem 24 nicht direkt
involvieren. Zum Beispiel kénnen Renndaten vom
Renndatenerfassungs- und -verarbeitungssystem 28
der Benutzerfernsehtechnik 22, Benutzercomputer-
technik 20 oder Benutzertelefontechnik 32 mit Hilfe
des Internets oder anderer geeigneter Kommunikati-
onswege Ubermittelt werden.

[0049] Die Benutzertelefontechnik 32 kann ein her-
kdmmliches Telefon, ein schnurloses Telefon, ein
Mobiltelefon oder anderes tragbares drahtloses Tele-
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fon oder jede andere geeignete Telefontechnik sein.
Benutzer an der Benutzerfernsehtechnik 22 und Be-
nutzercomputertechnik 20 kénnen sich Informationen
Uber die Renndaten auf einem Fernseher oder ande-
ren geeigneten Monitor anzeigen lassen. Benutzer
an der Benutzertelefontechnik 32 kdnnen sich mit Hil-
fe eines interaktiven Sprachsystems Renndaten
sprachlich ausgeben lassen. Die Benutzertelefon-
technik 32 kann auf Mobiltelefonen mit Anzeigen ba-
sieren. Benutzer kdnnen Renndaten betrachten, die
auf solchen Anzeigen dargestellt werden.

[0050] Benutzer, die Wetten abschlieen mdchten,
kénnen ein Konto im Transaktionsverarbeitungs- und
Abonnementverwaltungssystem 24 einrichten. Auch
an einem der Totalisatoren 30 kann ein Konto einge-
richtet werden. Der Benutzer und die interaktiven
Wettdienste konnen ihre eigenen Bankkonten bei Fi-
nanzinstituten 38 haben. Ein Benutzer kann ein Kon-
to elektronisch einrichten, indem er Benutzerfernseh-
technik 22, Benutzercomputertechnik 20 oder Benut-
zertelefontechnik 32 nutzt, um mit den Abonnement-
verwaltungsfunktionen des Transaktionsverarbei-
tungs- und Abonnementverwaltungssystems 24 zu
interagieren. Bei Bedarf kdnnen Konten beim interak-
tiven Wettdienst mit Unterstitzung von Kunden-
dienstmitarbeitern in einer Kundendiensteinrichtung
36 eingerichtet werden. Die Kundendiensteinrichtung
36 kann sich am selben Ort wie das Transaktionsver-
arbeitungs- und Abonnementverwaltungssystem 24
befinden, kann Teil des Systems 24 sein oder kann
entfernt vom System 24 liegen. Die Kundendienstmit-
arbeiter in der Kundendiensteinrichtung 36 kénnen
per Telefon erreicht werden. Dient z. B. die Benutzer-
telefontechnik 32 zum Zugang zum interaktiven Wett-
dienst, kann die Benutzertelefontechnik 32 verwen-
det werden, den Kundendienstmitarbeiter mit Hilfe ei-
nes Kommunikationswegs 42 zu erreichen. Wird die
Benutzerfernsehtechnik 22 oder Benutzercomputer-
technik 20 mit dem Dienst verwendet, kann ein Tele-
fon am selben Standort wie die Technik dazu dienen,
den Kundendienstmitarbeiter zu erreichen.

[0051] Die ldentitdt des Benutzers kann mit Hilfe
von Informationen Uber die Sozialversicherungsnum-
mer oder anderen Identifizierungsinformationen mit
Unterstltzung einer Abonnenteniberprifungsein-
richtung 40 geprift werden. Die Dienste der Abon-
nentenuberprifungseinrichtung 40 dienen zum Ge-
wahrleisten, dal} der Benutzer in einem geografi-
schen Gebiet wohnt, in dem Wetten legal ist, dal} der
Benutzer volljahrig ist und daf die Identifizierungsin-
formationen (z. B. die Sozialversicherungsnummer
des Benutzers) dem vom Benutzer angegebenen
Namen entsprechen. Verwendet der Benutzer ein
Mobiltelefon oder einen Handheld-Computer, kann
der derzeitige Standort des Benutzers bestimmt wer-
den, indem ermittelt wird, zu welchem allgemeinen
Teil des Mobilfunknetzes der Benutzer Zugang hat,
oder indem das Mobilfunknetz oder ein Positionsbe-

stimmungsgerat, z. B. ein Empfanger fur das Globale
Positionsbestimmungssystem (GPS), des Handap-
parats im Korper des Mobiltelefons verwendet wird,
den Standort des Benutzers genau zu bestimmen.
Diese Standortinformationen kénnen verwendet wer-
den, um zu Uberprifen, daf} sich der Benutzer in ei-
nem geografischen Gebiet befindet, in dem Wetten
legal ist.

[0052] Bei einem typischen Anmeldeverfahren
Ubermittelt der Benutzer persénliche Daten an den in-
teraktiven Wettdienst und stellt Geldmittel mit einer
Kreditkarte oder Geldmittel aus dem Bankkonto des
Benutzers bereit. Der interaktive Wettdienst richtet
ein Konto fur den Benutzer im Transaktionsverarbei-
tungs- und Abonnementverwaltungssystem 24 ein
und weist einen der Totalisatoren 30 an, ein neues
Konto fiir den Benutzer am Totalisator einzurichten.
AuRerdem wird der Totalisator angewiesen, das Be-
nutzerkonto entsprechend dem vom Benutzer bereit-
gestellten Geldbetrag zu kreditieren. Nachdem der
Benutzer eine Wette abschliet und gewinnt oder
verliert, paast der Totalisator das Totalisatorkonto des
Benutzers an, um den Ausgang der Wette widerzu-
spiegeln. Der Totalisator kann den interaktiven Wett-
dienst periodisch Gber den angepassten Kontostand
auf dem Benutzerkonto informieren. Dies kann durch
jede geeignete Technik erreicht werden (z. B. perio-
disch, kontinuierlich, auf Anforderung usw.). Zum
Beispiel kdnnen Berichte periodisch (z. B. einmal tag-
lich in einer Tagesendliste) erfalt und dem interakti-
ven Wettdienst Ubermittelt werden, um die Konten-
salden im Transaktionsverarbeitungs- und Abonne-
mentverwaltungssystem 24 mit den Kontensalden an
den Totalisatoren 30 abzustimmen.

[0053] Fragt der Benutzer seinen Kontostand ab,
kann die Abfrage durch das Transaktionsverarbei-
tungs- und Abonnementverwaltungssystem 24 zum
richtigen Totalisator weitergeleitet werden. Wird vom
Benutzer eine Gebuhr fur das Abonnement des
Diensts erhoben, kann der Dienst im Transaktions-
verarbeitungs- und Abonnementverwaltungssystem
24 das Benutzerkonto mit der Gebulhr belasten.

[0054] Die Konten an den Totalisatoren 30 und im
Transaktionsverarbeitungs- und Abonnementverwal-
tungssystem 24 werden normalerweise separat ge-
fuhrt, da die Wirtschaftsgebilde, die Totalisatoren 30
und das Transaktionsverarbeitungs- und Abonne-
mentverwaltungssystem 24 betreiben, voneinander
unabhangig sind. Bei Bedarf kdnnen Finanzfunktio-
nen in Bezug auf das Eréffnen und Fihren von Be-
nutzerkonten u. 8. mit Computertechnik an einem an-
deren Standort gehandhabt werden, z. B. an einem
der Finanzinstitute 38 oder einem anderen Standort,
der von den Totalisatoren 30 und dem System 24 ent-
fernt ist. Bei Bedarf kdnnen solche Finanzfunktionen
auch primar an einem Totalisator 30 oder primar im
Transaktionsverarbeitungs- und Abonnementverwal-
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tungssystem 24 implementiert sein.

[0055] Benutzer an Benutzerfernsehtechnik 22, Be-
nutzercomputertechnik 20 und Benutzertelefontech-
nik 32 kdnnen Wetten abschlieen, indem sie Wett-
daten bereitstellen und anderweitig mit dem Transak-
tionsverarbeitungs- und Abonnementverwaltungs-
system 24 interagieren. Der interaktive Wettdienst
kann einem Benutzer an Benutzerfernsehtechnik 22,
Benutzercomputertechnik 20 oder Benutzertelefon-
technik 32, die Anzeigefunktionen hat, mit Bild-
schirmdarstellungen versehen, die verschiedene
Renndaten enthalten. Zum Beispiel kbnnen dem Be-
nutzer Bildschirme angezeigt werden, die es dem Be-
nutzer ermoglichen, die aktuellen Gewinnquoten fur
Pferde in einem bevorstehenden Rennen auf einer
bestimmten Bahn in Augenschein zu nehmen.

[0056] Der Dienst kann dem Benutzer interaktive
Bildschirme Ubermitteln, die Menis und auswahlbare
Optionen enthalten, mit denen der Benutzer die Art
von Wette, an der der Benutzer interessiert ist, und
den gewiinschten Wettbetrag festlegen kann. Mit ei-
ner Set-Top-Box-Anordnung kann der Benutzer z. B.
eine Fernbedienung oder drahtlose Tastatur benut-
zen, um durch die verschiedenen Menus und aus-
wahlbaren Optionen zu navigieren. Mit einem Perso-
nalcomputer kann der Benutzer eine Tastatur, eine
Maus, einen Trackball, ein Touchpad oder ein ande-
res geeignetes Eingabe- oder Zeigegerat verwen-
den. Mit einem Mobiltelefon mit Anzeige kann der Be-
nutzer Tasten auf dem Telefon benutzen. Hat der Be-
nutzer geeignete Auswahlmdglichkeiten gewahlt, um
eine gewinschte Wette festzulegen, kann die Benut-
zerfernsehtechnik, Benutzercomputertechnik oder
Benutzertelefontechnik Wettdaten fur die Wette zum
Transaktionsverarbeitungs- und Abonnementverwal-
tungssystem 24 senden.

[0057] Benutzer mit Telefonen kdénnen mit dem
Dienst auch mit Hilfe eines interaktiven Sprachant-
wortsystems interagieren, das im Transaktionsverar-
beitungs- und Abonnementverwaltungssystem 24
angeordnet ist. Das interaktive Sprachantwortsystem
kann dem Benutzer Menuoptionen in Form von akus-
tischen Eingabeaufforderungen anbieten (z. B. "Dru-
cken Sie 1, um einen Wettbetrag von $2 auszuwah-
len" usw.). Der Benutzer kann mit dem Dienst intera-
gieren, indem er die entsprechenden Tasten auf ei-
nem Tonwabhltelefon betatigt. Benutzertelefontechnik
32, die auf Mobiltelefonen basiert, ermdglicht dem
Benutzer, mit dem Wettdienst auf diese Weise zu in-
teragieren. Benutzertelefontechnik 32, die auf Mobil-
telefonen mit Nachrichten- und Anzeigefunktionen
basiert, ermdglicht dem Benutzer aulerdem, mit dem
interaktiven Wettdienst visuell zu interagieren.

[0058] Der Fernsehwettdienst oder Wettfernsehka-
nal, der durch das Videoproduktionssystem 14 bereit-
gestellt wird, kann oft Programme enthalten, die eine

spezielle Rennbahn diskutieren. Die Programme
kénnen auch ein oder mehrere spezielle Rennen auf
dieser Rennbahn diskutieren. Die Namen verschie-
dener Pferde kdnnen im Zusammenhang mit der Dis-
kussion der Rennbahn und dem Rennen diskutiert
werden. Diese Wettinformationen kénnen der Wett-
anwendung oder einer anderen geeigneten Anwen-
dung in der Benutzerfernsehtechnik 22, Benutzer-
computertechnik 20 und Benutzertelefontechnik 32 in
Echtzeit oder vorab bereitgestellt werden, so dal} der
Benutzer Benachrichtigungen oder Werbung erhal-
ten kann, die den Benutzer ermuntern, den Wettfern-
sehkanal und den interaktiven Wettdienst zu bestel-
len, und die dem Benutzer empfehlen, Wetten abzu-
schlie®en. Sind die Informationen tber den Inhalt der
Programme auf dem Wettfernsehkanal zu einem
speziellen Zeitpunkt ausreichend frihzeitig bekannt,
kénnen diese Informationen in Form von Wettzeitp-
landaten bereitgestellt werden.

[0059] Wettzeitplandaten kénnen der Wettanwen-
dung oder anderen geeigneten Anwendung vorab
bereitgestellt werden. Eine Datenquelle kann ver-
wendet werden, die Wettzeitplandaten der Anwen-
dung zukommen zu lassen. Bei Bedarf kann die Da-
tenquelle, die zum Bereitstellen der Wettzeitplanda-
ten fUr den Benutzer dient, auch verwendet werden,
Programmflhrerdaten dem Benutzer zur Verwen-
dung in einem interaktiven Fernsehprogrammfihrer
zu Ubermitteln.

[0060] Eine zur Veranschaulichung dienende Pro-
grammfihrer-Datenquelle 43 ist in Eig. 1 gezeigt. Die
Programmfihrer-Datenquelle 43 kann genutzt wer-
den, Zeitplandaten des Wettfernsehkanals und Zeitp-
landaten fur andere Fernsehkanale der Technik des
Benutzers zu Ubermitteln. Eine Anwendung flr den
interaktiven Fernsehprogrammfuhrer kann die Zeitp-
landaten zur Anzeige von Programmlisteninformatio-
nen fir den Benutzer in verschiedenen Anzeigefor-
maten verwenden. Beispielsweise kann der Benutzer
den Programmfiihrer anweisen, Programmtitel in ei-
nem Rasterformat anzuzeigen, das nach Zeit und Ka-
nal geordnet ist. Programmtitel kdnnen auch in Listen
angezeigt werden, die nach Zeit oder nach Kanal ge-
ordnet sind.

