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Beschreibung

[0001] Die vorliegende Erfindung betrifft eine elektro-
nische Spielanlage, umfassend eine Spielvorrichtung fiir
ein Multiplayer-Spiel, mit einem Touchscreen zur Spiel-
steuerung und einem Empfanger zur Drahtloskommuni-
kation mit Identifikationsgeraten der Spieler, sowie ein
Identifikationsgerat zum Zusammenwirken mit einer sol-
chen Spielvorrichtung.

[0002] Der Einsatz von drahtlosen Identifikationsgera-
ten, sog. "player tracking dongles" mit z.B. integrierten
RFID-Transponderchips, zur Spieleridentifizierung und
-nachverfolgung in Casinos ist seit langerem bekannt,
siehe beispielsweise US 2007/0060310 A1 oder US
2007/0293311 A1. In letzter Zeit wurde vorgeschlagen,
solche RFID-Transponderchips auch zur Identifizierung
und Zuordnung der einzelnen Spieler an einem von ihnen
gemeinsam bedienten Touchscreen eines elektroni-
schen Multiplayer-Livetable-Spiels einzusetzen. So be-
schreibt die EP 2 000 997 A1 die Identifizierung und Lo-
kalisierung der Mitspieler an einem Touchscreen-Spiel-
tisch durch Funklokalisieren der von ihnen mitgefiihrten
RFID-Transponderchips, woraufhin jedem lokalisierten
Spieler ein eigener Bereich des Touchscreens zugewie-
sen wird, um die Berlhrungen der Spieler auf dem
Touchscreen auseinanderhalten zu kénnen. Diese L6-
sung eignet sich nur flir ganz bestimmte Arten von Li-
vetable-Spielen, bei denen die Spieler eigene Bereiche
auf dem Spieltisch verwenden, wie Poker, Black Jack
od.dgl. Fur freiere Livetable-Spiele, bei denen ein Be-
reich des Touchscreens von mehreren Spielern gemein-
sam verwendet wird, z.B. der Setzbereich eines virtuellen
Roulettetisches, ist dieses System nicht geeignet. Eine
andere Ldsung ist in der WO 2007/139484 A1 beschrie-
ben, bei welcher jeder Spieler mit einer Hand eine dedi-
zierte Schwachstromelektrode des Spieltischs ergreift,
sodal} seine andere Hand ein schwaches Codiersignal
fihrt und ihre Berlihrung auf dem Touchscreen der er-
griffenen Elektrode zugeordnet werden kann. Dieses Sy-
stem notigt die Spieler zu einer einhandigen Spielweise,
mit entsprechend geringerer Benutzerakzeptanz.
[0003] Es besteht daher ein ungebrochener Bedarf
nach einer praxistauglichen und keiner Einschrankung
unterworfenen Lésung zur Durchfiihrung von elektroni-
schen Multiplayer-Spielen auf touchscreengesteuerten
Spielvorrichtungen.

[0004] Dieses Ziel wird in einem ersten Aspekt der Er-
findung mit einer elektronischen Spielanlage mit den
Merkmalen des Anspruchs 1 erreicht.

[0005] Auf diese Weise wird erstmals eine gemeinsa-
me Bedienung eines Touchscreen-Spielfeldes fiir meh-
rere Mitspieler moglich, welche die einzelnen Berihrun-
gen ("Benutzereingaben") der Mitspieler rasch und si-
cher auseinanderhalten 1&Rt, ohne daR die Spieler zu
einer Anderung ihres Spielverhaltens genétigt wéren
oder die Spielvorrichtung auf bestimmte Arten von Spie-
len eingeschrankt ware.

[0006] An dieser Stelle sei erwahnt, dal® der hier ver-
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wendete Begriff "Touchscreen" sowohl Touchscreens
mit als auch ohne Bildschirmanzeige umfaft, d.h. sowohl
Nur-Eingabe-Screens mit  berGihrungsempfindlicher
Oberflache in der Art von Graphiktabletts oder Touch-
pads, als auch kombinierte Ein- und Ausgabe-Screens
in der Art eines Bildschirms (Displays) mit beriihrungs-
empfindlicher Oberflache. Im einfachsten Fall erfaf3t der
Touchscreen nur das Auftreten einer Beriihrung, was fir
einfache Spiele ausreichend sein mag; in der bevorzug-
ten Variante wertet der Touchscreen auch die Position
der Berlihrung aus und verwendet sie zur Spielsteue-
rung, wodurch sich aufwendigere Spiele realisieren las-
sen, z.B. Roulette: Der Touchscreen kann z.B. den Setz-
bereich eines Roulettetisches mit den einzelnen Setzfel-
dern (Zahlenfelder "0" bis "36", Gruppenfelder "rouge",
"noir", "pair", "impair" usw.) darstellen, z.B. statisch auf-
gedruckt. In der besonders bevorzugten Variante eines
Touchscreens mit berihrungsempfindlichem Bildschirm
koénnen die Setzfelder auch dynamisch, z.B. spielstands-
abhangig, angezeigt werden.

