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Beschreibung
HINTERGRUND DER ERFINDUNG

[0001] Diese Erfindung betrifft Spielautomaten wie
Videospielautomaten und Videopokerautomaten.
Genauer betrifft die vorliegende Erfindung ein Spiel-
system zur Bereitstellung von tragbaren Fernspiel-
verlangerungen flr Spielautomaten.

[0002] Typischerweise steuert ein Spielautomat un-
ter Verwendung eines Hauptspielcontrollers ver-
schiedene Kombinationen von Einrichtungen, die er-
moglichen, dass ein Spieler ein Spiel an dem Spiel-
automaten spielt und auch zum Spielen eines Spiels
am Spielautomaten ermuntern. Beispielsweise erfor-
dert ein an einem Spielautomaten gespieltes Spiel,
dass ein Spieler Geld oder Guthabenangaben in den
Spielautomaten eingibt, einen Wetteinsatzbetrag an-
gibt und das Spielen eines Spiels einleitet. Diese
Schritte erfordern, dass der Spielautomat Eingabe-
einrichtungen einschliellich Banknotenprufern und
Munzprufern steuert, um Geld in den Spielautomaten
anzunehmen und Benutzereingaben von Einrichtun-
gen, einschlief3lich Touchscreens und Tastaturen, zu
erkennen, den Wetteinsatzbetrag zu bestimmen und
das Spielen des Spiels einzuleiten. Nachdem das
Spielen des Spiels eingeleitet worden ist, bestimmt
der Spielautomat einen Spielausgang, prasentiert
den Spielausgang dem Spieler und kann je nach dem
Ausgang des Spiels einen Preis irgendeines Typs ab-
geben.

[0003] Da die Technologie in der Spielindustrie fort-
schreitet, werden die herkdmmlichen mechanisch
angetriebenen Rollenspielautomaten durch elektroni-
sche Pendants mit Bildréhren- oder LCD-Vidoeanzei-
gen oder ahnlichen ersetzt, und Spielautomaten wie
Videospielautomaten und Videopokermaschinen
werden immer popularer. Teilweise liegt ein Grund fur
ihre zunehmende Popularitat in der nahezu unendli-
chen Vielfalt von Spielen, die an Spielautomaten im-
plementiert werden kénnen, die fortgeschrittene elek-
tronische Technologie verwenden. In manchen Fal-
len verwenden neuere Spielautomaten Rechenarchi-
tekturen, die fur PCs entwickelt werden sind. Diese
Fortschritte beim Video-/Elektronik-Spielen ermdgli-
chen den Betrieb komplexerer Spiele, was ansonsten
an mechanisch angetriebenen Spielautomaten nicht
moglich ware, und lassen eine Entwicklung der Fa-
higkeiten des Spielautomaten mit Fortschritten in der
PC-Industrie zu.

[0004] Um die oben beschriebenen Spielmerkmale
an einem Spielautomaten zu implementieren, der
Rechenarchitekturen verwendet, die in der PC-Indus-
trie benutzt werden, missen eine Reihe von Anforde-
rungen berlcksichtigt werden, die einzigartig fur die
Spielindustrie sind. Der Spielautomat in dem Kasino-
bereich ist eine hochregulierte Vorrichtung. Er wird li-

zenziert, Uberwacht, besteuert und gewartet. Typi-
scherweise wird innerhalb eines geographischen Be-
reichs, der Spielen erlaubt, d. h. einer Spielgerichts-
barkeit, eine Regierungsdienststelle damit beauf-
tragt, die in der Spielgerichtsbarkeit gespielten Spiele
zu regulieren, um Fairness zu gewahrleisten und Be-
triigereien zu verhindern. Beispielsweise gibt es in
vielen Spielgerichtsbarkeiten strikte regulatorische
Beschrankungen fiir Spielautomaten, die ein zeitrau-
bendes Genehmigungsverfahren fur 1) neue
Spiel-Hardware, 2) neue Spiel-Software und 3) etwa-
ige Modifizierungen an Spiel-Software erfordern, die
an Spielautomaten verwendet wird.

[0005] Als ein Beispiel fir das Regulierungsverfah-
ren wird in vielen Gerichtsbarkeiten zur Regulierung
einer Spiel-Software auf einem Spielautomaten eine
ausflihrbare Spiel-Software entwickelt und dann auf
ein EPROM gebrannt. Das EPROM wird dann ver-
schiedenen Spielgerichtsbarkeiten zur Genehmigung
vorgelegt. Nachdem die Spiel-Software genehmigt
ist, wird eine einzigartige Signatur fir die auf dem
EPROM gespeicherte Spiel-Software bestimmt, wo-
bei ein Verfahren wie eine CRC verwendet wird.
Dann, wenn ein Spielautomat zu einer lokalen Ge-
richtsbarkeit versandt ist, kann die Software-Signatur
auf dem EPROM vor der Installation des EPROMs
auf dem Spielautomaten mit einer genehmigten Soft-
ware-Signatur verglichen werden. Das Vergleichs-
verfahren wird verwendet, um zu gewabhrleisten, dass
eine genehmigte Spiel-Software auf dem Spielauto-
maten installiert worden ist. Nach der Installation
kann ein Zugangspunkt zu dem EPROM mit Beweis-
band als einem Mittel gesichert werden, um zu be-
stimmen, ob es an dem EPROM zu einer illegalen
Manipulation gekommen ist.

[0006] Neben der Regulierung von Spiel-Hardware
und -Software kann eine Spielgerichtsbarkeit viele
andere Gesichtspunkte des Spielens regulieren, dar-
unter, wo Glicksspiele gespielt werden (z. B. Kasi-
nos, Kaufhauser, Restaurants und andere Orte), wer
beim Spielen eines Spiels teilnehmen darf (z. B.
Durchsetzen von Altersbeschrankungen) und wo re-
gulierte Spielautomaten stehen durfen (z. B. speziel-
le Bereiche eines Kasinos). Um eine Betriebslizenz
zu erhalten, muss sich ein Kasino an die Vorschriften
und Regulierungen der Spielgerichtsbarkeit halten, in
der es sich befindet. Ferner kann einem lizenzierten
Kasino, das sich nicht an die lokalen Spielregulierun-
gen halt, die Betriebslizenz entzogen werden.