[0061] Der Programmfihrer kann Programmlisten
auf der Benutzerfernsehtechnik 22, Benutzercompu-
tertechnik 20 oder einem Mobiltelefon mit einer An-
zeige anzeigen. Der Programmfihrer kann dem Be-
nutzer auch ermdglichen, Erinnerungen fir interes-
sierende Programme einzustellen, Lieblingsprogram-
me und -kanale festzulegen und Kindersicherungen
auf der Grundlage von Freigabeinformationen einzu-
richten. Aulerdem kann der Programmfiihrer dem
Benutzer ermdglichen, kostenpflichtige Programme
zu bestellen, sich interaktive Reklame anzeigen zu
lassen, Produkte zu ordern und andere geeignete
Funktionen durchzufiihren. Zu Daten fir den Pro-
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grammfihrer, die durch die Programmfuhrer-Daten-
quelle 43 bereitgestellt werden kdénnen, kénnen sol-
che Daten gehdren wie Programmtitel, geplante Sen-
dezeiten, Kandle, Inhaltsfreigaben (G, TV-Y, PG
usw.), Bewertungen mit Sternen (d. h. Bewertungen
aufgrund von Kritiken), Preisinformationen fir kos-
tenpflichtige Programme, Programmbeschreibun-
gen, Informationen Uber Schauspieler, Sendedauer,
Regisseure, Kategorie- oder Genreklassifizierungen
usw. Diese Daten kdnnen Informationen enthalten (z.
B. Genreinformationen oder Titel- oder Beschrei-
bungsinformationen oder spezielle Zusatzinformatio-
nen), die angeben, ob bestimmte Fernsehprogram-
me mit Pferderennen, Wetten, Rennen, Sport, Pfer-
desportthemen usw. zusammenhangen.

[0062] Wettinformationen Uber die Rennbahnen,
Rennen und Pferde, die auf dem Wettfernsehkanal
diskutiert werden, der durch das Videoproduktions-
system 14 bereitgestellt wird, kbnnen vom Videopro-
duktionssystem 14 oder einer anderen derartigen
Einrichtung direkt der Benutzerfernsehtechnik 22,
Benutzercomputertechnik 20 oder Benutzertelefon-
technik 32 Ubermittelt werden. Solche Wettinformati-
onen kénnen vom Videoproduktionssystem 14 auch
fur die Programmfihrer-Datenquelle 43 bereitgestellt
werden.

[0063] Wettinformationen Uber die Rennbahnen,
Rennen und Pferde, die auf dem Wettfernsehkanal
diskutiert werden, und andere Informationen Uber die
Programme auf dem Wettfernsehkanal kénnen z. B.
dem Programmfuhrer zur Verwendung beim Anzei-
gen eines Zeitplans der Programme Ubermittelt wer-
den, die planmaRig auf dem Wettfernsehkanal zu se-
hen sein sollen. Bei Programmfuhrern auf Client-Ser-
ver-Basis konnen die Programmfiihrerdaten, die
durch die Programmfihrer-Datenquelle 43 bereitge-
stellt werden, auf Server-Prozessoren gespeichert
werden (z. B. Servern in den Fernsehverteileinrich-
tungen 18, auf die durch Benutzerfernsehtechnik 22
oder Benutzercomputertechnik 20 zugegriffen wer-
den kann, oder Servern, auf die durch Computertech-
nik 20 oder Benutzertelefontechnik 32 tUber das Inter-
net oder andere geeignete Kommunikationswege zu-
gegriffen werden kann. Bei Programmfiihrern auf lo-
kaler Basis kann eine Programmfihrer-Datenbank in
der Benutzertechnik gefiihrt werden (z. B. im Spei-
cher in einer Set-Top-Box, die Teil der Benutzerfern-
sehtechnik 22 ist).

[0064] Unabhangig davon, wo die Programmfihrer-
daten von der Programmfuhrer-Datenquelle 43 ge-
fuhrt werden, kénnen die Programmfiihrerdaten so-
wohl durch den Programmflhrer als auch die interak-
tive Wettanwendung verwendet werden. Die interak-
tive Wettanwendung kann Wettzeitplaninformationen
verwenden, die als Teil der Programmfiihrerdaten be-
reitgestellt werden, um zu bestimmen, wann be-
stimmte Fernsehkanale Inhalte senden, die Freunde

des Pferderennsports ansprechen kénnten. Die inter-
aktive Wettanwendung oder andere geeignete An-
wendung kann die Programmfiihrerdaten analysie-
ren, um z. B. zu bestimmen, ob sich bestimmte Fern-
sehprogramme auf Pferde, Rennen, Sport oder Wet-
ten beziehen.

[0065] Informationen darlber, ob sich ein Pro-
gramm auf Sport bezieht, kbnnen z. B. anhand der
Kategorie- oder Genreinformationen erfalt werden,
die vom Programmflihrer verwendet werden, um be-
stimmte Programme als "Sport"-Programme zu kenn-
zeichnen. Informationen darlber, ob sich ein Pro-
gramm auf Pferde bezieht, lassen sich anhand einer
Titel- oder Beschreibungssuche bestimmen (z. B.
durch Suche nach dem Wort "Pferd") oder kénnen
auf einer Liste bekannter, sich auf Pferde beziehen-
der Programme (z. B. National Velvet) beruhen, die
der Wettanwendung zugefihrt wird. Informationen
dariber, ob sich ein Programm auf Rennen oder Wet-
ten bezieht, kdnnen ahnlich auf einer Stichwortiber-
einstimmung im Titel oder in der Beschreibung beru-
hen oder kénnen auf einer Ubereinstimmung zwi-
schen dem Programmtitel und einer Liste bekannter
Programme dieser Arten beruhen. Titellisten kénnen
der Wettanwendung von der Programmfiihrer-Daten-
quelle 43, dem Transaktionsverarbeitungs- und
Abonnementverwaltungssystem 24 oder anderer ge-
eigneter Technik tGbermittelt werden, z. B. von einem
oder mehreren Servern oder anderer Computertech-
nik. Bei Bedarf kénnen solche Informationen wie
Genre-, Titel- und Beschreibungsinformationen mit
Hilfe von Datenquellen bereitgestellt werden, die un-
abhangig von einer Programmfihrer-Datenquelle ar-
beiten. Diese Beispiele dienen nur zur Veranschauli-
chung. Die Art der Fernsehprogramme, die dem Be-
nutzer bereitgestellt werden (z. B. an der Benutzer-
fernsehtechnik 22) kann mit jedem geeigneten Her-
angehen bestimmt werden.

[0066] Die Komponenten des Systems 10 kénnen
unter Verwendung verschiedener Kommunikations-
wege 44 miteinander verbunden sein. Zu den Kom-
munikationswegen 44 koénnen Satellitenubertra-
gungswege, Koaxialkabelwege, faseroptische Uber-
tragungswege, Ubertragungswege mit verdrillten Ka-
belpaaren, andere draht- oder kabelgebundene Ver-
bindungen, drahtlose Ubertragungswege durch den
freien Raum oder alle anderen geeigneten Wege
oder Kombinationen solcher Wege gehéren. Kommu-
nikationen Uber die Wege 44 kénnen analoge Uber-
tragungen, digitale Ubertragungen, drahtlose Uber-
tragungen, Mikrowellenlbertragungen, Funkfre-
quenziibertragungen, optische Ubertragungen, akus-
tische Ubertragungen oder jede andere geeignete Art
von Ubertragungen oder Kombination solcher Uber-
tragungen beinhalten. Kommunikationen kénnen In-
ternetiibertragungen, Ubertragungen (iber Privatnet-
ze, paketbasierte Ubertragungen, Fernsehkanalii-
bertragungen, Ubertragungen im Vertikalaustastin-
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tervall eines Fernsehkanals oder auf einem Fernseh-
seitenband, MPEG-Ubertragungen usw. beinhalten.
Zu Kommunikationen koénnen drahtlose Funkruf-
oder andere Nachrichtenubertragungen gehéren. Die
Kommunikationswege 44 kénnen mit Kabelmodems
verbundene Kabel, digitale Teilnehmerleitungen, Lei-
tungen im diensteintegrierenden digitalen Netz
(ISDN) oder alle anderen geeigneten Wege aufwei-
sen. Beispiele fur geeignete Kommunikationswege
werden spater beschrieben. Allerdings dienen diese
Beispiele nur zur Veranschaulichung. Bei Bedarf kdn-
nen jede der zuvor beschriebenen Anordnungen fur
Kommunikationswege sowie andere geeignete An-
ordnungen zum Einsatz kommen.

[0067] Kommunikationswege, die Video- und insbe-
sondere nicht komprimierte analoge Video- oder
leicht komprimierte oder digitale Videosignale zur
Vollbildschirmanzeige ubertragen, benutzen allge-
mein mehr Bandbreite als Kommunikationswege, die
nur Daten Ubertragen oder die digitale Videosignale
zur Teilbildschirmanzeige Ubertragen. Sollen z. B.
hochqualitative Simultansendungen von Rennen von
den Rennbahnen 12 zum Videoproduktionssystem
14 gesendet werden, kdnnen analoge oder digitale
Videos von den Rennbahnen 12 zum Videoprodukti-
onssystem 14 Uber einen Weg 44a unter Verwen-
dung von Satellitenverbindungen gesendet werden.
Videosignale kénnen vom Studio 16 zum Videopro-
duktionssystem 14 Uber einen Weg 44b unter Ver-
wendung einer Satellitenverbindung oder eines ter-
restrischen Hochgeschwindigkeitswegs, z. B. eines
faseroptischen Ubertragungswegs, gesendet wer-
den. Das Studio 16 kann auch am selben Standort
wie das Videoproduktionssystem 14 liegen, wodurch
die Notwendigkeit eines langen Ubertragungswegs
entfallt. Videos kénnen vom Videoproduktionssystem
14 zur Benutzercomputertechnik 20 tber einen Weg
44c¢ mit Hilfe einer Modemverbindung gesendet wer-
den (z. B. unter Verwendung einer digitalen Teilneh-
merleitung, einer Telefonnetzleitung, einer drahtlosen
Verbindung usw.). Die Modemverbindung kann tUber
ein Privatnetz hergestellt sein.

[0068] Ein Benutzer mit einem Kabelmodem kann
einen Personalcomputer oder andere derartige Be-
nutzercomputertechnik 20 mit einer Kopfstelle eines
zugeordneten Kabelsystems mit Hilfe eines Wegs
44d verbinden. (In einer solchen Anordnung wére die
Kopfstelle eine der Fernsehverteileinrichtungen 18
gemal Fig. 1.) Dann kann der Benutzer Videos von
der Kopfstelle iber Kabelmodem empfangen. Videos
kdnnen zur Kopfstelle Uber einen Weg 44e mit Hilfe
einer Netzverbindung, faseroptischer Verbindungen,
Kabelverbindungen, Mikrowellenverbindungen, Sa-
tellitenverbindungen usw. tibermittelt werden. Ein Be-
nutzer mit einer Set-Top-Box (in Eig. 1 als Teil der Be-
nutzerfernsehtechnik 22 gezeigt) oder einem &hnli-
chen Gerat kann auch Videos von einer Kabelsys-
tem-Kopfstelle mit Hilfe eines Kabelmodems oder ei-

nes anderen derartigen Kommunikationsgerats tber
einen Weg 44f empfangen. AuRerdem kann ein Be-
nutzer mit Benutzerfernsehtechnik 22 Videos Uber
das Internet oder ein Privatnetz mit einem Modem auf
Telefonbasis oder einem anderen derartigen Kom-
munikationsgerat Uber einen Weg 44g empfangen. In
einem System mit verteilter Verarbeitung kénnen in-
teraktive Wettdienste unter Verwendung einer Fern-
sehverteileinrichtung 18 vorgesehen sein, die Tech-
nik aufweist, die mindestens einen Teil der Technik im
Transaktionsverarbeitungs- und Abonnementverwal-
tungssystem 24 erganzt oder ersetzt.

[0069] Bei Bedarf kann die Benutzerfernsehtechnik
22 oder Benutzercomputertechnik 20 analoge oder
digitale Videos von einer zugeordneten Fernsehver-
teileinrichtung Uber die Kommunikationswege emp-
fangen, die normalerweise zur Fernsehprogramm-
verteilung verwendet werden (z. B. die Wege 44f und
44d). Zum Beispiel konnen Videos als Teil eines
Wettfernsehkanals empfangen werden. Werden Vi-
deos als digitale Signale erzeugt (z. B. MPEG-Signa-
le), kbnnen 10 oder mehr digitale Videos auf einem
einzelnen analogen Kanal Ubertragen werden (oder
ein digitales Video kann auf einem Zehntel der Band-
breite eines analogen Kanals Ubertragen werden).
Sind die Videos keine Vollbildschirmvideos, kénnen
noch mehr Videos ohne Verlust an Bildqualitat gleich-
zeitig bereitgestellt werden.

[0070] Rennvideos kdénnen der Benutzertelefon-
technik 32 Uber eine teilweise drahtlose Telefon-In-
ternet-Verbindung oder andere Telefonverbindung
mit Hilfe eines Wegs 44n Ubermittelt werden.

[0071] Bei Bedarf kbnnen Renndaten die Rennvi-
deos auf einem dieser Wege begleiten. Aullerdem
kénnen Rennvideos bereitgestellt werden, indem sie
direkt von den Rennbahnen 12 zur Benutzerfernseh-
technik 22, Benutzercomputertechnik 20 (z. B. tber
das Internet oder ein Privatnetz usw.) oder Benutzer-
telefontechnik 32 geflihrt werden. Rennvideos kon-
nen auch bereitgestellt werden, indem sie Uber das
Transaktionsverarbeitungs- und Abonnementverwal-
tungssystem 24 geleitet werden. Hat ein Mobiltelefon
oder ein tragbares Computergerat ausreichende An-
zeigefunktionen, um Bewegtbilder zu unterstitzen,
lassen sich Rennvideos anzeigen. Solche Videos
kénnen auf jedem geeigneten Weg Ubermittelt wer-
den, z. B. einem direkten Weg von den Rennbahnen
12, einem Weg Uber das Videoproduktionssystem 14
oder andere geeignete Videoverarbeitungstechnik,
Uber eine Zentrale, z. B. das Transaktionsverarbei-
tungs- und Abonnementverwaltungssystem 24 usw.
Rennvideos kdnnen in Echtzeit bereitgestellt oder zur
spateren Verteilung aufgezeichnet werden. Videos,
die nicht in Echtzeit Gbermittelt werden, kénnen durch
die Benutzerfernsehtechnik 22, Benutzercomputer-
technik 20, ein Mobiltelefon oder andere geeignete
Benutzertechnik mit einer geringeren Datenrate als
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sonst erforderlich und bei Bedarf im Hintergrund her-
untergeladen werden. Solche Videos kénnen dem
Benutzer auch mit Echtzeit-Videoraten zur direkten
Betrachtung durch den Benutzer bereitgestellt wer-
den.