[0007] Besonders bevorzugt ist der Touchscreen ein
multitouchféhiger Touchscreen, was das Ausscheiden
gleichzeitiger, nicht mehr zuordenbarer Bertihrungen er-
leichtert.

[0008] Gemal einer bevorzugten Ausfiuihrungsform
der Erfindung verwirft der Korrelator derartige gleichzei-
tige Beruhrungen und/oder gleichzeitig empfangene
Kennungen. Dies erhdht die Stérungsunanfalligkeit und
stellt in der Praxis keine nennenswerte Einschréankung
dar, da solche Situationen bei ausreichend hoher Zeit-
auflésung der Zeitkorrelation extrem selten sind. Ein
Spieler, dessen Eingabe auf diese Weise ignoriert wird,
wird in der Regel einfach eine neuerliche Eingabe (Be-
riihrung) versuchen, um eine entsprechende Steuerung
der Spielvorrichtung zu erwirken, welche ihm z.B. auch
durch ein entsprechendes Feedback der Spielvorrich-
tung, beispielsweise akustisch oder optisch direkt auf
dem Touchscreen, angezeigt werden kann.

[0009] Besonderes vorteilhaft ist es, wenn die Spiel-
vorrichtung auch einen Sender aufweist und eine Ken-
nung des Touchscreens aussendet, der Empfanger zu
einer ldentifikationsgerat-Kennung auch eine vom Iden-
tifikationsgerat zurlickgesandte Touchscreen-Kennung
mitempfangt, und der Korrelator nur jene Identifikations-
gerat-Kennungen mit den Beriihrungen korreliert, deren
mitempfangene Touchscreen-Kennung mit der zuvor
ausgesandten Touchscreen-Kennung Ubereinstimmt.
Dadurch kénnen Systeme mit mehr als einem Touchs-
creen in einer Spielvorrichtung oder mit mehreren Spiel-
vorrichtungen in einem Saal realisiert werden, ohne daR
die Gefahr einer gegenseitigen Stérung besteht.

[0010] Bevorzugt ist der Touchscreen in Form eines
Spieltisches ausgebildet und das Multiplayer-Spiel ist be-
sonders bevorzugt ein Livetable-Spiel wie Roulette, Po-
ker, Black Jack, Baccara od.dgl.

[0011] In einem zweiten Aspekt schafft die Erfindung
auch ein Identifikationsgerat zum Zusammenwirken mit
einer Spielvorrichtung der hier vorgestellten Art, welches
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ein Gehause und einen Sender zum drahtlosen Aussen-
den einer Kennung aufweist und sich durch zumindest
einen Bertihrungssensor auf der AuRenseite des Gehau-
ses auszeichnet, der bei einer Berihrung den Sender
zum Aussenden der Kennung veranlafit.

[0012] Das Identifikationsgerat der Erfindung ermdg-
lichtdurch die selektive Aussendung seiner Kennung nur
dann, wenn der Beriihrungssensor eine Berlihrung de-
tektiert, daf} die auf dem Touchscreen der Spielvorrich-
tung getatigten Berlihrungen dem jeweiligen Spieler ein-
deutig zugeordnet werden kdnnen. Das erfindungsge-
male Identifikationsgerat stellt damit eine vollig neue Art
von "Setz-Tool" dar, hier auch als "electronic betting tool"
(EBT) bezeichnet, mit dem ein Spieler z.B. Spieleinsatze
tatigen und/oder andere ihm zugeordnete Spieleingaben
vornehmen kann. Da das erfindungsgemaRe Identifika-
tionsgerat den Spieler gleichzeitig auch in der Art eines
herkébmmlichen "player trakking dongles" identifiziert,
kénnen damit auch alle herkdmmlichen Funktionen der
computerisierten GeldfluRliberwachung in Casinos
durchgefiihrt werden, wie das Fiihren eines individuellen
Guthaben- bzw. Gewinnkontos in der Spielvorrichtung
oder einem Zentralsystem des Casinos, das Bonifizieren
("cash back") individueller Spieler, das Tatigen von spie-
lerbezogenen "persénlichen Favoriten-Einsatzen", das
Erstellen von Spieler- und/oder Spielstatistiken, usw.
[0013] Falls gewlinscht, kann das Identifikationsgerat
der Erfindung auch selbst als Kontoflihrungseinrichtung
("elektronische Geldbdrse") fiir den Spieler verwendet
werden, z.B. durch Integration einer Speichereinheit in
das Identifikationsgerat, umim Identifikationsgerat selbst
Guthaben- und/oder Spielstande aufzeichnen und ver-
walten zu kénnen. Das Identifikationsgerat kann dazu
mit einem optionalen Display ausgestattet sein, auf dem
diverse Informationen abgelesen werden kénnen.
[0014] Eine besonders vorteilhafte Ausfiihrungsform
des Identifikationsgerats der Erfindung, welche zum Zu-
sammenwirken mit einer eine Touchscreen-Kennung
aussendenden Spielvorrichtung bestimmt ist, weist ei-
nen Empfanger auf, welcher eine solche Touchscreen-
Kennung empfangt, wobei der Sender anlaBlich des Aus-
sendens der Identifikationsgerat-Kennung auch die emp-
fangene Touchscreen-Kennung aussendet. Dadurch
kénnen Stérungen benachbarter Touchscreens oder
Spielvorrichtungen verhindert werden.