[0007] Aktuell besteht ein gewisser Wunsch seitens
der Spieler von Spielen sowie der Kasinobetreiber,
Spielgelegenheiten an Spielautomaten tber den her-
kédmmlichen Kasinobereich hinaus auszudehnen.
Beispielsweise wirden viele Spieler weiter ein Spiel
spielen, wahrend sie einer Aktivitdt nachgehen wie
zum Essen gehen oder zu einer Sportbuchungsstelle
gehen, wofir sie den Kasinobereich verlassen mis-
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sen, wo sich die Spielautomaten per Gesetz befinden
missen. Genauer kann ein Spieler eine Pause einle-
gen, aber weiter an einem speziellen Spielautomaten
spielen wollen, weil er meint, der Spielautomat ,hat
Glick", oder glaubt, dass der Spielautomat fir einen
Gewinn ,fallig" ist.

[0008] In dieser Situation kann ein Kasino einigen
Spielern ermdglichen, einen Spielautomaten zu re-
servieren, wahrend sie eine Pause einlegen, um an-
dere Spieler davon abzuhalten, an dem Automaten
zu spielen und ihr Gllick zu vermasseln oder den am
Spielautomaten falligen Jackpot zu gewinnen. Aller-
dings sind Kasinobetrieber abgeneigt, den meisten
Spielern einen Reservierungsservice zu bieten, denn
wahrend ein Spielautomat reserviert ist, erzeugt er
keine Einkunfte fur das Kasino, und es besteht keine
Garantie, dass der Spieler zurickkommt.

[0009] Auflerdem missen zum Ausdehnen von
Spielmdglichkeiten Gber den Kasinobereich hinaus
lokale Spielregulierungen sorgfaltig beachtet werden.
Beispielsweise gab es Versuche, Spielautomaten in
Hotelzimmer zu stellen. Alle diese Versuche scheiter-
ten. Ein Hauptfaktor fir das Scheitern von Spielen
auf dem Zimmer war die Kontrolle von minderjahri-
gen Spielern, d. h. zu verhindern, dass minderjahrige
Personen spielen. Also gibt es in den meisten Ge-
richtsbarkeiten Gesetze gegen Spielen eines Spiels
auf dem Zimmer.

[0010] Die WO-A-0148712 offenbart ein Verfahren
und ein System zur Bereitstellung von rubbelloslotte-
rieartigen Echtzeit-Spielen UGber ein drahtloses Netz-
werk. Ist der Benutzer authentifiziert, wird ein Ange-
bot von elektronischen lotterieticketartigen Spulen
prasentiert, und der Anwender wahlt ein oder mehre-
re ,Tickets" aus. Ist eine Auswahl getroffen, dann
wahlt der Wettdienstservice zufallig Spieltickets aus
und Ubertragt sie zu dem Anwender.

[0011] Die WO-A-0100291 offenbart ein System
und ein Verfahren zum Spielen eines Wettspiels un-
ter Verwendung einer drahtlosen Spielvorrichtung.
Die drahtlose Spielvorrichung empfangt Wettinforma-
tionen von dem Spieler und sendet die empfangene
Wettinformation durch drahtlose Ubertragung zu ei-
nem Empfanger.

[0012] In Hinblick auf das oben Gesagte ware es
wilinschenswert, ein verbessertes Spielsystem be-
reitzustellen, um die Moglichkeiten zum Spielen ei-
nes regulierten Spielautomats Uber traditionelle Kasi-
nodrtlichkeiten hinaus auszudehnen, an denen sich
Spielautomaten allgemein befinden.

ZUSAMMENFASSUNG DER ERFINDUNG

[0013] Der Anspruch 1 offenbart die vorliegende Er-
findung. Bevorzugte Ausfihrungsformen sind in den

Ansprichen 2-32 offenbart.

[0014] Diese Erfindung spricht die oben angegebe-
nen Bedurfnisse an, indem Verfahren und Vorrichtun-
gen zum Betreiben einer drahtlosen Spiel-Abspieler-
vorrichtung, im folgenden eines drahtlosen Spiel-Ab-
spielers, vorgesehen werden, der ein Glicksspiel
prasentiert, das an einem Spielautomaten in Kommu-
nikation mit dem drahtlosen Spiel-Abspieler ausge-
fuhrt wird. Der drahtlose Spiel-Abspieler ist eine trag-
bare mobile Spielvorrichtung, die tber eine drahtlose
Verbindung elektronisch mit einem lizenzierten Spiel-
automaten verbunden ist. Der drahtlose Spiel-Ab-
spieler empfangt Spieleingaben zum Spielen eines
Gliicksspiels von Eingabemechanismen, die an dem
drahtlosen Spiel-Abspieler angeordnet sind, und
zeigt Ergebnisse flr Gllicksspiele auf einem Bild-
schirm an, der an dem drahtlosen Spiel-Abspieler an-
geordnet ist. Jedoch werden alle Zufallszahlgenera-
torereignisse (RNG-Ereignisse), Spielergebnisse,
Zahlinformationen, Informationen in Verbindung mit
dem Spiel und alle Bargeschafte in dem lizenzierten
(kontrollierten) Spielautomaten und nicht dem draht-
losen Spiel-Abspieler aufrechterhalten. Der drahtlose
Spiel-Abspieler kann als eine Fernverlangerung des
lizenzierten Spielautomaten betrachtet werden.

[0015] Der drahtlose Spiel-Abspieler kann irgendwo
innerhalb der legalen Bereiche des Kasinos verwen-
det werden und ist in der Lage, seinen Anwender zu
identifizieren. Beispielsweise kann eine biometrische
Eingabevorrichtung wie ein Fingerabdruckleser an
dem drahtlosen Spiel-Abspieler verwendet werden,
um den Spieler zu identifizieren. Das Problem von
minderjahrigen oder ausgeschlossenen Spielern ist
also angesprochen.