[0072] Renndaten und andere Informationen, die
den interaktiven Wettdienst betreffen, kbnnen Benut-
zern Uber Wege ubermittelt werden, die mit dem
Transaktionsverarbeitungs- und Abonnementverwal-
tungssystem 24 verbunden sind. Zum Beispiel kon-
nen Renndaten und andere Daten fur den Dienst zur
Benutzercomputertechnik 20 tGber einen Weg 44h mit
Hilfe einer Modemverbindung gefiihrt werden. Der
Weg 44h kann ein Privatnetziibertragungsweg oder
ein Internetibertragungsweg sein. Der Weg 44h
kann Telefonleitungen, digitale Teilnehmerleitungen,
ISDN-Leitungen, drahtlose Datenwege oder jede an-
dere geeignete Art von Kommunikationsverbindun-
gen verwenden. Die Benutzerfernsehtechnik 22 kann
Daten vom Wettdienst uber einen Kommunikations-
weg 44i empfangen, der eine Telefonleitung, digitale
Teilnehmerleitung, ISDN-Leitung oder andere geeig-
nete Art von Kommunikationsweg sein kann und der
einen Privatnetzibertragungsweg oder einen Inter-
netlibertragungsweg usw. nutzen kann.

[0073] Daten fir den Wettdienst kénnen Benutzern
der interaktiven Wettanwendung uber einen Kommu-
nikationsweg 44j und die Wege 44f und 44d bereitge-
stellt werden. Der Kommunikationsweg 44j kann
Uber ein Privatnetz vorgesehen sein, wobei das 6f-
fentliche Telefonnetz, Satellitenverbindungen oder
jede andere geeignete Art von Verbindungen ver-
wendet wird. Daten von solchen Wegen wie dem
Weg 44j kénnen zu solchen Wegen wie den Wegen
44f und 44d direkt durch zugeordnete Fernsehvertei-
leinrichtungen 18 gefuhrt werden oder kdnnen bei
Bedarf in den Fernsehverteileinrichtungen 18 gepuf-
fert werden. Die Wege 44f und 44d kénnen Koaxial-
kabel aufweisen, und die Verwendung der Wege 44f
und 44d kann den Gebrauch von Kabelmodems o. &.
beinhalten. Werden Daten Uber den Weg 44j und
Weg 44f oder Weg 44d mit Hilfe eines Internetproto-
kolls bereitgestellt, kann ein Webbrowser oder dhnli-
che Software, die auf Benutzerfernsehtechnik 22
oder Benutzercomputertechnik 20 lauft, zum Zugriff
auf die Daten verwendet werden. Solche Software
kann in die interaktive Wettanwendung integriert sein
oder kann getrennt zum Einsatz kommen. Auf3erdem
kann Software verwendet werden, um Videos anzei-
gen zu lassen, und kann bei Bedarf auf anderen
Plattformen zum Einsatz kommen (z. B. hochentwi-
ckelten Mobiltelefonen).

[0074] Die Kommunikationswege 44k, die zum Ver-
binden verschiedener Komponenten des Systems
verwendet werden, Ubertragen normalerweise keine
Videosignale mit hoher Bandbreite. Somit kénnen die
Wege 44k telefonartige Wege sein, die Teil des Inter-

netzes oder eines Privatnetzes sind. Solche Wege
und verschiedene andere Wege 44 kénnen Stand-
verbindungen zwecks Sicherheit, Zuverlassigkeit und
Sparsamkeit sein.

[0075] Die Benutzertelefontechnik 32 kann Informa-
tionen fur den Wettdienst Gber einen Weg 44m emp-
fangen. Ist die Benutzertelefontechnik 32 ein Stan-
dardtelefon (kein Mobiltelefon), kbnnen solche Infor-
mationen die Form von akustischen Eingabeauffor-
derungen ("Driicken Sie 1, um eine Wette abzu-
schlieffen") und akustischen Renndaten ("Die aktuel-
le Siegquote fiir Pferd 2 betragt 5-1") haben. Das
Transaktionsverarbeitungs- und Abonnementverwal-
tungssystem 24 kann interaktive Sprachantworttech-
nik enthalten, die solche Informationen fur den Benut-
zer bereitstellt und die auf Tonwahlsignale vom Be-
nutzer reagiert, wenn der Benutzer auf Eingabeanfor-
derungen durch Betatigen von Tasten auf dem Benut-
zertelefon antwortet.

[0076] Ist die Benutzertelefontechnik ein Mobiltele-
fon, kbnnen Renndaten und andere Informationen fir
den interaktiven Wettdienst dem Benutzer durch Ver-
wendung einer drahtlosen Mobilverbindung als Teil
des Wegs 44m Ubermittelt werden. Benutzer mit Mo-
biltelefonen kénnen akustische Eingabeaufforderun-
gen mit Hilfe eines interaktiven Sprachantwortsys-
tems im Transaktionsverarbeitungs- und Abonne-
mentverwaltungssystem 24 empfangen, auf die die
Benutzer durch Betatigen von Mobiltelefontasten re-
agieren kdnnen, um Tonwahlsignale zu erzeugen.

[0077] Renndaten und andere Informationen fir
den interaktiven Wettdienst kdnnen Mobiltelefonen in
Form von alphanumerischen Nachrichten Gbermittelt
werden. Solche Nachrichten kénnen zum Benutzer
gesendet werden, indem Funkruf- oder andere al-
phanumerische Nachrichtenformate oder jeder ande-
re geeignete Datenkommunikationsansatz verwen-
det wird. Bei Bedarf kénnen Daten den Mobiltelefo-
nen Uber den Sprachkanal Gbermittelt und durch das
Mobiltelefon mit Hilfe einer Modemschaltung oder
anderen geeigneten Schaltung decodiert werden.
Daten kénnen auch auf einem anderen geeigneten
Mobiltelefon- oder drahtlosen Ubertragungsweg be-
reitgestellt werden. Unabhangig davon, wie Rennda-
ten und andere Informationen flir den interaktiven
Wettdienst dem Mobiltelefon Gbermittelt werden, kon-
nen solche Informationen fir den Benutzer bereitge-
stellt werden, indem sie auf dem Anzeigebildschirm
des Mobiltelefons angezeigt oder indem sie in akus-
tischer Form Uber den Lautsprecher des Mobiltele-
fons ausgegeben werden.

[0078] Renndaten und andere interaktive Wett-
dienstinformationen flir die Benutzer kdénnen in ei-
nem oder mehreren kontinuierlichen Datenstromen
bereitgestellt werden, kénnen periodisch tUbermittelt
werden (z. B. einmal stindlich oder einmal taglich)
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oder kdnnen mit Hilfe einer Client-Server-Anordnung
zugefuhrt werden, in der Daten durch einen Client-
prozessor (z. B. Benutzerfernsehtechnik 22, Benut-
zercomputertechnik 20, Benutzertelefontechnik 32
oder jede andere derartige Technik) von einem Ser-
ver abgerufen werden (z. B. ein Server, der mit Hilfe
von Computertechnik 26 im Transaktionsverarbei-
tungsund Abonnementverwaltungssystem 24 oder
Computertechnik an einem anderen geeigneten
Standort implementiert ist). Videos kénnen auch un-
ter Verwendung jeder dieser Techniken bereitgestellt
werden.

[0079] Ein Rickweg fir Kommunikationsablaufe
zwischen dem Benutzer und dem interaktiven Wett-
dienst kann verwendet werden, dem Benutzer zu er-
moglichen, Wetten zu plazieren und anderweitig mit
dem interaktiven Wettdienst zu interagieren. Bei-
spielsweise kann ein Benutzer mit einem Standardte-
lefon oder einem Mobiltelefon mit dem Dienst intera-
gieren, indem er Tonwahltasten auf dem Telefon als
Reaktion auf akustische Eingabeaufforderungen be-
tatigt, die ein interaktives Sprachantwortsystem im
Transaktionsverarbeitungs- und Abonnementverwal-
tungssystem 24 bereitstellt. Bei Bedarf kénnen Be-
nutzer Kundendienstmitarbeiter in der Kundendienst-
einrichtung 36 anrufen und Wetten mit manueller Un-
terstutzung abschlieRen. Der Benutzer eines Mobilte-
lefons kann mit dem Wettdienst interagieren, indem
er Menuoptionen auswahlt und anderweitig mit Infor-
mationen interagiert, die auf dem Mobiltelefon ange-
zeigt werden. Wird eine Auswahl getroffen, kann im
Telefon implementierte Software dazu dienen, den
Benutzer beim Senden geeigneter Daten (z. B. Wett-
daten) zum Wettdienst zu unterstiitzen. Solche Daten
kdnnen mit Hilfe jeder geeigneten Technik gesendet
werden. Zum Beispiel kdbnnen Daten unter Verwen-
dung einer drahtlosen Datenverbindung gesendet
werden, die von den Mobilsprachkanalen getrennt
ist. AuBerdem kénnen Daten tber den Sprachkanal
gesendet werden (z. B. durch Verwendung eines im
Mobiltelefon eingebauten Modems, durch automati-
sches Erzeugen von Tonwahlsignalen, die durch das
interaktive Sprachantwortsystem im Transaktions-
verarbeitungs- und Abonnementverwaltungssystem
24 erkannt werden, oder mit Hilfe jeder anderen ge-
eigneten Anordnung). Diese Wege kdnnen auch
dann beschritten werden, wenn der Benutzer Renn-
daten und andere Informationen flir den Dienst unter
Verwendung einer anderen Plattform als einer tele-
fonbasierten Plattform empfangt.

[0080] Benutzer mit Benutzerfernsehtechnik 22
kénnen mit dem Dienst interagieren, indem sie Daten
(z. B. Wettdaten) zum Transaktionsverarbeitungs-
und Abonnementverwaltungssystem 24 (ber den
Weg 44i oder Uber die Wege 44f und 44j senden. Be-
nutzer mit Benutzercomputertechnik 20 kénnen Da-
ten (z. B. Wettdaten) zum Transaktionsverarbei-
tungs- und Abonnementverwaltungssystem 24 (ber

den Weg 44h oder die Wege 44d und 44j senden.
Benutzer an jeder Benutzertechnik kdnnen Daten fiir
den Dienst zu anderen Standorten als dem Transak-
tionsverarbeitungs- und Abonnementverwaltungs-
system 24 senden. Zum Beispiel kann der Benutzer
Informationen direkt der Kundendiensteinrichtung 36
usw. Ubermitteln.

[0081] Bei Bedarf kann der Benutzer Daten zum
Dienst im Transaktionsverarbeitungs- und Abonne-
mentverwaltungssystem 24 mit Hilfe von anderen
Wegen als jenen senden, die zum Datenempfang
vom Transaktionsverarbeitungs- und Abonnement-
verwaltungssystem 24 dienen. Zum Beispiel kdnnen
Renndaten in der Benutzerfernsehtechnik 22 Uber
die Wege 44j und 44f empfangen werden, wogegen
Daten durch den Benutzer von der Benutzerfernseh-
technik 22 zum Transaktionsverarbeitungs- und
Abonnementverwaltungssystem 24 (ber den Weg
44i gesendet werden kdnnen, usw. Zudem koénnen
sich die Wege, die zum Empfang bestimmter Video-
informationen dienen, von jenen unterscheiden, die
zum Empfang von Renndaten dienen. Zum Beispiel
kann die Benutzerfernsehtechnik 22 Rennvideos mit
Hilfe des Wegs 44f empfangen, aber Renndaten mit
Hilfe des Wegs 44i empfangen. Diese Beispiele die-
nen lediglich zur Veranschaulichung. Jede geeignete
Kombination von Wegen kann verwendet werden,
Renndaten und andere Informationen fur den interak-
tiven Wettdienst zu verteilen, jede geeignete Kombi-
nation von Wegen kann zum Empfangen von Videos
verwendet werden, und jede geeignete Kombination
von Wegen kann zum Senden von Daten zum Wett-
dienst zum Einsatz kommen.

[0082] Das Videoproduktionssystem 14 kann Pro-
grammzeitplaninformationen mit Wettinformationen
Uber spezifische Rennbahnen, Rennen und Pferde,
die auf dem Wettfernsehkanal zu diskutieren sind,
Zur Programmfuhrer-Datenquelle 43 Gber einen Weg
44p fihren, der z. B. eine Telefonmodemverbindung,
eine Internetverbindung, eine drahtlose Verbindung
oder jeder andere geeignete Weg sein kann. Pro-
grammzeitplandaten mit Zeitplandaten fiir den Wett-
fernsehkanal und andere Daten von der Programm-
fuhrer-Datenquelle 43 konnen den Fernsehverteilein-
richtungen 18 Uber einen Weg 44q bereitgestellt und
dem Transaktionsverarbeitungs- und Abonnement-
verwaltungssystem 24 (ber einen Weg 44r Gbermit-
telt werden. Da es normalerweise viele Fernsehver-
teileinrichtungen 18 gibt, kann erwiinscht sein, ein
rundsendungsorientiertes System, z. B. ein Satelli-
tendatenverteilungssystem, zu verwenden, um die
Programmfiihrerdaten von der Quelle 43 an die Fern-
sehverteileinrichtungen 18 zu verteilen. Mit einem
solchen System koénnen Daten parallel an mehrere
Fernsehverteileinrichtungen 18 verteilt werden. Sol-
che Wege wie der Weg 44q kénnen Satellitenvertei-
lungen beinhalten oder kénnen andere Verbindungen
verwenden, z. B. Modemverbindungen usw. Der Weg
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44r kann z. B. eine Modemverbindung, eine Internet-
verbindung oder jeder andere geeignete Weg sein.