[0015] Besonders glinstig ist es, wenn der Empfanger
die Touchscreen-Kennung erst auf Veranlassung des
Berlhrungssensors empfangt, wodurch der Stromver-
brauch des Empfangers im Identifikationsgerat minimiert
werden kann.

[0016] Eine besonders stérungsunanfallige Ausfiih-
rungsform zeichnet sich dadurch aus, dal der Empfan-
ger die Touchscreen-Kennung auf einer ersten Funkfre-
quenz empfangt und der Sender die Identifikationsgerat-
Kennung und die Touchscreen-Kennung auf einer zwei-
ten Funkfrequenz sendet.

[0017] Das Gehause des Identifikationsgerats der Er-
findung kann in jeder beliebigen Form gestaltet sein, z.B.
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in Form eines Kugelschreibers, Schliisselanhangers, ei-
ner Kreditkarte od.dgl. Besonders vorteilhaft ist es, wenn
das Gehause die Form eines herkdmmlichen Spieljetons
hat, an dessen AuRenumfang der Berlihrungssensor
liegt. Dies ermdglicht eine besonders gute Handhabung
und Bedienung des Berlihrungssensors: Der Spieler
kann den Jeton in herkémmlicher Art und Weise an den
gegenuberliegenden Flachseiten mit Daumen und Zei-
gefinger ergreifen, sodal der Umfangsrand des Spielje-
tons zwischen Daumen und Zeigefinger vorragt, und mit
diesem AuRenumfang den Touchscreen bequem berih-
ren und dabei den Berilihrungssensor auslésen.

[0018] Bevorzugtwird der Berihrungssensor durch ei-
nen oder mehrere Druckpunktschalter gebildet, welche
dem Benutzer bei Betatigung ein taktiles Feedback ge-
ben. Dadurch ist die Rotationslage des Spieljetons bei
der Bedienung unbeachtlich und der Benutzer kann sich
dennoch sicher sein, dal® er die Beriihrung (Benutzer-
eingabe) am Touchscreen durchgefihrt hat.

[0019] Die Erfindung wird nachstehend anhand eines
in den beigeschlossenen Zeichnungen dargestellten
Ausfiihrungsbeispiels naher erlautert. In den Zeichnun-
gen zeigt

Fig. 1 ein Blockschaltbild der elektronischen Spiel-
vorrichtung der Erfindung in Verbindung mit einem
Identifikationsgerat der Erfindung; und

die Fig. 2 und 3 das Identifikationsgerat der Erfin-
dung in einer gedffneten Draufsicht und im Schnitt.

[0020] Fig. 1 zeigt schematisch eine elektronische
Spielvorrichtung 1, beispielsweise einen elektronischen
Roulettetisch, mit einem Touchscreen 2 zur Steuerung
einer Recheneinheit 3, auf welcher eine entsprechende
Spielesoftware lauft. Der Touchscreen 2 stellt die Ein-
und die Ausgabeeinheit der Recheneinheit 3 dar, um ei-
nerseits Spielstdnde, Spielergebnisse und berthrbare
Eingabefelder auf seiner Bildschirmoberflache anzuzei-
gen und anderseits Bertihrungen der Bildschirmoberfla-
che durch die Spieler zu detektieren. Der Touchscreen
2 ermittelt dabei insbesondere auch die Koordinaten X,
Y der Beriihrungspunkte P, um auf diese Weise die ge-
samte Spielvorrichtung 1 bzw. die auf der Recheneinheit
3 laufende Spielesoftware zu steuern, wie in der Technik
bekannt.