[0016] Ein Gesichtspunkt der vorliegenden Erfin-
dung sieht einen tragbaren drahtlosen Spiel-Abspie-
ler zum Spielen eines Gliicksspiels vor. Der tragbare
drahtlose Spiel-Abspieler kann allgemein so gekenn-
zeichnet werden, dass er umfasst: 1) eine drahtlose
Kommunikationsschnittstelle; 2) einen Display-
schirm; 3) einen oder mehrere Eingabemechanismen
und 4) einen Mikroprozessor, der derart ausgebildet
ist, um i) das Glucksspiel unter Verwendung von An-
weisungen an dem Displayschirm darzustellen, die
Uber die Schnittstelle fiur drahtlose Kommunikation
von einem Hauptspielcontroller empfangen wurden,
der an dem Spielautomaten angeordnet ist, und ii)
eine Information aus von dem einen oder mehreren
Eingabemechanismen erzeugten Eingabesignalen
Uber die Schnittstelle fir drahtlose Kommunikation zu
dem Hauptspielcontroller zu senden. Der drahtlose
Spiel-Abspieler kann in einer Vielzahl von Ortlichkei-
ten gespielt werden, die von dem Ort des Spielauto-
maten physisch getrennt sind, wobei die Vielzahl von
Ortlichkeiten aus der Gruppe gewahlt ist, die umfasst:
einen Kenosalon, einen Bingosalon, ein Restaurant,
eine Sportbuchungsstelle, eine Bar, ein Hotel, einen
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Poolbereich und einen Kasinobereich. Das auf dem
drahtlosen Spiel-Abspieler gespielte Gllcksspiel
kann aus der Gruppe gewahlt sein, die umfasst: Mun-
zeinwurfspiele, Poker, Pachinko, Pokerspiele mit
mehreren Blattern, Pai-Gow-Poker, Black Jack, Ke-
no, Bingo, Roulette, Wurfelspiele und ein Karten-
spiel. Die vorliegende Erfindung ist jedoch nicht auf
diese Spiele beschrankt.

[0017] Bei speziellen Ausfliihrungsformen kann die
Schnittstelle fur drahtlose Kommunikation ein Proto-
koll fur drahtlose Kommunikation verwenden, das
aus der Gruppe ausgewahlt ist, die umfasst IEEE
802.11a, IEEE 802.11b, IEEE 802.11x, Hyperfan/2,
Bluetooth und HomeRF. Der drahtlose Spiel-Abspie-
ler kann auch eine Drahtnetzwerkschnittstelle zum
Verbinden des drahtlosen Spiel-Abspielers mit einem
Drahtnetzwerkzugangspunkt umfassen. Aufierdem
kann der drahtlose Spiel-Abspieler auch eine Peri-
pherieschnittstelle zum Verbinden mit einer Periphe-
riespielvorrichtung umfassen, wobei die Periphe-
rischnittstelle eine serielle Schnittstelle, eine parallele
Schnittstelle, eine USB-Schnittstelle, eine FireWi-
re-Schnittstelle, eine IEEE 1394-Schnittstelle ist. Die
Peripheriespielvorrichung kann ein Drucker, ein Kar-
tenleser, ein  Festplattenlaufwerk und ein
CD-DVD-Laufwerk sein.

[0018] Bei anderen Ausfiihrungsformen kénnen der
eine oder mehrere Eingabemechanismen an dem
drahtlosen Spiel-Abspieler aus der Gruppe gewahlt
sein, die umfasst: ein Touchscreen, einen Eingabe-
schalter, einen Eingabeknopf und eine biometrische
Eingabevorrichtung, wobei die biometrische Einga-
bevorrichtung ein Fingerabdruckleser sein kann. Der
drahtlose Spiel-Abspieler kann auch eine |dsbare
Speicherschnittstelle umfassen, die dazu ausgelegt
ist, einen Idsbaren Speicher aufzunehmen, wobei die
I6sbare Speichereinheit graphische Programme fir
ein oder mehrere auf dem drahtlosen Spiel-Abspieler
gespielte Glicksspiele speichert. Der drahtlose
Spiel-Abspieler kann auch eines oder mehrere aus
folgenden aufweisen: 1) eine Audioausgangsschnitt-
stelle zum Aufnehmen einer Kopfhdrerbuchse, 2)
eine Antenne, 3) eine Tonprojektionsvorrichtung, 4)
eine Batterie, 5) eine Stromschnittstelle zum Liefern
von Strom aus einer externen Stromquelle zu dem
drahtlosen Spiel-Abspieler und zum Laden der Batte-
rie aus der externen Stromquelle, 6) eine Speicher-
einheit, wobei die Speichereinheit graphische Pro-
gramme fir ein oder mehrere auf dem drahtlosen
Spiel-Abspieler gespielte Gliicksspiele speichern
kann, 7) eine elektronische Schlusselschnittstelle,
die dazu ausgelegt ist, einen elektronischen Schlis-
sel aufzunehmen, und 8) eine Videografikkarte, um
Bilder auf dem Displayschirm wiederzugeben, wobei
die Videografikkarte verwendet werden kann, um
2D-Grafik und 3D-Grafik wiederzugeben.

[0019] Bei anderen Ausfliihrungsformen kann der

Mikroprozessor ausgebildet sein, um ein Bonusspiel
auf dem Displayschirm darzustellen, wobei Anwei-
sungen verwendet werden, die von einem Haupt-
spielcontroller an einem Spielautomaten Uber die
Schnittstelle fur drahtlose Kommunikation empfan-
gen werden. AuRerdem kdnnen von dem Hauptspiel-
controller empfangene Anweisungen und die zu dem
Hauptspielcontroller gesendete Information ver-
schlisselt werden. Ferner kann der Mikroprozessor
Spiellogik ausfiihren, um einen Webbrowser auf dem
Displayschirm anzuzeigen. Auflerdem kann der
drahtlose Spiel-Abspieler ausgebildet sein, um eine
oder mehrere aus folgendem darzustellen, eine Wer-
bung, Nachrichten, Bdrsennotierungen, elektroni-
sches Mail, eine Webpage, einen Nachrichtendienst,
einen Ortungsdienst oder einen Hotel/Kasinodienst,
einen Film, eine Musikauswabhl, eine Kasino-Promo-
tion, ein Rundfunkereignis, einen Wartungsbetrieb,
einen Spielerfihrdienst, ein Getrankemenui und ein
Snackmenu.