[0083] Die Zeitplaninformationen des Programm-
fuhrers und die Wettzeitplaninformationen, die an die
Fernsehverteileinrichtungen 18 verteilt werden, kon-
nen an Benutzerfernsehtechnik 22 Gber den Weg 44f
verteilt werden (z. B. mit dem Videosignal fur den
Wettfernsehkanal). Die Informationen kénnen an Be-
nutzercomputertechnik 20 tGber den Weg 44d verteilt
werden. Solche Informationen kénnen an Benutzer-
fernsehtechnik 22 und Benutzercomputertechnik 20
direkt von der Programmfuhrer-Datenquelle 43 oder
vom Videoproduktionssystem 14 oder einer anderen
geeigneten Quelle verteilt werden oder kénnen zur
Benutzerfernsehtechnik 22 und Benutzercomputer-
technik 20 Uber andere Komponenten des Systems
10 verteilt werden. Programmfuhrer-Zeitplaninforma-
tionen und Wettzeitplaninformationen kénnen an Be-
nutzertelefontechnik 32 direkt oder Uber das Trans-
aktionsverarbeitungs- und Abonnementverwaltungs-
system 24 oder andere geeignete Zwischenkompo-
nenten im System 10 verteilt werden.

[0084] Sind Informationen Uber die Rennbahnen,
Rennen und Pferde, die auf dem Wettfernsehkanal
diskutiert werden, nicht ausreichend friih bekannt,
um in Form von Wettzeitplaninformationen bereitge-
stellt zu werden, kdnnen solche Informationen den-
noch zur Benutzerfernsehtechnik 22, Benutzercom-
putertechnik 20 und Benutzertelefontechnik 32 in
Echtzeit gefuihrt werden. Diese Informationen kénnen
vom Videoproduktionssystem 14 oder einem ande-
ren geeigneten Standort in Echtzeit unter Verwen-
dung der Wege 444, 44c, 44e und 44f, 44e und 44d
sowie 44n verteilt werden. AuRerdem kdnnen diese
Informationen an Benutzertelefontechnik 32 in Echt-
zeit Uber Zwischenkomponenten verteilt werden, z.
B. das Transaktionsverarbeitungs- und Abonnement-
verwaltungssystem 24.

[0085] Das System 10 kann Informationen Uber die
Aktivitdten des Benutzers sammeln. Zum Beispiel
kann die Technik des Benutzers verwendet werden,
Informationen darlber zu erfassen, welche Fernseh-
programme der Benutzer sieht. Aulerdem lassen
sich Informationen dartiber sammeln, wie der Benut-
zer die Wettanwendung, den Programmfihrer und
andere Anwendungen einrichtet. Zum Beispiel kann
das System Informationen dartiber sammeln, welche
Kanale der Benutzer als Favoriten im Programmfih-
rer festlegt. Das System kann auch Informationen
Uber die Programme erfassen, fur die der Benutzer
Erinnerungsalarme einstellt. Diese Aktionen und an-
dere derartige Aktionen des Benutzers verweisen auf
Interesse an bestimmten Arten von Programmen und
kénnen verwendet werden, dem Benutzer gezielt
wettbezogene Benachrichtigungen und Werbung zu-
kommen zu lassen.

[0086] Interagiert der Benutzer mit anderen Anwen-
dungen, z. B. einer Abruf-Video-Anwendung, einer
Home-Shopping-Anwendung usw., kénnen Informati-
onen Uber die Benutzeraktivitdten beziglich dieser
anderen Anwendungen erfal3t werden.

[0087] Informationen Uber die Benutzeraktionen,
die durch die Benutzertechnik zusammengetragen
werden, kénnen in einer lokalen Datenbank gespei-
chert oder an einen entfernten Standort gesendet
werden. Zum Beispiel kann die Set-Top-Box des Be-
nutzers oder andere Benutzerfernsehtechnik 22 In-
formationen darliiber sammeln, welche Fernsehkana-
le der Benutzer gewahlt hat und wie lange diese Ka-
nale eingeschaltet waren. Diese Informationen kon-
nen im Speicher in der Set-Top-Box gespeichert oder
kénnen zu einem Server gesendet werden (z. B. ei-
nem Server in einer der Fernsehverteileinrichtungen
18 oder einem anderen geeigneten Server oder
Computer).

[0088] Werden Informationen Uber die Benutzerin-
teressen lokal gespeichert, kann die interaktive Wett-
anwendung oder jede andere geeignete Anwendung
auf diese lokal gespeicherten Informationen zugrei-
fen, wenn dem Benutzer Benachrichtigungen oder
andere Werbenachrichten angezeigt werden. Bei
entfernter Speicherung von Informationen Uber die
Benutzerinteressen (z. B. auf einem Server) kann
eine Client-Server-Wettanwendung oder andere ge-
eignete Anwendung auf diese Informationen beim
Bestimmen zugreifen, welche Benachrichtigung und
Werbenachrichten dem Benutzer anzuzeigen sind.

[0089] Bei Bedarf kann der Benutzer mit dem Wett-
dienst unter Verwendung von mehr als einer Platt-
form interagieren. Zum Beispiel kann der Benutzer
eine Wette mit Hilfe eines Mobiltelefons plazieren,
wahrend der Benutzer nach Hause fahrt. Trifft der Be-
nutzer zu Hause ein, kann der Benutzer den Ausgang
der Wette bestimmen, indem er sich ein Video des
Rennens. auf der Benutzerfernsehtechnik ansieht.
Spater am Tag kann der Benutzer den Benutzerkon-
tostand unter Verwendung eines Personalcomputers
prufen. Hierbei handelt es sich nur um ein veran-
schaulichendes Beispiel. Die verschiedenen Wett-
plattformen kdnnen in jeder geeigneten Kombination
verwendet werden.

[0090] Obwohl das System 10 im Kontext eines
Systems beschrieben wurde, das mehrere Wettplatt-
formen unterstitzt, kann das System 10 bei Bedarf
weniger Plattformen unterstiitzen. Zum Beispiel kdn-
nen Aspekte der Erfindung mittels eines Systems 10
implementiert sein, das nur Mobiltelefonwetten oder
Wetten mit Handheld-Computern unterstiitzt. Bei Be-
darf kann das System 10 so konfiguriert sein, dal} es
Personalcomputerwetten, Wetten mit Standardtele-
fonen oder Wetten mit Benutzerfernsehtechnik nicht
unterstutzt. Das System kann Mobiltelefone und/oder
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Handheld-Computer, z. B. persénliche digitale Assis-
tenten, handflachengrofle Computer usw., in Kombi-
nation mit jeder anderen geeigneten Plattform unter-
stutzen.

[0091] Die interaktive Wettanwendung kann mit Hil-
fe von Anwendungssoftware implementiert sein, die
primar auf einer Set-Top-Box oder anderen solchen
lokalen Plattform lauft, oder mit Hilfe eines entfernten
Servers oder anderen Computers, auf den von einer
lokalen Plattform aus zugegriffen wird. Anordnungen,
in denen interaktive Wettdienste mit Hilfe von Softwa-
re auf entfernten Computern implementiert sind, auf
die auf Anforderung von lokalen Plattformen aus zu-
gegriffen wird, kénnen als Client-Server-Anordnun-
gen bezeichnet werden. Solche Client-Server-Anord-
nungen kdénnen verwendet werden, um es Clientpro-
zessen auf Set-Top-Boxen zu ermdglichen, auf Ser-
verprozesse zuzugreifen, die auf Servern in Kabel-
kopfstellen oder anderen Fernsehverteileinrichtun-
gen 18 (Fig. 1) laufen. Unabhangig von der Art von
verwendeter Systemarchitektur oder Plattform kann
die Software, die die hierin beschriebenen interakti-
ven Wettdienstmerkmale unterstitzt, als interaktive
Wettanwendung bezeichnet werden.

[0092] Dem Benutzer kann Werbematerial durch die
interaktive Wettanwendung, eine interaktive Pro-
grammflihreranwendung oder jede andere geeignete
Anwendung angezeigt werden. Diese Merkmale kon-
nen durch eine selbstdndige Anwendung oder kon-
nen durch Code vorgesehen sein, der in ein Betriebs-
system oder andere Software eingearbeitet ist. Der
Klarheit halber sind die Werbemerkmale hierin so be-
schrieben, dal} sie primar durch die interaktive Wett-
anwendung bereitgestellt werden. Allerdings dient
dies nur zur Veranschaulichung.

[0093] AuRerdem sind die Arten von Anzeigebild-
schirmen, die dem Benutzer angezeigt werden kon-
nen, im Kontext von Anzeigebildschirmen veran-
schaulicht, die durch eine interaktive Wettanwendung
vorgesehen sind, die mit Hilfe der Benutzerfernseh-
technik 22 implementiert ist. Solche veranschauli-
chenden Anzeigebildschirme kénnen z. B. auf einem
Fernseher angezeigt werden, der mit einer
Set-Top-Box verbunden ist. Obwohl in diesem Kon-
text veranschaulicht, kdnnen die Anzeigebildschirme
bei Bedarf mit Hilfe der Benutzercomputertechnik 20
oder Benutzertelefontechnik 32 realisiert sein. In sol-
chen Anwendungen kdénnen die Fernsehprogramme,
die durch die Benutzercomputertechnik 20 oder Be-
nutzertelefontechnik 32 angezeigt werden, von jeder
geeigneten Quelle bereitgestellt werden, u. a. den
Fernsehverteileinrichtungen 18, dem Videoprodukti-
onssystem 14, dem Transaktionsverarbeitungs- und
Abonnementverwaltungssystem 24 usw. Beispiels-
weise kann die Benutzercomputertechnik 20 eine
Fernsehtunerkarte haben, mit der Fernsehprogram-
me auf einem Monitor angezeigt werden kdnnen,

oder kann Videostreams flir einen Fernsehkanal auf
dem Monitor mit Hilfe einer Grafik- oder Videoverar-
beitungsschaltung anzeigen.

[0094] Die Wettanwendung kann dem Benutzer
Wetten betreffende Benachrichtigungen oder Wer-
bung prasentieren, wahrend der Benutzer fernsieht.
Zum Beispiel kann gemaf dem veranschaulichenden
Anzeigebildschirm 46 von Fig. 2 die Werbeanwen-
dung eine Popup-Nachricht 48 als Einblendung im
Bild bzw. Video 50 fiir das aktuelle Fernsehprogramm
anzeigen, das der Benutzer sieht. Der Wettfernseh-
kanal kann ein geblhrenpflichtiger Dienst sein, den
der Benutzer abonnieren kann. Solche Nachrichten
wie die Nachricht 48 kdnnen dazu dienen, dem Be-
nutzer vorzuschlagen, eine Taste auf der Fernbedie-
nung zu betatigen, um den Fernsehwettkanal interak-
tiv zu bestellen.

[0095] Solche Nachrichten wie die Nachricht 48
kénnen angezeigt werden, wenn die Wettanwendung
bestimmt, dal® der Benutzer den Wettfernsehkanal
derzeit nicht abonniert hat. Informationen dariber,
welche Fernsehkanéale der Benutzer abonniert hat,
kénnen der Wettanwendung durch den Dienstean-
bieter des Benutzers (z. B. den Betreiber der Fern-
sehverteileinrichtung 18, die der Benutzerfernseh-
technik 22 zugeordnet ist) Uibermittelt werden. Zudem
kénnen diese Informationen im Speicher in der Be-
nutzerfernsehtechnik 22 oder einer anderen Benut-
zertechnik (z. B. als Teil einer Programmdatenbank)
gespeichert sein.

[0096] Bei Bedarf kann die Nachricht 48 immer
dann angezeigt werden, wenn der Inhalt des Videos
50 den Rennsport betrifft. Dies gewahrleistet, dal es
eine Wahrscheinlichkeit gibt, da® der Benutzer am
Fernsehwettkanaldienst interessiert ist, der durch die
Nachricht 48 beworben wird. Die Wettanwendung
kann bestimmen, wann sich der Inhalt des aktuellen
Fernsehkanals auf Rennen bezieht, indem sie die
Programmtitel-, Genre- und Beschreibungsinformati-
onen in den Programmflhrerdaten analysiert, die der
Wettanwendung bereitgestellt werden, oder indem
sie jede andere geeignete Technik verwendet. Die
Programmfihrerdaten kénnen z. B. in einer Daten-
bank verwaltet werden, die im Speicher der
Set-Top-Box des Benutzers gespeichert ist, und die
Wettanwendung kann auf sie immer dann zugreifen,
wenn der Benutzer fernsieht. Informationen tber den
aktuellen Zustand des Tuners (mit Angabe des Ka-
nals, den der Benutzer eingestellt hat) und Informati-
onen Uuber die aktuelle Zeit kénnen von der
Set-Top-Box erfaldt werden.