[0021] Jeder Mitspieler an der Spielvorrichtung 1 wird
mit einem Identifikationsgerat 4 ausgestattet, dessen
Aufbau in den Fig. 2 und 3 schematisch - ohne die dem
Fachmann hinlénglich gelaufigen elektrischen Verbin-
dungen zwischen den Komponenten - gezeigt ist.
[0022] Das Identifikationsgerat 4 besitzt in der darge-
stellten bevorzugten Ausfiihrungsform ein Gehause 5 in
der Form eines tblichen miinzenartigen Spieljetons, wel-
ches einen von einer Batterie 6 gespeisten Sender 7 mit
einer Antenne 8 zum Aussenden einer eindeutigen Ken-
nung EBT-ID des Identifikationsgerats 4 enthalt. Der
Sender 7 wird von einem auf der AuRenseite des Ge-
hauses 5 angeordneten Beriihrungssensor 9 so gesteu-
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ert, dal® er nur dann die Identifikationsgerat-Kennung
EBT-ID aussendet, wenn der Beriihrungssensor 9 be-
rihrt wird.

[0023] Der Beriihrungssensor 9 kann auf beliebige Art
und Weise ausgebildet sein, beispielsweise als indukti-
ver, kapazitiver, optischer oder Funksensor. In der dar-
gestellten bevorzugten Ausflihrungsform wird der Beriih-
rungssensor 9 durch eine Vielzahl von Giber den Auf3en-
umfang des Gehauses 5 verteilten, elektrisch parallelge-
schalteten Druckpunktschaltern gebildet, welche dem
Benutzer bei der Betatigung ein taktiles Feedback geben.
[0024] Die Druckpunktschalter 9 kénnen von einer um-
laufenden Gummilippe 10 abgedeckt sein, sodall das
Identifikationsgerat 4 die Form eines herkdmmlichen
Spieljetons mit umlaufendem Gummirand hat. Durch ra-
diales Einwartsdriicken der Lippe 10 an einer beliebigen
Umfangsstelle des Gehduses 5 wird zumindest ein
Druckpunktschalter 9 betatigt und veranlal3t so die Aus-
sendung der Identifikationsgerat-Kennung EBT-ID durch
den Sender 7.

[0025] Der Sender 7 kdnnte auch durch den Sendeteil
eines herkdbmmlichen RFID-Transponderchips gebildet
sein, welcher von einem fir RFID-Transponderabfragen
ausgebildeten Empféanger 11 der Spielvorrichtung 1 bei
Detektion einer Berlihrung 9 auf dem Touchscreen 2 ab-
gefragt und dabei gleichzeitig Uber seine Antenne 8 en-
ergiegespeist wird. In diesem Fall steuert der Berlh-
rungssensor 9 den RFID-Transponderchip 7 so, dal} er
nur dann mit der Identifikationsgerat-Kennung EBT-ID
antwortet, wenn gleichzeitig (bzw. unmittelbar davor oder
danach) der Beriihrungssensor 9 betatigt wird.

[0026] Zurlickkommend auf Fig. 1 ist das Zusammen-
wirken des ldentifikationsgerats 4 mit der Spielvorrich-
tung 1 wie folgt. Der Touchscreen 2 wird an einer belie-
bigen Stelle mit dem Identifikationsgerat 4 berthrt. Der
Touchscreen 2 sendet die Position P(X,Y) der Beriih-
rungsstelle an die Recheneinheit 3. Gleichzeitig sendet
das Identifikationsgerat 4, gesteuert durch seinen Beriih-
rungssensor 9, seine Kennung EBT-ID an den Empfan-
ger 11, welcher diese an die Recheneinheit 3 weiterleitet.
[0027] Die Recheneinheit 3 fungiert nun als ein Korre-
lator und korreliert die vom Touchscreen 2 erhaltene Be-
rihrungsinformation P(X,Y) mit der vom Empfanger 11
erhaltenen Identifikationsgerat-Kennung EBT-ID hin-
sichtlich zeitlicher Koinzidenz: Eine gleichzeitig - oder
innerhalb vorgegebener Toleranzen knapp vor oder nach
- einer Berthrung P(X,Y) empfangene Identifikationsge-
rat-Kennung EBT-ID wird dieser Beriihrung P(X,Y) zu-
geordnet. Die Beriihrungen P(X,Y) und Identifikations-
gerat-Kennungen EBT-ID kénnen dazu jeweils mit exak-
ten Zeitstempeln eines systemweiten Taktes versehen
werden, um eine exakte Zeitkorrelation auch bei verzo-
gerter Verarbeitung in der Recheneinheit 3 zu gewahr-
leisten.

[0028] Auf diese Weise kdnnen Berlihrungen mehre-
rer Spieler an ein und demselben Touchscreen 2 jeweils
korrekt den einzelnen Spielern zugeordnet werden.
Wenn der Touchscreen 2 z.B. den Setzbereich eines vir-
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tuellen Roulettetisches darstellt, kdnnen so beliebig viele
Spieler zu beliebigen Zeitpunkten Einsatze tatigen, in-
dem sie mit ihrem Identifikationsgerat 4 auf ein virtuelles
Setzfeld des Touchscreens 2 tippen.