[0020] Ein weiterer Gesichtspunkt der vorliegenden
Erfindung sieht einen Spielautomaten zur Bereitstel-
lung eines entfernten Spielens eines Spiels vor. Der
Spielautomat kann allgemein so gekennzeichnet
sein, dass er umfasst: 1) einen Hauptspielcontroller,
der derart ausgelegt oder ausgebildet ist, um Spieler-
gebnisse fir ein oder mehrere Gliicksspiele zu erzeu-
gen und die Spielergebnisse fir das eine oder meh-
rere Glicksspiele an einem drahtlosen Spiel-Abspie-
ler darzustellen; und 2) den drahtlosen Spiel-Abspie-
ler, wobei der drahtlose Spiel-Abspieler umfasst: i)
eine Schnittstelle fir drahtlose Kommunikation; ii) ei-
nen Displayschirm; iii) einen oder mehrere Eingabe-
mechanismen; und iv) einen Mikroprozessor, der der-
art ausgebildet ist, um ein Gliicksspiel an dem Dis-
playschirm unter Verwendung von Betriebsanwei-
sungen auszufiihren, die von dem Hauptspielcontrol-
ler Uber die Schnittstelle flr drahtlose Kommunikati-
on empfangen werden, und eine Information aus Ein-
gabesignalen, die von dem einen oder mehreren Ein-
gangsmechanismen erzeugt werden, Uber die
Schnittstelle fir drahtlose Kommunikation zu dem
Hauptspielcontroller zu senden. Der Hauptspielcont-
roller fuhrt allgemein regulierte Spiel-Software aus,
um das eine oder mehrere Glucksspiele darzustellen.
Der drathlose Spiel-Abspieler kann in einer Vielzahl
von Ortlichkeiten gespielt werden, die von dem Ort
des Spielautomaten physisch getrennt sind, wobei
die Vielzahl von Ortlichkeiten aus der Gruppe ge-
wahlt ist, die umfasst: einen Kenosalon, einen Bingo-
salon, ein Restaurant, eine Sportbuchungsstelle,
eine Bar, ein Hotel, einen Poolbereich und einen Ka-
sinobereich.

[0021] Bei speziellen Ausfihrungsformen kann der
Spielautomat auch eine oder mehrere Spielvorrich-
tungen aufweisen, die aus einer Gruppe gewahlt
sind, die umfasst: Lampen, Drucker, Mlnztrichter,
Banknotenprifer, Ticketleser, Kartenleser, Tastatu-
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ren, Knopftableaus, Displayschirme, Lautsprecher,
Informationstableaus, Spielerflihrvorrichtungen und
Massenspeihervorrichtungen. Aufierdem kann der
Spielautomat einen oder mehrere Displayschirme
aufweisen, die in einem Hauptkasten des Spielauto-
maten angeordnet sind. Der Spielautomat kann auch
eine oder mehrere biometrische Eingabevorrichtun-
gen aufweisen, die aus der Gruppe ausgewahlt sind,
die umfasst: ein Mikrofon, eine Kamera, einen Fin-
gerabdruckleser, einen Handschreibeingabemecha-
nismus und einen Retinalscanner, und eine Spielsoft-
warelogik zum Bestimmen der Identitat eines Spie-
lers unter Verwendung der biometrisch Informati-
onseingabe unter Verwendung der einen oder meh-
reren biometrischen Eingabevorrichtungen.

[0022] Der Spielautomat kann auch eine Netzwerk-
schnittstelle aufweisen, wobei die Netzwerkschnitt-
stelle verwendet wird, um mit einem oder mehreren
entfernten Servern zu kommunizieren, die aus der
Gruppe ausgewahlt sind, die umfasst: einen Preis-
server, einen Spielserver, einen Unterhaltungsin-
haltsserver, einen bargeldlosen Ticketserver, einen
Folgespielserver, einen Bonusspielserver, einen Ser-
ver fur drahtloses Spielen eines Spiels, einen Web-
server und einen Geldlbertragungsserver. Die
Schnittstelle fir drahtlose Kommunikation kann ein
Protokoll fiir drahtlose Kommunikation verwenden,
das aus der Gruppe ausgewahlt ist, die umfasst IEEE
802.11a, IEEE 802.11b, IEEE 802.11x, Hyperlau/2,
Bluetooth und HomeRF. Der Spielautomat kann eine
Spielsoftwarelogik zum Verschlisseln von Kommuni-
kationen, die an den drahtlosen Spiel-Abspieler ge-
sendet werden, und zum Entschlisseln von Kommu-
nikaitonen aufweisen, die von dem drahtlosen
Spiel-Abspieler empfangen werden.

[0023] Der Spielautomat kann Spielergebnisse fir
Glicksspiele erzeugen, die aus der Gruppe gewahlt
sind, die umfasst: Mlinzeinwurfspiele, Poker, Pachin-
ko, Pokerspiele mit mehreren Blattern, Pai-Gow-Po-
ker, Black Jack, Keno, Bingo, Roulette, Wiirfelspiele
und ein Kartenspiel. AuRerdem kann der Hauptspiel-
controller ausgelegt und ausgebildet sein, um ein Bo-
nusspiel an dem drahtlosen Spiel-Abspieler darzu-
stellen. Der Spielautomat kann eine Spielsoftwarelo-
gik zum Speichern einer Spielverlaufsaufzeichnung
von Spielen aufweisen, die an dem drahtlosen
Spiel-Abspieler gespielt werden. Bei einer Ausfiih-
rungsform kann das erste Glicksspiel an dem draht-
losen Spiel-Abspieler dargestellt werden, und ein
zweites Glicksspiel kann gleichzeitig auf einem oder
mehreren Displayschirmen dargestellt werden, die in
dem Hauptkasten des Spielautomaten angeordnet
sind. Ferner kann der drahtlose Spiel-Abspieler fur
zusatzliche Aktivitdten verwendet werden, so um
eine Werbung, Nachrichten, Boérsennotierungen,
elektronisches Mail, eine Webpage, einen Nachrich-
tendienst, einen Ortungsdienst oder einen Hotel/Ka-
sinodienst, einen Film, eine Musikauswabhl, eine Ka-

sino-Promotion, ein Rundfunkereignis, einen War-
tungsbetrieb, einen Spielerfiihrdienst, ein Getranke-
menu und ein Snackmenul anzuzeigen.