[0097] Reagiert der Benutzer nicht auf die Nachricht
48 in einem vorbestimmten Zeitlimit (z. B, wenige Se-
kunden), kann die Wettanwendung die Nachricht 48
vom Bildschirm 46 entfernen. Betatigt aber der Be-
nutzer die richtige Taste (z. B. die Taste *), wahrend
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die Nachricht 48 angezeigt wird, kann dem Benutzer
ein solcher Bildschirm wie ein Bildschirm 52 von
Fig. 2 angezeigt werden, der ein Menu 54 aufweist,
das dem Benutzer Gelegenheit gibt, den Wettfern-
sehkanal interaktiv zu bestellen. Das Menu 54 oder
eine andere derartige Option kann dem Benutzer er-
moglichen, Dienste zusatzlich zum Fernsehwettkanal
zu bestellen. Bei Bedarf kann das MenU 54 eine Te-
lefonnummer enthalten, die der Benutzer anrufen
kann, um die Bestellung zum Abschluf} zu bringen,
statt die Bestellung unter Verwendung der Fernbe-
dienung abzuschlieen, um mit Bildschirmoptionen
zu interagieren.

[0098] Nachdem die Bestellung des Benutzers ver-
arbeitet wurde, kann der Diensteanbieter des Benut-
zers (z. B. der Kabelsystembetreiber) den Fernseh-
wettkanaldienst fur den Benutzer aktivieren. Das Ak-
tivierungsverfahren kann mittels Computertechnik in
der Kabelkopfstelle oder einer anderen Fernsehver-
teileinrichtung automatisiert sein, um die Bestellung
zu verarbeiten. Danach kann der Benutzer den Fern-
sehwettkanal einstellen und sehen.

[0099] Die Wettanwendung kann auch den interak-
tiven Wettdienst bewerben. GemaR Eig. 3 kann die
Wettanwendung z. B. eine solche Nachricht wie eine
Nachricht 56 im Video 58 fir das aktuelle Fernseh-
programm anzeigen, das der Benutzer sieht. im Bei-
spiel von Fig.3 betrifft das aktuelle Fernsehpro-
gramm Pferderennen. Die Wettanwendung kann ab-
warten, bis ein solches Programm angezeigt wird,
bevor sie Werbenachrichten wie die Nachricht 56 an-
zeigt. Die Wettanwendung kann bestimmen, dal} sich
auf Rennen beziehende Programme angezeigt wer-
den, indem sie die Programmzeitplandaten pruft.

[0100] Die Nachricht 56 ermuntert den Benutzer
eine Fernbedienungstaste zu betatigen, wenn der
Benutzer an der Bestellung des interaktiven Wett-
dienstes interessiert ist. Betatigt der Benutzer die
richtige Taste, kann die interaktive Wettanwendung
einen Bestellbildschirm, z. B. einen Bildschirm 60,
anzeigen, der dem Benutzer ermdglicht, den interak-
tiven Wettdienst zu bestellen. Der Bildschirm 60 kann
Informationen 62 Uber eine Telefonnummer enthal-
ten, die der Benutzer anrufen kann, um den interakti-
ven Wettdienst zu aktivieren. Dem Benutzer kdnnen
auch solche Bereiche wie ein Bereich 64 prasentiert
werden, indem er Anmeldeinformationen eintragen
soll. Ein unterlegter Bereich 66 kann auf einem Da-
teneingabebereich oder einer wahlbaren Option un-
ter Verwendung von Pfeiltasten der Fernbedienung
positioniert sein. Ein Benutzer kann eine gewiinschte
Option durch Betatigen einer OK-Taste der Fernbe-
dienung auswahlen. Eine veranschaulichende Opti-
on ist eine Option "Mehr" 68. Wahlt der Benutzer die
Option "Mehr" 68, kann die Wettanwendung dem Be-
nutzer zusatzliche Bildschirme anzeigen, um das
Bildschirmanmeldeverfahren abzuschliel3en.

[0101] Solche Bildschirme wie die Bildschirme 58
und 60 dienen nur zur Veranschaulichung. Die inter-
aktive Wettanwendung kann alle geeigneten Werbe-
nachrichten verwenden, um den Benutzer am Bestel-
len des interaktiven Wettdiensts zu interessieren,
wenn bestimmt wird, dal® der Benutzer ein Rennen
betreffendes Programm sieht, und kann alle geeigne-
ten Bildschirm-Dateneingabebereiche und auswahl-
baren Optionen verwenden, um die Bildschirmanmel-
dung bei Bedarf zu unterstitzen.

[0102] GemaR Fig. 4 kann eine Werbenachricht, z.
B. eine Werbenachricht 70, im aktuellen Fernsehpro-
gramm 72 angezeigt werden, wenn bestimmt wird,
daf der Benutzer einen Fernsehbericht Gber ein Ren-
nen sieht. Die Nachricht 70 kann vom Bildschirm ent-
fernt werden, wenn der Benutzer nicht innerhalb we-
niger Sekunden antwortet. Betatigt der Benutzer die
richtige Fernbedienungstaste, wenn die Nachricht 70
angezeigt wird, kann die Wettanwendung ein interak-
tives Wettmenu anzeigen, z. B. ein Menu 74. Das
MenUl 74 kann als Einblendung im Video fur den ak-
tuellen Fernsehkanal (z. B. ABC) angezeigt werden,
oder der Kanal kann auf den Fernsehwettkanal um-
geschaltet und das Menu 74 als Einblendung im
Fernsehwettkanal angezeigt werden.

[0103] Mit dem Menl 74 kann dem Benutzer Gele-
genheit gegeben sein, eine Wette zur Ubermittlung
zum Transaktionsverarbeitungs- und Abonnement-
verwaltungssystem 24 (Fig. 1) zu erzeugen. Zum
Beispiel kdnnen das Menl 74 und mit dem Menl 74
verknupfte nachfolgende Menis Optionen enthalten,
die dem Benutzer Gelegenheit geben, eine Renn-
bahn, ein Rennen, eine Wettart, ein oder mehrere
Pferde und einen Wettbetrag fiir eine Wette festzule-
gen. Eine Option kann vorgesehen sein, die dem Be-
nutzer ermoglicht, die Wette dem Transaktionsverar-
beitungsund Abonnementverwaltungssystem 24 zu
Ubermitteln.

[0104] Wird eine spezielle Rennbahn und ein spezi-
elles Rennen im Fernsehprogramm 72 diskutiert,
wenn die Nachricht 70 angezeigt wird, kann das Be-
tatigen von * die Wettanwendung anweisen, dem Be-
nutzer Menus anzuzeigen, in denen diese Informati-
onen bereits "eingetragen" sind. Statt dem Benutzer
die Option zu geben, eine gewilnschte Rennbahn
auszuwahlen, kann z. B. die Rennbahn so vorge-
wahlt sein, dal} sie der im Programm 72 diskutierten
Rennbahn entspricht. Ahnlich kénnen Informationen
Uber das im Programm diskutierte Rennen vorge-
wahlt sein, wenn die interaktive Wettanwendung auf-
gerufen wird.

[0105] Informationen dariiber, welche Rennbahn
und welches Rennen wahrend eines speziellen Fern-
sehprogramms diskutiert werden, kénnen der inter-
aktiven Wettanwendung vor der planmafigen Sende-
zeit fir das Programm Ubermittelt werden (z. B. als
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Teil der Programmfihrerdaten fir dieses Programm
oder in Zuordnung zu den Programmfuhrerdaten fir
dieses Programm). Wettinformationen dieser Art kon-
nen der Wettanwendung auch in Echtzeit bereitge-
stellt werden (z. B. von einer solchen Quelle wie der
Rennbahn, auf der das Rennen gestartet wird, von ei-
ner Drittdatenbank, von der Programmfihrerdaten-
bank, vom Transaktionsverarbeitungs- und Abonne-
mentverwaltungssystem 24 oder von jeder anderen
Quelle.

[0106] Der Benutzer kann den Fernsehwettkanal
gerade sehen, wenn eine Werbung angezeigt wird. In
Fig. 5 ist dies dargestellt. Wird eine Rennveranstal-
tung, die zu bewerben ist, auf dem Wettfernsehkanal
diskutiert, kann eine Nachricht, z. B. eine Nachricht
76, als Einblendung im Programm 78 des Wettfern-
sehkanals angezeigt werden. Die Nachricht 76 kann
dem Benutzer vorschlagen, dal der Benutzer eine
Fernbedienungstaste betatigt, um eine Wette auf das
gerade diskutierte Rennen abzuschlielen. Reagiert
der Benutzer nicht auf die Nachricht 76 (z. B. inner-
halb weniger Sekunden), kann die Nachricht 76 von
der Anzeige entfernt werden.

[0107] Betatigt der Benutzer die richtige Taste, wah-
rend die Nachricht 76 angezeigt wird, kann die Wett-
anwendung einen interaktiven Wettbereich, z. B. ei-
nen Bereich 80, als Einblendung im Wettfernsehka-
nal 78 anzeigen. Der obere Abschnitt 82 des Be-
reichs 80 kann verwendet werden, dem Benutzer
eine klare Bezeichnung der Bahn, des Rennens und
des Pferds zu tGbermitteln, auf das gesetzt wird. Aus-
wahlbare Optionen, z. B. Optionen 84, 86, 88 und 90,
kénnen im unteren Abschnitt des Bereichs 80 ange-
zeigt werden. Die Optionen 84, 86 und 88 ermdogli-
chen dem Benutzer, Sieg-, ausschliel3liche oder zu-
satzliche Platzwetten auf das bezeichnete Pferd ab-
zuschliel3en. Eine linke und rechte Pfeiltaste auf der
Fernbedienung oder einem anderen geeigneten Be-
nutzereingabegerat kénnen dazu dienen, eine ge-
wiinschte Wettart auszuwahlen (z. B. Sieg-, aus-
schlieRliche oder zusatzliche Platzwette). Der Benut-
zer kann den Betrag der ausgewahlten Wettart mit
Hilfe von Nach-Oben- und Nach-Unten-Pfeilen auf
der Fernbedienung oder einem anderen Eingabege-
rat andern. Nachdem der Benutzer mit den Einstel-
lungen zufrieden ist, kann der Benutzer eine OK-Tas-
te auf der Fernbedienung betatigen, um die Wette zu
Ubermitteln. Die Wette kann dem Benutzer auf der
Anzeige bestatigt werden. Zusatzliche Wetten kon-
nen bei Bedarf plaziert werden. Der Bereich 80 kann
ausgeblendet werden, nachdem der Benutzer die
Wette abgeschlossen hat, oder durch Betéatigen einer
festgelegten Taste auf der Fernbedienung.

[0108] Gemal Fig. 5 kann der Bereich 80 auch eine
in diesem Beispiel mit "Voll" bezeichnete Option 90
aufweisen, die dem Benutzer ermdglicht, eine Voll-
bildschirm-Wettoberflache aufzurufen. Dies kann er-

wiinscht sein, wenn der Benutzer komplizierte Wet-
ten abschlief3en will, die in einer kleinen Anwendung
schwierig darzustellen sind, oder wenn der Benutzer
die robusten Informationsfahigkeiten der Vollbild-
schirmoberflache verwenden mdochte. Wahlt der Be-
nutzer die Menuoption "Voll" 90, kann die Wettan-
wendung die gesendeten Wettinformationen verwen-
den, die durch das Videoproduktionssystem 14
(Fig. 1) oder eine andere geeignete Quelle bereitge-
stellt werden, um die Rennbahn, das Rennen und
das Pferd vorzuwahlen, die gerade diskutiert werden.
Damit kann die Wettanwendung bestimmte Menis
umgehen, die dem Benutzer sonst angezeigt wur-
den, damit der Benutzer die Bahn, das Rennen usw.
fur die Wette auswahlen kann.

[0109] Die im Bereich 80 prasentierten Optionen
kénnen auf Daten beruhen, die zu den gesendeten
Wettinformationen gehdren (z. B. Wettinformationen,
die durch das Videoproduktionssystem 14 bereitge-
stellt werden). Wird z. B. eine Rennbahn (statt eines
Pferds) in der Sendung vorgestellt, kann das System
zuerst eine Einblendung anzeigen, durch die der Be-
nutzer ein Rennen auswahlen kann, und dann zu-
satzliche Einblendungen prasentieren, mit denen der
Benutzer ein oder mehrere Pferde sowie eine Wettart
und einen Betrag auswahlen kann.

[0110] Die Region 80 kann andere Auswahlmdg-
lichkeiten aufweisen, die fir den Benutzer von Inter-
esse sein kdnnen. Dazu kénnen einige oder alle der
folgenden Auswahimdglichkeiten (und andere) geho-
ren:
1. Handicapinformationen — Diese Auswahlmdg-
lichkeit kann Handicapdaten bereitstellen, die sich
z. B. auf ein Pferd beziehen, das in der wettbezo-
genen Sendung vorgestellt wird. Die Daten kon-
nen als Einblendung oder tiber die Vollbildschirm-
oberflache durch Umgehen von Menls angezeigt
werden.
2. Hilfe — Diese Auswahlmoglichkeit kann fir Zu-
gang zu kontextsensitiver Hilfe sorgen, entweder
als Einblendung oder Uber die Vollbildschirmober-
flache mit Hilfe von Menliumgehung.
3. Aufzeichnungssteuerung — Diese Auswahlmog-
lichkeit kann verwendet werden, das Benutzer-
system so zu konfigurieren, dal® es z. B. ein Ren-
nen aufzeichnet, das in der Wetten betreffenden
Sendung diskutiert wird.
4. Zeitplan — Diese Auswahlmdglichkeit kann dazu
dienen, einen Zeitplan bevorstehender Sendun-
gen, u. a. Rennen, zu erhalten, die auf dem Wet-
ten betreffenden Sendekanal ausgestrahlt werden
sollen. Aufderdem kann diese Option so konfigu-
riert sein, dal} sie einen Zeitplan kommender Ren-
nen bereitstellt, unabhangig davon, ob diese ge-
sendet werden oder nicht.
5. Konto — Mit dieser Option hat der Benutzer Zu-
gang zu Kontoverwaltungsoptionen, u. a. die Fa-
higkeit, aktuelle Kontostande zu prifen und Geld
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auf ein Wettkonto einzuzahlen/davon abzuheben.