[0029] Wenn die Taktfrequenz der Recheneinheit 3
entsprechend hoch und die Ubertragungszeiten der Ken-
nungen entsprechend gering sind, kann eine hohe zeit-
liche Auflésung der Zeitkorrelation zwischen den Berlh-
rungen P(X,Y) einerseits und den Kennungen EBT-ID
anderseits erreicht werden. Dadurch ist es in der Praxis
extrem unwahrscheinlich, daf3 jemals zwei Berlihrungen
P(X,Y) oder Identifikationsgerat-Kennungen EBT-ID - in
denzeitlichen Auflésegrenzen des Systems - gleichzeitig
auftreten. Sollte dies dennoch tatsachlich einmal der Fall
sein, verwirft die Recheneinheit 3 diese nicht mehr ein-
deutig zuordenbaren Ereignisse.

[0030] Der Empfanger 11 der Spielvorrichtung 1 kann
sténdig auf Empfang sein, um jederzeit Kennungen EBT-
ID von Identifikationsgeraten 4 empfangen zu kénnen,
insbesondere, wenn diese einen spontan sendenden,
von ihrem Beriihrungssensor 9 ausgeldsten Sender 7
haben. Alternativ kénnte der Empfanger 11 auch ein
Transponderabfragen aussendender Sendeempfanger
zum Zusammenwirken mit Sendern 7 in Form von RFID-
Transponderchips sein und dann von der Recheneinheit
3 so gesteuert werden, dal er bei Auftreten einer Beriih-
rung P(X,Y) alle in der Nahe befindlichen Identifikations-
gerate 4 zur Antwort auffordert, wobei nur jenes Identifi-
kationsgerat 4 antwortet, dessen Berihrungssensor 7
gerade betatigt wird bzw. wurde.

[0031] In einer weiteren Ausflhrungsform weist die
Spielvorrichtung 1 einen Sender 12 auf, der eine eindeu-
tige Kennung TSC-ID der Spielvorrichtung 1 und/oder
des Touchscreens 2, wenn diese mehrere Touchscreens
2 hat, aussendet. Der Sender 12 kann auch mit dem
Empféanger 11 zu einem Sendeempfénger zusammen-
gebaut sein. Der Sender 12 kann die Kennung TSC-ID
fortlaufend oder auch erstim Zuge einer Kommunikation
mit einem ldentifikationsgerat 4 aussenden.

[0032] Die Identifikationsgerate 4 besitzen bei dieser
Ausfiihrungsform einen Empfanger 13, der auch mitdem
Sender 7 zu einem Sendeempfanger vereinigt sein kdnn-
te, werten die im Zuge einer Berlihrung des Berlihrungs-
sensors 9 vom Empfanger 13 empfangene Touchs-
creen-Kennung TSC-ID aus und senden diese verknupft
mit der ldentifikationsgerat-Kennung EBT-ID an die
Spielvorrichtung 1 zurlick. Dies erhéht die Stérungsun-
anfalligkeit beim Betrieb mehrerer Touchscreens 2 oder
mehrerer Spielvorrichtungen 1 nebeneinander: Die Re-
cheneinheit 3 berlicksichtigt bei der Zeitkorrelation der
BerlGhrungen P(X,Y) mit den ldentifikationsgerat-Ken-
nungen EBT-ID dann nur jene Kennungen EBT-ID, zu
denen auch die korrekte Touchscreen-Kennung TSC-ID
des bertihrten Touchscreens 2 mitempfangen wurde.
[0033] Die Drahtloskommunikation zwischen den
Sendern 7, 12 und Empféngern 11, 13 kann auf jede in
der Technik bekannte Art und Weise erfolgen, z.B. auf
optischem, induktivem, kapazitivem oder sonstigem We-
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ge. Bevorzugt wird eine Funkkommunikation eingesetzt,
insbesondere digitaler Art und nach einem industriellen
Standard wie WLAN (wireless local area network), NFC
(near field communication), DSRC (dedicated short ran-
ge communication), Bluetooth od.dgl. Besonders bevor-
zugt wird der RFID-Standard (radio frequency identifica-
tion) verwendet. Bei 2-Richtungs-Funkibertragungen
kénnen fir die beiden Kommunikationsrichtungen auch
unterschiedliche Funkfrequenzen eingesetzt werden,
um die Stérungsunanfalligkeit zu erhdhen.