[0024] Nach der vorliegenden Erfindung ist ein
drahtloses System zum Spielen eines Spiels vorge-
sehen. Das drahtlose Spielsystem kann dadurch ge-
kennzeichnet sein, dass es umfasst: 1) eine Vielzahl
von Spielautomaten, die derart ausgebildet sind, um
Sitzungen fiir drahtloses Spielen eines Spiels an
drahtlosen Spiel-Abspielern in Verbindung mit den
Spielautomaten zu erzeugen; 2) eine Vielzahl von
Spiel-Abspielern, wobei jeder Spiel-Abspieler ausge-
bildet ist, um i) mit zumindest einem Spielautomat zu
kommunizieren, und um (ii) ein Gllcksspiel unter Ver-
wendung von Anweisungen darzustellen, die von
dem Spielautomaten empfangen wurden; und 3) ein
Netzwerk fur drahtloses Spielen eines Spiels mit zu-
mindest einem oder mehreren Punkten fir drahtlo-
sen Zugang, die derart ausgebildet sind, um drahtlo-
se Kommunikationen an die Vielzahl von Spiel-Ab-
spieler zu Ubertragen, und derart ausgebildet sind,
um drahtlose Kommunikationen von den drahtlosen
Spiel-Abspielern zu empfangen.

[0025] Bei speziellen Ausfihrungsformen kann das
drahtlose System zum Spielen eines Spiels auch ei-
nes oder mehrere aus folgenden aufweisen: a) einem
oder mehreren Repeatern, b) einer oder mehreren
Hochleistungsantennen, c) einem oder mehreren La-
gergestellen fiir die drahtlosen Spiel-Abspieler, wobei
das eine oder die mehreren Lagergestelle ferner eine
Kommunikationsschnittstelle aufweisen, die dazu
ausgelegt ist, den drahtlosen Spiel-Abspieler mit dem
drahtlosen Netzwerk zum Spielen eines Spiels zu
verbinden, d) einem oder mehreren Kiosks zum
drahtlosen Spielen eines Spiels, die dazu ausgelegt
sind, drahtlose Dienste zum Spielen eines Spiels be-
reitzustellen, e€) einem oder mehreren Spielautoma-
ten, die mit dem Netzwerk zum drahtlosen Spielen ei-
nes Spiels verbunden sind, das dazu ausgelegt ist,
drahtlose Dienste zum Spielen eines Spiels bereitzu-
stellen, und f) einem oder mehreren Servern fir
drahtloses Spielen eines Spiels. Aulerdem kann das
Netzwerk fir drahtloses Spielen eines Spiels mit ei-
ner oder mehreren Netzwerkschnittstellen verbunden
sein. Die eine oder mehreren Netzwerkschnittstellen
kénnen dazu verwendet werden, mit einem oder
mehren entfernten Servern zu kommunizieren, die
aus der Gruppe ausgewahlt sind, die umfasst: einen
Preisserver, einen Spielserver, einen Unterhaltungs-
inhaltsserver, einen bargeldlosen Ticketserver, einen
Folgespielserver, einen Bonusspielserver, einen Ser-
ver fur drahtloses Spielen eines Spiels, einen Web-
server und einen GeldlUbertragungsserver.

[0026] Ferner ist ein Verfahren in einem Spielauto-
maten vorgesehen, um eine Sitzung fur drahtloses
Spielen eines Spiels an einem drahtlosen Spiel-Ab-
spieler in Kommunikation mit dem Spielautomaten zu
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erzeugen. Das Verfahren kann allgemein dadurch
gekennzeichnet werden, dass es umfasst, dass 1)
Kommunikationen mit dem drahtlosen Spiel-Abspie-
ler hergestellt werden; 2) eine Nachricht von dem
drahtlosen Spiel-Abspieler empfangen wird, die den
Spielautomaten auffordert, ein Glicksspiel einzulei-
ten; 3) ein Spielergebnis fir das Glicksspiel erzeugt
wird; und 4) Betriebsanweisungen zu dem drahtlosen
Spiel-Abspieler gesendet werden, wobei die Betrieb-
sanweisungen von dem drahtlosen Spiel-Abspieler
verwendet werden, um das Spielergebnis fir das
Glicksspiel darzustellen. Die Kommunikationen zwi-
schen dem Spielautomaten und dem drahtlosen
Spiel-Abspieler kdnnen ein drahtloses Kommunikati-
onsprotokoll verwenden, das aus der Gruppe ge-
wahlt ist, die umfasst IEEE 802.11a, IEEE 802.11b,
IEEE 802.11x, Hyperlan/2, Bluetooth und HomeRF.

[0027] Bei speziellen Ausfihrungsformen kann das
Verfahren eines oder mehrere aus folgendem umfas-
sen: a) Reservieren des Spielautomaten fiir drahtlo-
ses Spielen eines Spiels, b) Empfangen einer Anfor-
derung von dem drahtlosen Spiel-Abspieler, ein an
dem drahtlosen Spiel-Abspieler zu spielendes
Glicksspiel auszuwahlen, c) vor dem Herstellen von
Kommunikationen mit dem drahtlosen Spiel-Abspie-
ler Wahlen eines Gliicksspiels an dem Spielautoma-
ten, d) Empfangen einer Nachricht, die einen Wettbe-
trag fir das Glucksspiel enthalt, e) Empfangen einer
Nachricht, die eine Information aus Eingabesignalen
enthalt, die an einem oder mehreren Eingabemecha-
nismen erzeugt wurden, die an dem drahtlosen
Spiel-Abspieler angeordnet sind, e) Erzeugen einer
verschlisselten Nachricht und Senden einer ver-
schlusselten Nachricht zu dem drahtlosen Spiel-Ab-
spieler, f) Empfangen einer verschlisselten Nach-
richt von dem drahtlosen Spiel-Abspieler und Ent-
schlusseln der verschliusselten Nachricht, g) Einlei-
ten einer Spielerfihrungssitzung, h) Addieren von
Guthaben zu dem Spielautomaten, i) Speichern ei-
nes Spielverlaufs von Spielen, die an dem drahtlosen
Spiel-Abspieler wahrend der Sitzung fir drahtloses
Spielen gespielt wurden, j) Erzeugen eines Bonus-
spielausgangs und Senden von Betriebsanweisun-
gen zu dem drahtlosen Spiel-Abspieler, die dazu ver-
wendet werden, das Bonusspielergebnis an dem
drahtlosen Spiel-Abspieler darzustellen, k) Senden
einer Zahlinformation zu einem Spielerfuhrungsser-
ver, die wahrend der Sitzung fir drahtloses Spielen
erzeugt wurde, 1) Authentifizieren der Identitat eines
Spielers, der den drahtlosen Spiel-Abspieler benutzt,
wobei die Identitat des Spielers unter Verwendung ei-
ner biometrischen Information authentifiziert wird, die
von dem Spieler empfangen wurde, und k) Beenden
der Sitzung fir drahtloses Spielen. Auflerdem kann
das Verfahren umfassen, dass ein Unterhaltungsin-
halt zu dem drahtlosen Spiel-Abspieler gesendet
wird, wobei der Unterhaltungsinhalt aus der Gruppe
gewahlt ist, die umfasst: eine Werbung, Nachrichten,
Boérsennotierungen, elektronisches Mail, eine Web-