[0111] Fureinige Benutzer kann der Bereich 80 eine
bequeme Alternative zu einer Vollbildschirm-Wetto-
berflache fur viele Funktionen sein. So kann es er-
wunscht sein, dem Benutzer Zugang zu bestimmten
Wettoptionen in Form eines solchen Bereichs auch
dann zu geben, wenn auslésende Sendewettinfor-
mationen fehlen. Aufrufen 1aRt sich der Bereich z. B.
durch Betatigen einer speziellen Taste auf der Fern-
bedienung oder einem anderen Benutzereingabege-
rat. Erwlinscht kann ferner sein, bestimmte Mentiein-
blendungsoptionen zur leichten Verwendung zu
gruppieren. Beispielsweise konnten unterschiedliche
Einblendungen vorgesehen sein fur 1) Wettoptionen,
2) Informationsoptionen (z. B. Handicapdaten, Hilfe
usw.) und 3) Kontoverwaltungsoptionen. Bei Bedarf
kann der Bereich 80 als Vollbildschirmbereich statt
als Einblendung angezeigt werden.

[0112] Eine weitere Moglichkeit, Benutzer zur Ver-
wendung der interaktiven Wettanwendung zu ermun-
tern, ist in Fig. 6 gezeigt. Sieht der Benutzer einen
Fernsehkanal 92 (bei Bedarf auch einen Fernsehka-
nal, der Programme sendet, die sich der' zeit nicht auf
Rennen beziehen), kann die Wettanwendung eine
Nachricht anzeigen, z. B. eine Nachricht 94. Die
Nachricht 94 kann den Benutzer informieren, daf3 der
Benutzer zuvor eine Wette gewann, die auf ein spe-
zielles Pferd abgeschlossen wurde. Au3erdem kann
die Nachricht 94 den Benutzer informieren, daf} das-
selbe Pferd in wenigen Minuten erneut startet und
daf der Benutzer auf das Pferd durch Betéatigen einer
richtigen Fernbedienungstaste setzen kann. Reagiert
der Benutzer nicht innerhalb weniger Sekunden,
kann die Nachricht 94 entfernt werden.

[0113] Betatigt der Benutzer die richtige Fernbedie-
nungstaste, wahrend die Nachricht 94 angezeigt
wird, kann die Wettanwendung einen Teilbild-
schirm-Einblendungsbereich, z. B. einen Bereich 96,
oder ein anderes geeignetes Meniu mit Optionen an-
zeigen, mit denen der Benutzer interaktiv auf das be-
stimmte Pferd wetten kann. Solche Bereiche wie der
Bereich 96 konnen als Vollbildschirmanzeigen oder
als Einblendungen angezeigt werden. Einblendun-
gen koénnen im ursprunglichen Fernsehkanal darge-
stellt werden, der angezeigt wird, wenn der Benutzer
die richtige Fernbedienungstaste betatigt, oder die
Wettanwendung kann automatisch die Set-Top-Box
oder andere Technik auf den Fernsehwettkanal 98
gemal Fig. 6 einstellen.

[0114] Einige der Wettoptionen im Bereich 96 kon-
nen vorgewahlt sein, um den Benutzer beim Ab-
schlieRen der gewlinschten Wette auf das in der
Nachricht 94 erwahnte Pferd zu unterstitzen. Zum
Beispiel konnen die Rennbahn, auf der das Pferd
startet, und das Rennen, in dem das Pferd lauft, vor-
gewahlt sein. Damit kann die Wettanwendung die

Menuoption zur Bahnauswahl und die Menuoption
zur Auswahl des Rennens umgehen, die sonst bereit-
gestellt wirden. Die Wettanwendung kann die Infor-
mationen Uber die friheren Wetten des Benutzers
sammeln, wahrend Wetten verarbeitet werden, und
diese Informationen lokal speichern. Erfaft die Wett-
anwendung spater, daf der Benutzer fernsieht, kann
die Wettanwendung solche Nachrichten wie die
Nachricht 94 anzeigen, die auf den Wettinteressen
und friheren Wetten des Benutzers beruhen.

[0115] Bei Bedarf kdnnen Informationen, die Uber
die Wettaktivitaten des Benutzers gesammelt wer-
den, entfernt gespeichert werden (z. B. auf einem
Server in der Fernsehverteileinrichtung, die der Be-
nutzertechnik zugeordnet ist, oder im Transaktions-
verarbeitungs- und Abonnementverwaltungssystem
24 von Fig. 1). Die Wettanwendung kann auf solche
entfernte Informationen zugreifen, wenn sie Nach-
richten fir den Benutzer anzeigt, so dal® die Nach-
richten zielgerichtet sein kdnnen. AuRerdem kénnen
Nachrichten an einem entfernten Standort erzeugt
und der Benutzertechnik zur Anzeige Ubermittelt wer-
den.

[0116] Diese Wege zum Bestimmen der Wettinter-
essen des Benutzers durch Sammeln von Informati-
onen dienen nur zur Veranschaulichung. Jeder ande-
re geeignete Weg zum Bestimmen der Wettinteres-
sen des Benutzers kann bei Bedarf verwendet wer-
den.

[0117] Die Wettanwendung kann dem Benutzer Re-
klamebotschaften gemaR Eig. 7 anzeigen. Zum Bei-
spiel kann die Wettanwendung eine Nachricht, z. B.
eine Nachricht 100, als Einblendung im Video fir den
aktuellen Fernsehkanal 102 anzeigen. Die Nachricht
100 kann angezeigt werden, wenn bestimmt wird,
dall das aktuelle Programm auf dem Kanal 102 mit
Renn-, Sport- oder Pferdesportthemen zusammen-
hangt oder dall sich der Kanal 102 selbst Renn-,
Sport- oder Pferdesportthemen widmet. Reagiert der
Benutzer auf die Nachricht 100 (z. B. durch Betatigen
einer richtigen Fernbedienungstaste), kann die Wett-
anwendung eine Reklame anzeigen, z. B. eine Re-
klame 104.

[0118] Die Reklame 104 kann als Einblendung im
aktuellen Fernsehkanal 106 oder einem anderen ge-
eigneten Kanal (z. B. dem Fernsehwettkanal) ange-
zeigt werden. Bei Bedarf kann die Reklame 104 den
gesamten Anzeigebildschirm belegen. Die Reklame
104 kann Text 108, Grafik 110 und Video 112 enthal-
ten. Der Inhalt der Reklame 104 kann der Wettan-
wendung durch jede geeignete Technik Ubermittelt
werden. Zum Beispiel kann der Wettanwendung In-
halt mit Programmfiihrerdaten, mit Renndaten oder
gesondert zugefuhrt werden. Videos kdnnen vorab
Ubermittelt und zur Wiedergabe bei Anzeige der Re-
klame 104 lokal gespeichert werden. Videos kénnen
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der Wettanwendung auch in Echtzeit Gbermittelt und
angezeigt werden.

[0119] Solche Reklamebotschaften wie die Rekla-
me 104 kdonnen verwendet werden, alle geeigneten
Produkte und Dienstleistungen zu bewerben. Zum
Beispiel kann die Reklame 104 dazu dienen, Produk-
te oder Dienstleistungen mit Bezug auf Pferderennen
oder -wetten zu bewerben. Zu Produkten, fir die Re-
klame gemacht werden kann, gehéren Rennsouve-
nirs (Becher, Hute, T-Shirts, Rennprogramme usw.),
Blcher Uber Rennsport, Videobander Gber Renn-
sport usw. Zu Dienstleistungen, die beworben wer-
den kénnen, zahlen Fernsehkanale, interaktive Wett-
dienste, Informationsdienste (z. B. sportbezogene In-
formationsdienste), Abrufvideoprogramme, die sich
auf Pferderennen o. a. beziehen, usw.

[0120] Bei Bedarf kdnnen solche Reklamebotschaf-
ten wie die Reklame 104 interaktiv sein. Der Benutzer
kann Fernbedienungstasten betatigen, um bestimm-
te Produkte zur Bestellung auszuwahlen. Bestellun-
gen kénnen durch das Transaktionsverarbeitungs-
und Abonnementverwaltungssystem 24 (Fig. 1) und
die Warenliefereinrichtungen 34 (Fig. 1) bearbeitet
werden.

[0121] GemaR Eig.8 kann die Wettanwendung
Werbematerialien (z. B. Nachrichten, Reklamebot-
schaften, Benachrichtigungen oder alle anderen ge-
eigneten Werbeinformationen) in Form von Lauftext-
werbung anzeigen. Lauftextwerbung, z. B. eine Wer-
bung 114, kann als Einblendung im aktuellen Fern-
sehkanal 116 angezeigt werden. Der Inhalt der Wer-
bung 114 kann sich auf die Art des aktuellen Fern-
sehkanals beziehen (z. B. kann der Inhalt Pferde,
Rennen, Wetten oder den Fernsehwettkanal betref-
fen usw.) oder kann sich auf den Inhalt des aktuellen
Programms beziehen, das der Benutzer sieht (z. B.
Pferde, Rennen, Wetten betreffen usw.).

[0122] Zur Veranschaulichung dienende Schritte,
die beim Bewerben des Wettfernsehkanals oder in-
teraktiven Wettens o. a. beteiligt sind, zeigt Eig. 9. Im
Schritt 116 konnen die Interaktionen des Benutzers
mit der Benutzertechnik tberwacht werden, um die
Benutzerinteressen zu bestimmen. Zum Beispiel
konnen die Fernsehaktivitaten des Benutzers Uber-
wacht werden, um zu bestimmen, ob sich der Benut-
zer fur Rennen, Wetten, Pferde usw. interessiert.
Uberwacht werden kénnen die Kanale, die der Benut-
zer einschaltet, und die Programme, die der Benutzer
sieht. Informationen Uber die Art von Inhalt auf einem
speziellen Fernsehkanal und die Art von Programm,
das der Benutzer zu einer bestimmten Zeit sieht, kon-
nen durch Analysieren von Programmzeitplandaten
bestimmt werden. Die Programmzeitplandaten kon-
nen lokal in der Benutzertechnik gespeichert sein und
durch die Wettanwendung periodisch abgerufen wer-
den.

[0123] Informationen darlber, welche Kanale der
Benutzer eingestellt hat und wie lange ein Benutzer
einen bestimmten Kanal sieht, kobnnen durch die
Wettanwendung anhand des Zustands der
Set-Top-Box oder anderer Benutzertechnik ermittelt
werden. Informationen kénnen auch dartber zusam-
mengetragen werden, welche Einstellungen der Be-
nutzer im Programmfihrer, in der Wettanwendung
oder in anderen Anwendungen vornimmt. Stellt z. B.
der Benutzer einen Sportkanal als Lieblingskanal im
Programmfihrer ein, kann geschlufolgert werden,
dafd der Benutzer sportinteressiert ist. Informationen
Uber diese Art von Einstellung kénnen vom Pro-
grammfihrer direkt zur Wettanwendung geleitet oder
durch den Programmfihrer gespeichert und dann
von der Wettanwendung abgerufen werden.

[0124] Einstellungen in der Wettanwendung kénnen
auch verwendet werden, um die Benutzerinteressen
zu bestimmen. Hat der Benutzer z. B. eine bevorzug-
te Rennbahn zum Wetten eingestellt, kbnnen diese
Informationen verwendet werden, Wetten auf dieser
Rennbahn zu bewerben, wenn sie verfiigbar werden.
Zu anderen Benutzeraktivitaten, die im Schritt 116
Uberwacht werden kénnen, gehoéren, welche Wetten
durch den Benutzer plaziert werden und die Ergeb-
nisse dieser Wetten. Beispielsweise kdnnen Informa-
tionen dariiber gesammelt werden, auf welche Pfer-
de der Benutzer am haufigsten Wetten abschlief3t.
AuRerdem lassen sich Informationen Uber die Wetten
sammeln, die der Benutzer gewonnen und verloren
hat. Die Wettanwendung oder jede andere geeignete
Anwendung kann die Uberwachungs- und Informati-
onserfassungsfunktionen des Schritts 116 durchfih-
ren.

[0125] Im Schritt 118 kann die Wettanwendung oder
andere Anwendung Benachrichtigungen, Erinnerun-
gen, Reklamebotschaften, Werbung und anderes
derartiges Material dem Benutzer anzeigen. Diese
Materialien kdnnen als Einblendung im Fernsehpro-
gramm, das der Benutzer gerade sieht, oder in einem
anderen geeigneten Fernsehprogramm angezeigt
werden. Jedes dieser Materialien kann auch fir sich
selbst als Vollbildschirm oder Teilbildschirm ange-
zeigt werden, ohne in einem Fernsehprogramm an-
gezeigt zu werden. Der Ton der Benutzertechnik
kann stummgeschaltet sein, wenn die Materialien an-
gezeigt werden, oder der Ton kann durch Musik oder
eine Werbenachricht ersetzt sein. Auflerdem kann
der Ton auch der Ton fur den aktuellen Fernsehkanal
oder einen anderen geeigneten Fernsehkanal sein.

[0126] Die im Schritt 118 angezeigten Materialien
kdénnen das Wetten, den Wettfernsehkanal, den inter-
aktiven Wettdienst oder jedes andere geeignete The-
ma bewerben. Bei Bedarf kann angezeigter Inhalt auf
der Grundlage der im Schritt 116 gesammelten Infor-
mationen zielorientiert sein. Zum Beispiel kann das
angezeigte Material eine Benachrichtigung sein, die
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nur dann angezeigt wird, wenn bestimmt wird, dal
sich der Inhalt des aktuellen Fernsehprogramms auf
ein Thema bezieht, das fir Wetten bei Pferderennen
forderlich ist. Betrifft das aktuelle Fernsehprogramm
(zum Beispiel) den Rennsport, kdnnen die prasen-
tierten Materialien eine Benachrichtigung sein, die
die Verfugbarkeit einer interaktiven Wettanwendung
fur Pferderennen bewirbt.