[0034] Mehrere Spielvorrichtungen 1 der hier gezeig-
ten Artkdnnen tber eine Netzwerkschnittstelle 14 in her-
kémmlicher Art und Weise mit gleichartigen Spielvorrich-
tungen 1 vernetzt und/oder an ein Rechenzentrum des
Casinos angebunden werden, in welchem z.B. Finanz-
konten der Spieler und/oder Spielstatistiken gefihrt wer-
den konnen. Die Identifikationsgerat-Kennungen EBT-
ID der Identifikationsgerate 4 der Spieler kdnnen dabei
auch zur Referenzierung der Spielerkonten und fir spie-
lerbezogene Auswertungen wie Player-Track-Records
verwendet werden, wie in der Technik bekannt.

[0035] Falls gewlinscht, kann das Identifikationsgerat
4 auch mit einer Anzeigeeinrichtung (Display) zur Anzei-
ge von diversen Informationen, z.B. Uber seinen Be-
triebszustand, den Ablauf seiner Kommunikation mit der
Spielvorrichtung 1, Uber interne Daten wie einen darin
gespeicherten Guthabensstand, wenn es z.B. als "elek-
tronische Geldborse" dient, oder Uber externe von der
Spielvorrichtung oder dem Casino-Rechenzentrum be-
zogene Daten, welche durch das Identifikationsgerat 4
referenziert werden, ausgestattet sein. Optional kdnnte
zur Dateneingabe und Kommunikation mit diesen Ein-
heiten auch eine (bevorzugt auf wenige Tasten be-
schrankte) Tastatur am Identifikationsgerat 4 vorgese-
hen werden.

[0036] Die Erfindung ist demgeman nicht auf die dar-
gestellten Ausfiihrungsformen beschrankt, sondern um-
falt alle Varianten und Modifikationen, die in den Rah-
men der angeschlossenen Anspriiche fallen.

Patentanspriiche
1. Elektronische Spielanlage, umfassend:

zumindest ein Identifikationsgerat (4) fur einen
Spieler, mit einem Gehause (5), einem Sender
(7) zum drahtlosen Aussenden einer eindeuti-
gen Kennung (EBT-ID) des ldentifikationsge-
rats (4) und zumindest einem Berlihrungssen-
sor (9) auf der Auflenseite des Gehauses (5),
der bei einer Beriihrung den Sender (7) zum
Aussenden der Kennung (EBT-ID) veranlaft;
sowie

eine elektronische Spielvorrichtung (1) fur ein
Multiplayer-Spiel, mit einem Touchscreen (2)
zur Spielsteuerung und einem Empfanger (11)
zur Drahtloskommunikation mit den Identifikati-

10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

onsgeréaten (4) der Spieler;

wobei die Spielvorrichtung (1) einen Korrelator
(3) aufweist, welcher eine Berthrung (P) des
Touchscreens (2) mit einer vom Empfanger (11)
der Spielvorrichtung (1) empfangenen Kennung
(EBT-ID) eines Identifikationsgerats (4) zeitlich
korreliert, um die Berthrung (P) diesem Identi-
fikationsgerat (4) zuzuordnen.

Spielanlage nach Anspruch 1, dadurch gekenn-
zeichnet, daB der Touchscreen (2) die Position (X,
Y) der Beriihrung (P) auswertet und zur Spielsteue-
rung verwendet.

Spielanlage nach Anspruch 2, dadurch gekenn-
zeichnet, daR der Touchscreen (2) ein multitouch-
fahiger Touchscreen ist.

Spielanlage nach einem der Anspriiche 1 bis 3, da-
durch gekennzeichnet, daB der Korrelator (3)
gleichzeitige Beriihrungen (P) und/oder gleichzeitig
empfangene Identifikationsgerat-Kennungen (EBT-
ID) verwirft.

Spielanlage nach einem der Anspriiche 1 bis 4, da-
durch gekennzeichnet,

daR die Spielvorrichtung (1) auch einen Sender (12)
aufweist und eine Kennung (TSC-ID) des Touchs-
creens (2) aussendet und der Empfanger (11) der
Spielvorrichtung (1) zu einer Identifikationsgerat-
Kennung (EBT-ID) auch eine vom Identifikationsge-
rat (4) =zurlickgesandte Touchscreen-Kennung
(TSC-ID) mitempfangt,

daR das Identifikationsgerat (4) auch einen Empféan-
ger (13) aufweist, welcher die Kennung (TSC-ID) ei-
nes Touchscreens (2) empfangt, und der Sender (7)
des Identifikationsgerats (4) anlaRlich des Aussen-
dens der Identifikationsgerat-Kennung (EBT-ID)
auch die empfangene Touchscreen-Kennung (TSC-
ID) sendet,

wobei der Korrelator (3) nur jene Identifikationsge-
rat-Kennungen (EBT-ID) mit den Berlhrungen (P)
korreliert, deren mitempfangene Touchscreen-Ken-
nung (TSC-ID) mit der zuvor ausgesandten Touchs-
creen-Kennung (TSC-ID) tbereinstimmt.