page, einen Nachrichtendienst, einen Ortungsdienst
oder einen Hotel/Kasinodienst, einen Film, eine Mu-
sikauswahl, eine Kasino-Promotion, ein Rundfunker-
eignis, einen Wartungsbetrieb, einen Spielerfihr-
dienst, ein Getrankemeni und ein Snackmendi.

[0028] Ferner ist ein Verfahren zum Erzeugen einer
Sitzung fir drahtloses Spielen an einem drahtlosen
Spiel-Abspieler in Kommunikation mit dem Spielauto-
maten vorgesehen. Das Verfahren kann gekenn-
zeichnet werden, dass es umfasst: 1) Herstellen von
Kommunikationen mit dem Spielautomaten; 2) Emp-
fangen eines Eingabesignals zum Einleiten eines
Glucksspiels von einem Eingabemechanismus, der
an dem drahtlosen Spiel-Abspieler angeordnet ist; 3)
Senden einer Nachricht zu dem Spielautomaten, die
angibt, dass ein Glicksspiel an dem drahtlosen
Spiel-Abspieler eingeleitet worden ist; und 4) Anzei-
gen eines Spielausgangs fir das Glicksspiel. Das
Verfahren kann auch umfassen, dass ein Unterhal-
tungsinhalt an dem drahtlosen Spiel-Abspieler ange-
zeigt wird, wobei der Unterhaltungsinhalt aus der
Gruppe gewahlt ist, die umfasst: eine Werbung,
Nachrichten, Bodrsennotierungen, elektronisches
Mail, eine Webpage, einen Nachrichtendienst, einen
Ortungsdienst oder einen Hotel/Kasinodienst, einen
Film, eine Musikauswabhl, eine Kasino-Promotion, ein
Rundfunkereignis, einen Spielerfihrdienst, ein Ge-
trdnkemenu und ein Snackmenu.

[0029] Bei speziellen Ausfihrungsformen kann das
Verfahren eines oder mehrere aus folgendem umfas-
sen: a) Empfangen einer Nachricht, die das an dem
Spielautomaten erzeugte Spielergebnis enthalt, b)
Erzeugen einer graphischen Darstellung des Spieler-
gebnisses fiir das Gliicksspiel, c) Booten des drahtlo-
sen Spiel-Abspielers, d) Freigeben des Spielens ei-
nes Spiels an dem drahtlosen Spiel-Abspieler, d)
Empfangen einer Spielauswahl und Senden der
Spielauswahl zu dem Spielautomaten, e) Empfangen
eines Wettbetrags fiir das Glicksspiel und Senden
des Wettbetrags zu dem Spielautomaten, f) Empfan-
gen von Eingabesignalen von einem oder mehreren
Eingabemechanismen, die an dem drahtlosen
Spiel-Abspieler angeordnet sind, und Senden der In-
formation aus den Eingabesignalen zu dem Spielau-
tomaten, g) Erzeugen einer verschlisselten Nach-
richt und Senden der verschlisselten Nachricht zu
dem Spielautomaten, h) Empfangen einer verschlis-
selten Nachricht von dem Spielautomaten und Ent-
schlusseln der verschlisselten Nachricht, i) Empfan-
gen einer Authentifizierungsinformation fur einen
Spieler, der den drahtlosen Spiel-Abspieler verwen-
det, wie eine Geheimzahl und ein Passwort, j) Sen-
den der Authentifizierungsinformation zu dem Spiel-
automaten, k) Empfangen einer Nachricht, die ein
Bonusspielergebnis enthalt, das an dem Spielauto-
maten erzeugt wurde, und 1) Erzeugen einer graphi-
schen Darstellung des Bonusspielergebnisses und
Anzeigen der graphischen Darstellung des Bonus-
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spielergebnisses.

[0030] Ferner sind Computerprogrammprodukte of-
fenbart, die ein maschinenlesbares Medium umfas-
sen, auf dem Programmanweisungen gespeichert
sind, um eines der oben beschriebenen Verfahren zu
implementieren. Jedes der offenbarten Verfahren
kann als Programmanweisungen und/oder Daten-
strukturen, Datenbanken usw. dargestellt werden, die
auf solchen computerlesbaren Medien vorgesehen
werden kénnen.

[0031] Diese und weitere Merkmale der vorliegen-
den Erfindung werden in der folgenden detaillierten
Beschreibung der Erfindung und den zugehdrigen Fi-
guren genauer dargestellt.