[0127] Die angezeigten Materialien kdénnen dem
Benutzer Gelegenheit geben, einen Fernsehkanal zu
abonnieren, z. B. den Wettfernsehkanal. Beispiels-
weise kann dem Benutzer interaktiv Gelegenheit ge-
geben sein, den Kanal durch Betatigen von Tasten
auf der Fernbedienung zu abonnieren.

[0128] Die Materialien kdnnen interaktive Reklame-
botschaften sein. Wahlt der Benutzer eine Bildschir-
moption oder reagiert anderweitig auf eine interaktive
Reklame, kann dem Benutzer Gelegenheit einge-
raumt werden, ein Produkt oder eine Dienstleistung
zu erwerben.

[0129] Dem Benutzer kann eine Erinnerung im
Schritt 118 Ubermittelt werden, die auf im Schritt 116
gesammelten Informationen ber das Lieblingspferd
des Benutzers oder andere Wettvorlieben beruht.
Zum Beispiel kann die Wettanwendung eine Erinne-
rung anzeigen, die den Benutzer informiert, dal} ein
spezielles Pferd bald in einem Rennen startet. Rea-
giert der Benutzer auf die Erinnerung, kann die Wett-
anwendung dem Benutzer Gelegenheit geben, eine
Wette auf das Pferd abzuschlieRen. Die Wettanwen-
dung kann dem Benutzer ein Wettmenu oder Optio-
nen anzeigen, in denen die Rennbahn, das Rennen
und das Pferd vorgewahlt sind. Sieht der Benutzer z.
B. ein Fernsehprogramm (z. B. ein Fernsehpro-
gramm auf dem Wettfernsehkanal), in dem eine
Rennbahn, ein Rennen und ein Pferd o. &. diskutiert
werden, und reagiert der Benutzer auf eine Werbung
oder Eingabeaufforderung (z. B. eine Bildschirmmit-
teilung, dal} eine Wettgelegenheit verfiigbar ist), kon-
nen Wettinformationen Uber die spezifische Wettge-
legenheit, die diskutiert wird, der Wettanwendung
Ubermittelt werden. Die Wettanwendung kann diese
Informationen verwenden, um mindestens einige der
Rennbahn-, Renn- und Pferdeauswahloptionen zu
umgehen, die dem Benutzer sonst angezeigt wur-
den, und kann die Informationen verwenden, um dem
Benutzer Optionen und Menis zukommen zu lassen,
in denen mindestens einige der Rennbahn-, Renn-
und Pferdeauswahlmdglichkeiten fur den Benutzer
bereits getroffen wurden.

[0130] Zuvor wurden die Grundsatze der Erfindung
lediglich veranschaulichend dargestellt, und ver-
schiedene Abwandlungen kénnen vom Fachmann
vorgenommen werden, ohne vom Schutzumfang der
Erfindung abzuweichen.

Patentanspriiche

1. Verfahren zum Bewerben einer Gelegenheit
fur einen Benutzer an Benutzertechnik (20, 22, 32),
auf Rennen mit einer unter Verwendung der Benut-
zertechnik implementierten interaktiven Wettanwen-
dung interaktiv zu wetten, mit den folgenden Schrit-
ten:

Anzeigen eines Fernsehprogramms auf der Benut-
zertechnik;

automatisches Anzeigen einer Benachrichtigung als
Einblendung im Fernsehprogramm, die den Benutzer
Uber eine interaktive Wettgelegenheit informiert,
ohne dal der Benutzer die Benachrichtigung anfor-
dert;

Bereitstellen einer Gelegenheit flr den Benutzer, auf
die Benachrichtigung durch Betéatigen einer Fernbe-
dienungstaste auf einer Fernbedienung zu reagieren;
und

automatisches Bereitstellen einer Gelegenheit fir
den Benutzer, eine Wette mit der interaktiven Wettan-
wendung als Reaktion auf das Betatigen der Fernbe-
dienungstaste elektronisch abzuschlielen.

2. Verfahren nach Anspruch 1, wobei das Anzei-
gen eines Fernsehprogramms den Schritt des Anzei-
gens eines Fernsehkanals aufweist, der ein Pro-
gramm enthalt, das sich nicht auf Wetten bezieht.

3. Verfahren nach Anspruch 1, wobei das Anzei-
gen eines Fernsehprogramms den Schritt des Anzei-
gens eines Wettfernsehkanals aufweist.

4. Verfahren nach Anspruch 1, wobei die Be-
nachrichtigung als Reaktion auf eine Bestimmung
durch die Wettanwendung automatisch angezeigt
wird, daf sich das Fernsehprogramm auf Wetten be-
zieht.

5. Verfahren nach Anspruch 1, wobei die Be-
nachrichtigung als Reaktion auf eine Bestimmung
durch die Wettanwendung automatisch angezeigt
wird, dal sich das Fernsehprogramm auf Pferde-
sportthemen bezieht.

6. Verfahren nach Anspruch 1, wobei die Be-
nachrichtigung als Reaktion auf eine Bestimmung
durch die Wettanwendung automatisch angezeigt
wird, dafd sich das Fernsehprogramm auf Sport be-
zieht.

7. Verfahren nach Anspruch 1, wobei das auto-
matische Bereitstellen einer Gelegenheit fir den Be-
nutzer, die Wette mit der interaktiven Wettanwen-
dung elektronisch abzuschlieBen, den folgenden
Schritt aufweist: Bereitstellen von interaktiven Wett-
optionen fiir den Benutzer, in denen mindestens die
Rennbahn (12) vorgewahlt wurde.

8. Verfahren nach Anspruch 1, wobei das auto-
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matische Bereitstellen einer Gelegenheit fur den Be-
nutzer, die Wette mit der interaktiven Wettanwen-
dung elektronisch abzuschlief3en, ferner den folgen-
den Schritt aufweist: Bereitstellen von interaktiven
Wettoptionen fur den Benutzer, in denen mindestens
die Rennbahn und das Rennen vorgewahlt wurden.

9. Verfahren nach Anspruch 1, wobei das auto-
matische Bereitstellen einer Gelegenheit fur den Be-
nutzer, die Wette mit der interaktiven Wettanwen-
dung elektronisch abzuschlief3en, ferner den folgen-
den Schritt aufweist: Bereitstellen von interaktiven
Wettoptionen fir den Benutzer, in denen mindestens
die Rennbahn, das Rennen und das Pferd vorge-
wahlt wurden.

10. Verfahren nach Anspruch 1, wobei:

die Benachrichtigung Informationen Uber eine be-
stimmte Rennbahn und ein bestimmtes Rennen auf-
weist, die aktuell im Fernsehprogramm diskutiert wer-
den; und

das automatische Bereitstellen einer Gelegenheit fir
den Benutzer, die Wette mit der interaktiven Wettan-
wendung elektronisch abzuschlieen, den folgenden
Schritt aufweist: Bereitstellen von interaktiven Wett-
optionen fiir den Benutzer, in denen mindestens die
Rennbahn und das Rennen vorgewahlt wurden.

11. Verfahren nach Anspruch 1, wobei die Be-
nachrichtigung eine Eingabeaufforderung aufweist,
die den Benutzer auffordert, eine bestimmte Fernbe-
dienungstaste zu betatigen, um eine Gelegenheit zu
erhalten, einen interaktiven Wettdienst zu bestellen.

12. Verfahren nach Anspruch 1, wobei die Be-
nachrichtigung eine Eingabeaufforderung aufweist,
die den Benutzer auffordert, eine bestimmte Fernbe-
dienungstaste zu betatigen, um eine Gelegenheit zu
erhalten, einen Wettfernsehkanal zu abonnieren.

13. Verfahren nach Anspruch 1, wobei:

die Benachrichtigung eine Eingabeaufforderung auf-
weist, die den Benutzer auffordert, eine bestimmte
Fernbedienungstaste zu betatigen, um eine Gele-
genheit zu erhalten, einen interaktiven Wettdienst zu
bestellen; und

die Wettanwendung dem Benutzer Bildschirmanmel-
deoptionen anzeigt, wenn der Benutzer die bestimm-
te Fernbedienungstaste betatigt.

14. Verfahren nach Anspruch 1, wobei:

die Benachrichtigung eine Eingabeaufforderung auf-
weist, die den Benutzer auffordert, eine bestimmte
Fernbedienungstaste zu betatigen, um eine Gele-
genheit zu erhalten, einen interaktiven Wettdienst zu
bestellen; und

die Wettanwendung dem Benutzer Bildschirmanmel-
deoptionen anzeigt, wenn der Benutzer die bestimm-
te Fernbedienungstaste betatigt, wobei der Benutzer
einen gewlinschten Wettbetrag mit den Wettoptionen

unter Verwendung von Pfeiltasten der Fernbedie-
nung wahlen kann.

15. Verfahren nach Anspruch 1, ferner mit dem
Schritt des Uberwachens der Benutzeraktivitaten mit
der Benutzertechnik.

16. Verfahren nach Anspruch 1, ferner mit dem
Schritt des Uberwachens der Benutzeraktivitaten mit
der Benutzertechnik, um zu bestimmen, welche
Fernsehprogramme der Benutzer sieht.

17. Verfahren nach Anspruch 1, ferner mit dem
Schritt des Uberwachens der Benutzeraktivitaten mit
der Benutzertechnik, um zu bestimmen, welche
Fernsehprogramme der Benutzer sieht, wobei der In-
halt der Benachrichtigung davon abhangt, welche
Fernsehprogramme der Benutzer sieht.

18. Verfahren nach Anspruch 1, wobei der Inhalt
der Benachrichtigung vom Inhalt des Fernsehpro-
gramms abhangt, das gerade angezeigt wird.

19. Verfahren nach Anspruch 1, ferner mit dem
Schritt des Uberwachens der Benutzeraktivitaten mit
der Benutzertechnik, um zu bestimmen, welche Pra-
ferenzen durch den Benutzer eingestellt sind, wobei
der Inhalt der Benachrichtigung davon abhangt, wel-
che Praferenzen eingestellt sind.

20. Verfahren nach Anspruch 1, ferner mit dem
Schritt des Uberwachens der Benutzeraktivitaten, um
zu bestimmen, welche Arten von Wetten der Benut-
zer mit der interaktiven Wettanwendung abgeschlos-
sen hat.

21. Verfahren nach Anspruch 1, ferner mit dem
Schritt des Uberwachens der Benutzeraktivitiaten, um
zu bestimmen, welche Arten von Wetten der Benut-
zer mit der interaktiven Wettanwendung abgeschlos-
sen hat, wobei der Inhalt der Benachrichtigung davon
abhéangt, welche Arten von Wetten der Benutzer ab-
geschlossen hat.

22. Verfahren nach Anspruch 1, wobei das Anzei-
gen eines Fernsehprogramms auf der Benutzertech-
nik den Schritt des Anzeigens eines Fernsehpro-
gramms auf einem Fernseher unter Verwendung ei-
ner Set-Top-Box aufweist.

23. Verfahren nach Anspruch 1, ferner mit dem
Schritt des Uberwachens der Benutzeraktivitaten an
der Benutzertechnik, wobei der Inhalt des Werbema-
terials, das angezeigt wird, von den Benutzeraktivita-
ten abhangt.

24. Verfahren nach Anspruch 23, ferner mit dem
Schritt des Anzeigens des sich auf Wetten beziehen-
den Werbematerials als Teilbildschirmeinblendung
im Fernsehprogramm.
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25. Verfahren nach Anspruch 23, ferner mit dem
Schritt des Uberwachens der Benutzeraktivitaten, um
zu bestimmen, welche Fernsehprogramme der Be-
nutzer sieht.

26. Verfahren nach Anspruch 23, ferner mit dem
Schritt des Uberwachens der Benutzeraktivitaten, um
zu bestimmen, welche Fernsehprogramme der Be-
nutzer sieht, wobei Informationen dartiber, welche
Programme gesehen werden, unter Verwendung von
Programmfihrer-Datenbankinformationen  gesam-
melt werden, die der Benutzertechnik von einer Pro-
grammfihrer-Datenquelle (43) Gbermittelt werden.

27. Verfahren nach Anspruch 23, wobei das An-
zeigen des Fernsehprogramms auf der Benutzer-
technik (20) den Schritt des Anzeigens des Fernseh-
programms auf einem Monitor unter Verwendung ei-
nes Computers aufweist.

28. Verfahren nach Anspruch 23, wobei das An-
zeigen des Fernsehprogramms auf der Benutzer-
technik (32) den Schritt des Anzeigens des Fernseh-
programms auf der Anzeige eines Mobiltelefons auf-
weist.

29. Verfahren nach Anspruch 23, wobei das
Uberwachen der Benutzeraktivitaten den Schritt des
Sammelns von Informationen dariiber aufweist, wel-
che Programmfuhrereinstellungen der Benutzer vor-
nimmt.

30. Verfahren nach Anspruch 23, wobei das
Uberwachen der Benutzeraktivitadten den Schritt des
Sammelns von Informationen dariiber aufweist, wel-
che interaktive Wettanwendungseinstellungen der
Benutzer vornimmt.

31. Verfahren nach Anspruch 23, wobei das
Uberwachen der Benutzeraktivitadten den Schritt des
Sammelns von Informationen dariber aufweist, wel-
chen Fernsehkanal der Benutzer aktuell sieht.

32. Verfahren nach Anspruch 23, ferner mit dem
Schritt des Anzeigens des sich auf Wetten beziehen-
den Werbematerials in einer Laufanzeige.

33. Verfahren nach Anspruch 23, ferner mit dem
Schritt des Sammelns von Informationen lber die fri-
heren Wetten des Benutzers.

34. Verfahren nach Anspruch 23, ferner mit dem
Schritt des Sammelns von Informationen dariber,
welche Wetten der Benutzer gewonnen hat.

35. Verfahren nach Anspruch 23, ferner mit dem
Schritt des Sammelns von Informationen dariber,
welche Wetten der Benutzer gewonnen hat, wobei
der Inhalt der sich auf Wetten beziehenden Werbein-
formationen die Wetten betrifft, die der Benutzer ge-

wonnen hat.