Spielanlage nach Anspruch 5, dadurch gekenn-
zeichnet, da der Empfanger (13) des Identifikati-
onsgeréats (4) die Touchscreen-Kennung (TSC-ID)
erst auf Veranlassung des Berlihrungssensors (9)
empfangt.

Spielanlage nach Anspruch 5 oder 6, dadurch ge-
kennzeichnet, da der Sender (12) der Spielvor-
richtung (1) die Touchscreen-Kennung (TSC-ID) auf
einer ersten Funkfrequenz und der Sender (7) des
Identifikationsgerats (4) die Identifikationsgeréat-
Kennung (EBT-ID) und die Touchscreen-Kennung
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(TSC-ID) auf einer zweiten Funkfrequenz sendet.

Spielanlage nach einem der Anspruche 1 bis 7, da-
durch gekennzeichnet, daR der Touchscreen (2)
in Form eines Spieltischs ausgebildet und das Mul-
tiplayer-Spiel bevorzugt ein Live-Table-Spiel wie
Roulette, Poker, Black Jack, Baccara od.dgl. ist.

Spielanlage nach einem der Anspruche 1 bis 8, da-
durch gekennzeichnet, daR das Gehause (5) des
Identifikationsgerats (4) die Form eines Spieljetons
hat, an dessen Auflenumfang der Beriihrungssen-
sor (9) liegt.

Spielanlage nach Anspruch 9, dadurch gekenn-
zeichnet, daB der Berilihrungssensor (9) durch ei-
nen oder mehrere Druckpunktschalter gebildet ist,
welche dem Benutzer bei Betdtigung ein taktiles
Feedback geben.

Claims

1.

Electronic gaming machine comprising:

at least one identification unit (4) for a player,
with a housing (5), a transmitter (7) for wirelessly
transmitting a unique identifier (EBT-ID) of the
identification unit (4) and at least one touch sen-
sor (9) onthe outer face of the housing (5), which
causes the transmitter (7) to transmit the iden-
tifier (EBT-ID) when being touched; and

an electronic gaming device (1) for amulti-player
game, with a touchscreen (2) for controlling the
game and a receiver (11) for wirelessly commu-
nicating with the identification units (4) of the
players;

wherein the gaming device (1) has a correlator
(3), which correlates a touch (P) of the touch-
screen (2) with an identifier (EBT-ID) of an iden-
tification unit (4) received by the receiver (11) of
the gaming device (1) over time in order to as-
sign the touch (P) to this identification unit (4).

Gaming machine according to claim 1, character-
ised in that the touchscreen (2) evaluates the posi-
tion (X,Y) of the touch (P) and uses it to control the
game.

Gaming machine according to claim 2, character-
ised in that the touchscreen (2) is a multitouch-ca-
pable touchscreen.

Gaming machine according to one of claims 1 to 3,
characterised in that the correlator (3) discards si-
multaneous touches (P) and/or simultaneously re-
ceived identification unit identifiers (EBT-ID).
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5.

10.

Gaming machine according to one of claims 1 to 4,
characterised in that

the gaming device (1) also has a transmitter (12) and
transmits an identifier (TSC-ID) of the touchscreen
(2) and the receiver (11) of the gaming device (1) for
an identification unitidentifier (EBT-ID) also receives
a touchscreen identifier (TSC-ID) transmitted back
by the identification unit (4),

that the identification unit (4) also has a receiver (13),
which receives the identifier (TSC-ID) of a touch-
screen (2), and the transmitter (7) of the identification
unit (4) also transmits the received touchscreen iden-
tifier (TSC-ID) on transmission of the identification
unit identifier (EBT-ID),

wherein the correlator (3) only correlates with the
touches (P) those identification unit identifiers (EBT-
ID) whose received touchscreen identifier (TSC-ID)
matches the previously transmitted touchscreen
identifier (TSC-ID).

Gaming machine according to claim 5, character-
ised in that the receiver (13) of the identification unit
(4) receives the touchscreen identifier (TSC-ID) only
at the instigation of the touch sensor (9).

Gaming machine according to claim 5 or 6, charac-
terised in that the transmitter (12) of the gaming
device (1) transmits the touchscreen identifier (TSC-
ID) at a first radio frequency and the transmitter (7)
of the identification unit (4) transmits the identifica-
tion unit identifier (EBT-ID) and the touchscreen
identifier (TSC-ID) at a second radio frequency.

Gaming machine according to one of claims 1 to 7,
characterised in that the touchscreen (2) is config-
ured in the form of a gaming table and the multi-
player game is preferably a live table game such as
roulette, poker, blackjack, baccarat or the like.