KURZE BESCHREIBUNG DER ZEICHNUNGEN

[0032] Fig. 1 ist ein Blockdiagramm eines Spielau-
tomaten in Verbindung mit einem drahtlosen
Spiel-Abspieler;

[0033] Fig. 2 ist eine perspektivische Zeichnung ei-
nes Spielautomaten mit einem Oberkasten und an-
deren Vorrichtungen;

[0034] FEig.3 ist ein Blockdiagramm der internen
Komponenten eines Spielautomaten und interner
Komponenten eines drahtlosen Spiel-Abspielers;

[0035] Fig.4 ist ein Blockdiagramm eines Netz-
werks von Spielautomaten und drahtlosen Spiel-Ab-
spielern;

[0036] Fig. 5ist ein Flussdiagramm, das ein Verfah-
ren in einem Spielautomaten zum Bereitstellen eines
Glucksspiels an einem drahtlosen Spiel-Abspieler in
Verbindung mit dem Spielautomaten darstellt; und

[0037] FEig. 6 ist ein Flussdiagramm, das ein Verfah-
ren zum Bereitstellen eines Glicksspiels an einem
drahtlosen Spiel-Abspieler in Verbindung mit einem
Spielautomaten darstellt.

BESCHREIBUNG DER BEVORZUGTEN AUSFUH-
RUNGSFORMEN

[0038] Fig. 1 ist ein Blockdiagramm eines Spielau-
tomaten 100 in Verbindung mit einem drahtlosen
Spiel-Abspieler 125. Bei der vorliegenden Erfindung
wird der drahtlose Spiel-Abspieler 125 als eine Fern-
verlangerung verwendet, um die Spiel-Abspielfahig-
keiten des Spielautomaten 100 auszudehnen. Spiel-
ergebnisse fir Glicksspiele, die unter Verwendung
von lizenzierter und regulierter Spielsoftware erzeugt
werden, die an dem Spielautomaten 100 ausgefihrt
wird, kénnen an dem drahtlosen Spiel-Abspieler 125
an von dem Spielautomaten 100 entfernten Orten
dargestellt werden. Ein an dem Spielautomaten 100

erzeugtes Spiel kann also an einer Anzeige 118 dar-
gestellt werden, die an dem Hauptkasten 101 des
Spielautomaten angeordnet ist, und gespielt werden,
wobei Eingabemechanismen verwendet werden, die
an dem Hauptkasten des Spielautomaten angeord-
net sind. AuRerdem kann das an dem Spielautoma-
ten erzeugte Spiel an einer Anzeige 128 dargestellt
werden, die an einem drahtlosen Spiel-Abspieler in
Verbindung mit dem Spielautomaten angeordnet ist,
und mit Eingabemechanismen gespielt werden, die
an dem drahtlosen Spiel-Abspieler angeordnet sind.

[0039] Als ein beispielhaftes Spielen eines Spiels an
dem Spielautomaten 100 mit der vorliegenden Erfin-
dung kann ein Spiel 116 an einer Anzeige 118 darge-
stellt werden, die an dem Spielautomaten 100 ange-
ordnet ist. Das Spiel 116 kann unter Verwendung von
Eingabemechanismen wie Eingabeknépfen 106 oder
Touchscreen-Schnittstellenknépfen 104 gespielt wer-
den. Die Touchscreen-Schnittstellenknépfe 104 wer-
den unter Verwendung eines Touchscreens 120 akti-
viert, der Uber der Anzeige 118 des Spielautomaten
100 angeordnet ist. Ferner kann ein Spiel 126 an der
Anzeige 128 dargestellt werden, die an dem drahtlo-
sen Spiel-Abspieler 125 angeordnet ist. Das Spiel
126 kann unter Verwendung von Eingabemechanis-
men wie Eingabeknépfen 138 und 136 oder Touch-
screen-Schnittstellenkndpfen 134 gespielt werden,
die an dem drahtlosen Spiel-Abspieler 125 angeord-
net sind. Die Touchscreen-Schnittstellenknépfe 134
werden unter Verwendung eines Touchscreens 146
aktiviert, der Uber der Anzeige 128 angeordnet ist.

[0040] Die Spiellogik fir ein an der Anzeige 118
oder der Anzeige 128 dargestelltes Spiel ist in dem
Hauptkasten 101 des Spielautomaten 100 gespei-
chert. Die Spiellogik, die typischerweise eine regu-
lierte Spielsoftware ist, wird von einem Hauptspiel-
controller (vgl. Fig. 3) ausgefihrt, der in dem Haupt-
kasten 101 des Spielautomaten 100 angeordnet ist.
Ein spezielles von dem Hauptspielcontroller ausge-
fuhrtes Spiel kann an der Anzeige 118 dargestellt
werden oder, wenn der drahtlose Spiel-Abspieler 125
aktiviert ist, an der Anzeige 128. Bei manchen Aus-
fuhrungsformen der vorliegenden Erfindung kénnen,
wenn das gleiche Spiel an der Anzeige 118 oder an
der Anzeige 128 dargestellt wird, die graphischen
Darstellungen des Spiels aufgrund von Hardwareun-
terschieden zwischen den Anzeigen variieren. Bei-
spielsweise kann die Anzeige 118 gréRer als die An-
zeige 128 sein, was einen graphischen Ausgang an
der Anzeige 118 im Vergleich zu der Anzeige 128 mit
héherer Auflésung ermdglicht.

[0041] Wahrend des Spielens 126 an dem tragba-
ren drahtlosen Spiel-Abspieler 125 kann sich ein
Spieler durch samtliche Bereiche eines Kasinos be-
wegen, wo das drahtlose Spielen eines Spiels freige-
geben ist. Beispielsweise kann ein Spieler in der
Lage sein, das Spiel 126 mit dem drahtlosen
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Spiel-Abspieler 125 in einem Restaurant, einem Ke-
nosalon oder einer Sportbuchungsstelle zu spielen.
Die Position des Spielers musst nicht statisch sein,
wahrend das Spiel 126 an dem drahtlosen Spiel-Ab-
spieler 125 gespielt wird, und der Spieler kann sich
aktiv bewegen, wahrend Spiele an dem drahtlosen
Spiel-Abspieler 125 gespielt werden.