36. Verfahren nach Anspruch 23, wobei die sich
auf wetten beziehenden Werbematerialien eine Vi-
deo enthaltende Reklame aufweisen.

37. Verfahren nach Anspruch 23, wobei die sich
auf Wetten beziehenden Werbematerialien interakti-
ve Materialien sind, die dem Benutzer eine Gelegen-
heit geben, einen Wettfernsehkanal zu bestellen.

38. Verfahren nach Anspruch 23, wobei die sich
auf Wetten beziehenden Werbematerialien interakti-
ve Materialien sind, die dem Benutzer eine Gelegen-
heit geben, einen interaktiven Wettdienst zu bestel-
len.

39. Verfahren nach Anspruch 1, ferner mit den
folgenden Schritten:
Empfangen einer Echtzeit-Wettinformation an der
Benutzertechnik (20, 22, 32), die eine Diskussion in
Bezug auf ein spezielles Pferderennen im Fernseh-
programm angibt; und
Prasentieren von interaktiven Bildschirmwettoptio-
nen fir den Benutzer, die dem Benutzer erméglichen,
eine Wette abzuschlieBen, wobei dem Benutzer
Wettoptionen prasentiert werden, in denen mindes-
tens das Rennen auf der Grundlage der Echt-
zeit-Wettinformation automatisch vorgewahlt wurde,
die an der Benutzertechnik empfangen werden.

40. Verfahren nach Anspruch 39, ferner mit den
folgenden Schritten:
Bereitstellen des Wettfernsehkanals fir die Benutzer-
technik von einem Videoproduktionssystem (14), und
Bereitstellen der Echtzeit-Wettinformation fir die Be-
nutzertechnik vom Videoproduktionssystem.

41. System zum Bewerben einer Gelegenheit fur
einen Benutzer, auf Rennen interaktiv zu wetten, mit
Benutzerfernsehtechnik, die so konfiguriert ist, dal®
sie:
eine Anzeige eines Fernsehprogramms auf Benut-
zertechnik bereitstellt;
eine Anzeige einer Benachrichtigung auf Benutzer-
technik als Einblendung im Fernsehprogramm auto-
matisch bereitstellt, die den Benutzer uber eine inter-
aktive Wettgelegenheit informiert, ohne dal® der Be-
nutzer die Benachrichtigung anfordert;
eine Gelegenheit fur den Benutzer bereitstellt, auf die
Benachrichtigung durch Betatigen einer Fernbedie-
nungstaste auf einer Fernbedienung zu reagieren;
und
eine Gelegenheit fur den Benutzer automatisch be-
reitstellt, eine Wette mit einer interaktiven Wettan-
wendung als Reaktion auf das Betatigen der Fernbe-
dienungstaste elektronisch abzuschlielRen.

42. System nach Anspruch 41, wobei die Benut-
zerfernsehtechnik ferner so konfiguriert ist, dal} sie
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eine Anzeige eines Fernsehkanals bereitstellt, der
ein Programm enthalt, das sich nicht auf Wetten be-
zZieht.

43. System nach Anspruch 41, wobei die Benut-
zerfernsehtechnik ferner so konfiguriert ist, dal} sie
eine Anzeige eines Wettfernsehkanals bereitstellt.

44. System nach Anspruch 41, wobei der Inhalt
der Benachrichtigung vom Inhalt des Fernsehpro-
gramms abhangt, das gerade angezeigt wird.

45. System nach Anspruch 41, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, dal® sie eine An-
zeige eines Fernsehprogramms bereitstellt, wobei
das Bereitstellen einer Anzeige eines Fernsehpro-
gramms das Anzeigen eines Fernsehprogramms auf
einem Fernseher unter Verwendung einer
Set-Top-Box aufweist.

46. System nach Anspruch 41, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, daf} sie die An-
zeige von Werbematerial als Teilbildschirmeinblen-
dung im Fernsehprogramm bereitstellt.

47. System nach Anspruch 41, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, dal® sie eine An-
zeige eines Fernsehprogramms bereitstellt, wobei
das Bereitstellen einer Anzeige eines Fernsehpro-
gramms das Anzeigen eines Fernsehprogramms auf
einem Monitor unter Verwendung eines Computers
aufweist.

48. System nach Anspruch 41, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, dal® sie eine An-
zeige eines Fernsehprogramms bereitstellt, wobei
das Bereitstellen einer Anzeige eines Fernsehpro-
gramms das Anzeigen eines Fernsehprogramms auf
der Anzeige eines Mobiltelefons aufweist.

49. System nach Anspruch 41, wobei die Benut-
zerfernsehtechnik ferner so konfiguriert ist, dal} sie
eine Anzeige einer Benachrichtigung als Reaktion
auf eine Bestimmung durch die Wettanwendung au-
tomatisch bereitstellt, dal sich das Fernsehpro-
gramm auf Wetten bezieht.

50. System nach Anspruch 41, wobei die Benut-
zerfernsehtechnik ferner so konfiguriert ist, dal} sie
eine Anzeige einer Benachrichtigung als Reaktion
auf eine Bestimmung durch die Wettanwendung au-
tomatisch bereitstellt, dal® sich das Fernsehpro-
gramm auf Pferdesportthemen bezieht.

51. System nach Anspruch 41, wobei die Benut-
zerfernsehtechnik ferner so konfiguriert ist, dal} sie
eine Anzeige einer Benachrichtigung als Reaktion
auf eine Bestimmung durch die Wettanwendung au-
tomatisch bereitstellt, da sich das Fernsehpro-
gramm auf Sport bezieht.

52. System nach Anspruch 41, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, dal} sie dem Be-
nutzer interaktive Wettoptionen automatisch bereit-
stellt, in denen mindestens die Rennbahn vorgewahlt
wurde.

53. System nach Anspruch 41, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, dal} sie dem Be-
nutzer interaktive Wettoptionen automatisch bereit-
stellt, in denen mindestens die Rennbahn und das
Rennen vorgewahlt wurden.

54. System nach Anspruch 41, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, dal} sie dem Be-
nutzer interaktive Wettoptionen automatisch bereit-
stellt, in denen mindestens die Rennbahn, das Ren-
nen und das Pferd vorgewahlt wurden.

55. System nach Anspruch 41, wobei:

die Anzeige einer Benachrichtigung Informationen
Uber eine bestimmte Rennbahn und ein bestimmtes
Rennen aufweist, die gerade im Fernsehprogramm
diskutiert werden; und

die Benutzertechnik ferner so konfiguriert ist, daf sie
dem Benutzer interaktive Wettoptionen automatisch
bereitstellt, in denen mindestens die Rennbahn und
das Rennen vorgewahlt wurden.

56. System nach Anspruch 41, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, dal} sie eine An-
zeige einer Eingabeaufforderung bereitstellt, die den
Benutzer auffordert, eine bestimmte Fernbedie-
nungstaste zu betatigen, um eine Gelegenheit zu er-
halten, einen interaktiven Wettdienst zu bestellen.

57. System nach Anspruch 41, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, dal? sie eine An-
zeige einer Benachrichtigung mit einer Eingabeauf-
forderung bereitstellt, die den Benutzer auffordert,
eine bestimmte Fernbedienungstaste zu betatigen,
um eine Gelegenheit zu erhalten, einen Wettfernseh-
kanal zu abonnieren.

58. System nach Anspruch 41, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, daR sie:
eine Anzeige einer Benachrichtigung mit einer Einga-
beaufforderung bereitstellt, die den Benutzer auffor-
dert, eine bestimmte Fernbedienungstaste zu betati-
gen, um eine Gelegenheit zu erhalten, einen interak-
tiven Wettdienst zu bestellen; und
eine Anzeige von Bildschirmanmeldeoptionen dem
Benutzer bereitstellt, wenn der Benutzer die be-
stimmte Fernbedienungstaste betatigt.

59. System nach Anspruch 41, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, dal sie:
eine Anzeige einer Benachrichtigung mit einer Einga-
beaufforderung bereitstellt, die den Benutzer auffor-
dert, eine bestimmte Fernbedienungstaste zu betati-
gen, um eine Gelegenheit zu erhalten, einen interak-
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tiven Wettdienst zu bestellen; und

eine Anzeige von Bildschirmanmeldeoptionen dem
Benutzer bereitstellt, wenn der Benutzer die be-
stimmte Fernbedienungstaste betatigt, wobei der Be-
nutzer einen gewlinschten Wettbetrag mit den Wett-
optionen unter Verwendung von Pfeiltasten der Fern-
bedienung wahlen kann.

60. System nach Anspruch 41, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, daf3 sie das sich
auf Wetten beziehende Werbematerial in einer Lauf-
anzeige anzeigt.

61. System nach Anspruch 41, wobei sich das
auf Wetten beziehende Werbematerial eine Video
enthaltende Reklame aufweist.

62. System nach Anspruch 41, wobei sich das
auf Wetten beziehende Werbematerial interaktives
Material ist, das dem Benutzer eine Gelegenheit gibt,
einen Wettfernsehkanal zu bestellen.

63. System nach Anspruch 41, wobei sich das
auf Wetten beziehende Werbematerial interaktives
Material ist, das dem Benutzer eine Gelegenheit gibt,
einen interaktiven Wettdienst zu bestellen.

64. System nach Anspruch 41, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, dal} sie die Be-
nutzeraktivitaten an Benutzertechnik Gberwacht.

65. System nach Anspruch 41, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, daR sie:
die Benutzeraktivititen an Benutzertechnik Uber-
wacht; und
eine Anzeige einer Benachrichtigung bereitstellt, wo-
bei der Inhalt der Benachrichtigung, die angezeigt
wird, von den Benutzeraktivitaten abhangt.

66. System nach Anspruch 64, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, daf} sie die Be-
nutzeraktivitaten Uberwacht, um zu bestimmen, wel-
che Fernsehprogramme der Benutzer sieht.

67. System nach Anspruch 64, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, daf? sie Informa-
tionen dartiber, welche Programme gesehen werden,
unter Verwendung von Programmfihrer-Datenbank-
informationen sammelt, die der Benutzertechnik von
einer Programmfiihrer-Datenquelle Gbermittelt wer-
den.

68. System nach Anspruch 64, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, dal sie:
die Benutzeraktivitdten Uberwacht, um zu bestim-
men, welche Fernsehprogramme der Benutzer sieht;
und
eine Anzeige einer Benachrichtigung mit einer Anzei-
ge von Inhalt bereitstellt, der davon abhangt, welche
Fernsehprogramme der Benutzer sieht.

69. System nach Anspruch 64, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, dal® sie die Be-
nutzeraktivitaiten durch Sammeln von Informationen
dariber Uberwacht, welchen Fernsehkanal der Be-
nutzer aktuell sieht.

70. System nach Anspruch 69, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, dal? sie eine An-
zeige einer Benachrichtigung mit einer Anzeige von
Inhalt bereitstellt, der davon abhangt, welchen Fern-
sehkanal der Benutzer aktuell sieht.

71. System nach Anspruch 64, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, daf sie:
die Benutzeraktivitdten Uberwacht, um zu bestim-
men, welche Praferenzen durch den Benutzer einge-
stellt sind; und
eine Anzeige einer Benachrichtigung mit Inhalt be-
reitstellt, wobei der Inhalt der Benachrichtigung da-
von abhangt, welche Praferenzen eingestellt sind.

72. System nach Anspruch 64, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, dal® sie die Be-
nutzeraktivitdten Uberwacht, um zu bestimmen, wel-
che Arten von Wetten der Benutzer mit der interakti-
ven Wettanwendung abgeschlossen hat.

73. System nach Anspruch 72, wobei der Inhalt
der Benachrichtigung davon abhangt, welche Arten
von Wetten der Benutzer mit der interaktiven Wettan-
wendung abgeschlossen hat.

74. System nach Anspruch 64, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, dal} sie die Be-
nutzeraktivitdten durch Sammeln von Informationen
dartber Uberwacht, welche Programmfiihrereinstel-
lungen der Benutzer vornimmt.

75. System nach Anspruch 64, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, dal® sie die Be-
nutzeraktivitaten durch Sammeln von Informationen
daruber Uberwacht, welche interaktiven Wettanwen-
dungseinstellungen der Benutzer vornimmt.

76. System nach Anspruch 64, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, dal} sie die Be-
nutzeraktivititen durch Sammeln von Informationen
Uber die friheren Wetten des Benutzers liberwacht.

77. System nach Anspruch 64, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, dal® sie die Be-
nutzeraktivitdten durch Sammeln von Informationen
daruber GUberwacht, welche Wetten der Benutzer ge-
wonnen hat.

78. System nach Anspruch 77, wobei der Inhalt
der Benachrichtigung damit zusammenhangt, welche
Wetten der Benutzer gewonnen hat.

79. System nach Anspruch 41, wobei die Benut-
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zertechnik ferner so konfiguriert ist, dal sie:
Echtzeit-Wettinformation empfangt, die das Vorhan-
densein einer Diskussion in Bezug auf ein spezielles
Pferderennen im Fernsehprogramm anzeigt; und
dem Benutzer interaktive Bildschirmwettoptionen
prasentiert, die dem Benutzer ermdglichen, eine Wet-
te zu plazieren, wobei dem Benutzer Wettoptionen
prasentiert werden, in denen mindestens das Ren-
nen auf der Grundlage der Echtzeit-Wettinformatio-
nen, die empfangen werden, automatisch vorgewahlt
wurde.

80. System nach Anspruch 79, wobei die Benut-
zertechnik ferner so konfiguriert ist, daR sie:
den Wettfernsehkanal von einem Videoproduktions-
system empfangt; und
die Echtzeit-Wettinformation vom Videoproduktions-
system empfangt.

Es folgen 9 Blatt Zeichnungen
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Figur 4
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Figur 6
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Figur 9
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