Gaming machine according to one of claims 1 to 8,
characterised in that the housing (5) of the identi-
fication unit (4) is in the form of a gaming chip with
the touch sensor (9) located on its outer periphery.

Gaming machine according to claim 9, character-
ised in that the touch sensor (9) is formed by one
or more pressure switches, which provide tactile
feedback to the user upon operation.

Revendications

1.

Installation de jeu électronique, comprenant :

au moins un appareil d’identification (4) pour un
joueur, présentant un boftier (5), un émetteur (7)
servant a I'émission sans fil d’un identifiant uni-
voque (EBT-ID) de I'appareil d’'identification (4)



11 EP 2 333 734 B1 12

et au moins un détecteur de contact (9) sur la
face externe du boitier (5) qui, en cas de contact,
ordonne a I'émetteur (7) d’émettre l'identifiant
(EBT-ID) ; et

un dispositif de jeu électronique (1) pour un jeu
a plusieurs joueurs, présentant un écran tactile
(2) permettant de commander le jeu et un ré-
cepteur (11) servant a la communication sans
fil avec les appareils d’identification (4) des
joueurs ;

le dispositif de jeu (1) comprenant un corrélateur
(3) qui effectue une corrélation temporelle d’un
contact (P) sur I'écran tactile (2) avec un identi-
fiant (EBT-ID) d’'un appareil d’identification (4)
regu par le récepteur (11) du dispositif de jeu (1)
afin d’attribuer le contact (P) a cet appareil
d’identification (4).

Installation de jeu selon la revendication 1, caracté-
risée en ce que I'écran tactile (2) évalue la position
(X, Y) du contact (P) et I'utilise pour la commande
du jeu.

Installation de jeu selon la revendication 2, caracté-
risée en ce que 'écran tactile (2) est un écran tactile
avec des capacités multi-tactiles.

Installation de jeu selon I'une des revendications 1
a 3, caractérisée en ce que le corrélateur (3) rejette
des contacts simultanés (P) et/ou des identifiants
(EBT-ID) d’appareil d’identification regus simultané-
ment.

Installation de jeu selon I'une des revendications 1
a 4, caractérisée en ce que le dispositif de jeu (1)
comporte également un émetteur (12) et émet un
identifiant (TSC-ID) de I'écran tactile (2) et le récep-
teur (11) du dispositif de jeu (1) regoit avec un iden-
tifiant (EBT-ID) d’appareil d’identification également
un identifiant d’écran tactile (TSC-ID) renvoyé par
I'appareil d’identification (4),

en ce que l'appareil d’identification (4) comporte
également un récepteur (13) qui regoit I'identifiant
(TSC-ID) d’un écran tactile (2) et, lors de I'émission
de lidentifiant (EBT-ID) d’appareil d’identification,
I'émetteur (7) de I'appareil d’identification (4) envoie
également l'identifiant d’écran tactile (TSC-ID) regu,
le corrélateur (3) n’effectuant que la corrélation des
identifiants (EBT-ID) d’appareil d’identification avec
les contacts (P) dontl'identifiantd’écran tactile (TSC-
ID) regu coincide avec l'identifiant d’écran tactile
(TSC-ID) émis auparavant.

Installation de jeu selon la revendication 5, caracté-
risée en ce que le récepteur (13) de l'appareil
d’identification (4) recoit I'identifiant d’écran tactile
(TSC-ID) seulemental'initiative du détecteur de con-
tact (9).
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7.

10.

Installation de jeu selon la revendication 5 ou 6, ca-
ractérisée en ce que I'émetteur (12) du dispositif
de jeu (1) émet l'identifiant d’écran tactile (TSC-ID)
sur une premiére radiofréquence et I'émetteur (7) de
I'appareil d’identification (4) émet I'identifiant (EBT-
ID) d’appareil d’'identification et I'identifiant d’écran
tactile (TSC-ID) sur une deuxiéme radiofréquence.

Installation de jeu selon I'une des revendications 1
a 7, caractérisée en ce que I'écran tactile (2) est
congu sous forme de table de jeu et en ce que le
jeu a plusieurs joueurs est de préférence un jeu de
table en direct tel que la roulette, le poker, le Black
Jack, le Baccara ou des jeux similaires.

Installation de jeu selon I'une des revendications 1
a 8, caractérisée en ce que le boitier (5) de I'appa-
reil d’identification (4) a la forme d’un jeton de jeu
sur le pourtour externe duquel se trouve le détecteur
de contact (9).

Installation de jeu selon la revendication 9, caracté-
risée en ce que le détecteur de contact (9) est formé
par un ou plusieurs contacts de point de pression
qui renvoient une information tactile a I'utilisateur en
cas d’actionnement.
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