[0042] Wenn ein Spiel an dem drahtlosen Spiel-Ab-
spieler der vorliegenden Erfindung gespielt wird, wer-
den alle Zufallszahlgeneratorereignisse (RNG-Ereig-
nisse), Spielergebnisse, Zahlinformationen, Informa-
tionen in Verbindung mit dem Spiel und alle Barge-
schafte in dem lizenzierten (kontrollierten) Spielauto-
maten (z. B. 100) und nicht dem drahtlosen Spiel-Ab-
spieler aufrechterhalten. Der drahtlose Spiel-Abspie-
ler 125 kann also als eine Fernverlangerung der An-
zeige des Spielautomaten 100 und der Eingabeme-
chanismen betrachtet werden. Bei einem Spielauto-
maten mit einer Fernverlangerung kann der Spielau-
tomat sowohl in einem lokalen Modus als auch einem
entfernten Modus arbeiten. Im lokalen Betriebsmo-
dus wird das Spielen eines Spiels unter Verwendung
der Anzeige und der Eingabemechanismen darge-
stellt, die an dem Spielautomaten angeordnet sind.
Im entfernten Betriebsmodus wird das Spielen eines
Spiels unter Verwendung der Anzeige und der Einga-
bemechanismen dargestellt, die an dem drahtlosen
Spiel-Abspielerautomaten angeordnet sind. Diese
zwei Betriebsmodi werden wie folgt beschrieben.

[0043] Wahrend des lokalen Spielens eines Spiels
an einem Spielautomaten kann ein Spieler Geld oder
Guthabenangaben in den Spielautomaten eingeben,
einen Wettbetrag angeben und das Spielen eines
Spiels einleiten. Beispielsweise kann ein Spieler zum
Spielen des Miinzeinwurfspiels an dem Spielautoma-
ten 100 unter Verwendung des Banknotenprifers
108, des Kartenlesers 110 oder des Muinzprifers 109
Geld oder Guthabenangaben hinterlegen. Eine Sta-
tusinformation 114 fiir das Spiel wie eine Spielbenen-
nung und verfiigbare Guthaben kénnen an der Anzei-
ge 118 angezeigt werden. Als nachstes kann der
Spieler unter Verwendung der Eingabeknopfe 106
und der Touchscreen-Schnittstellenknépfe 104 einen
Wetteinsatz setzen und das Spiel einleiten. Der
Spielautomat bestimmt ein Spielergebnis und pra-
sentiert das Spielergebnis dem Spieler an der Anzei-
ge 118. Beispielsweise berechnet nach dem Einleiten
eines Minzeinwurfspiels der Videospielautomat die
endgultige Position der Rollen (z. B. das Spielergeb-
nis), die Rollen an der Anzeige 118 drehen sich und
halten dann an der vorbestimmten Position an. Auf
der Basis des von dem Hauptspielcontroller berech-
neten vorbestimmten Spielausgangs kann dem Spie-
ler ein Preis prasentiert werden. Als ein weiteres Bei-
spiel berechnet der Videospielautomat 100 nach dem
Einleiten eines Kartenspiels eine Abfolge von an den
Spieler auszuteilenden Karten, und Kartenblatter
werden an der Anzeige 118 ausgeteilt. Wahrend des

Spielens des Kartenspiels kann der Spieler Eingabe-
mechanismen an dem Spielautomaten 100 verwen-
den, um die Karten zu halten oder wegzuwerfen.
Nachdem das Kartenspiel abgeschlossen ist, kann
dem Spieler des Spiels ein Preis prasentiert werden.

[0044] Die an dem Spielautomaten 100 dargestell-
ten Spiele kdnnen durch zusatzliche Merkmale ver-
bessert sein. Lichtmuster wie von Lampen 102 und
Téne kdnnen an dem Spielautomaten erzeugt wer-
den, um die Darstellung des Spielergebnisses zu ver-
bessern. Aulierdem kann wahrend bestimmter Spie-
lereignisse ein Bonusspiel dem Spieler des Spiels
prasentiert werden.

[0045] Wahrend des Spielen eines entfernten
Spiels an dem Spielautomaten unter Verwendung ei-
nes drahtlosen Spiel-Abspielers wie 125 kann ein
Spieler Geld oder Kreditangaben in den Spielauto-
maten eingeben, einen Wettbetrag an dem drahtlo-
sen Spiel-Abspieler angeben und das Spielen eines
Spiels an dem drahtlosen Spiel-Abspieler einleiten.
Zum Spielen des Munzeinwurfspiels 126 an dem
Spielautomaten 100 unter Verwendung des drahtlo-
sen Spiel-Abspielers 125 wird z. B. eine Sitzung fir
drahtloses Spielen eines Spiels von dem Spieler an-
gefordert. Eine Sitzung fir drahtloses Spielen kann
eine oder mehrere Spielaktionen eines Spiels an ei-
nem drahtlosen Spiel-Abspieler 125 umfassen, der
mit dem Spielautomaten 100 Uber eine drahtlose
Kommunikationsverbindung 112 verbunden ist.

[0046] Die Anforderung der Sitzung flir drahtloses
Spielen durch den Spieler kann unter Verwendung ei-
nes an dem Spielautomaten angeordneten Eingabe-
mechanismus gestellt werden.

[0047] Vor Beginn der Sitzung fur drahtloses Spie-
len eines Spiels kann von einem Spieler verlangt wer-
den, Geld oder Guthabenangaben in dem Spielauto-
maten in Verbindung mit dem drahtlosen Spiel-Ab-
spieler zu hinterlegen. Die hinterlegten Guthaben
kénnen wahrend der Sitzung fir drahtloses Spielen
eines Spiels verwendet werden. Beispielsweise kann
der Spieler unter Verwendung des Banknotenprifers
108, des Kartenlesers 110 oder des Miunzprifers
109, die an dem Spielautomaten 100 angeordnet
sind, einen anfénglichen Betrag von Guthaben be-
reitstellen, die fir eine Sitzung fiir drahtloses Spielen
eines Spiels unter Verwendung des drahtlosen
Spiel-Abspielers 125 zu verwenden sind. Wahrend
des Spielens des Spiels an dem drahtlosen Spiel-Ab-
spieler wettet ein Spieler einen bestimmten Betrag
von Guthaben pro Spiel. Je nach dem Ergebnis eines
speziellen Spiels kann die Anzahl von zum Spielen
eines Spiels verfugbaren Guthaben vermindert oder
erhoht werden.

[0048] Bei einigen Ausfiihrungsformen kann der
Spieler, nachdem ein Spieler eines Spiels alle seine
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Guthaben wahrend einer Sitzung fur drahtloses Spie-
len eines Spiels verbraucht hat und die Sitzung fur
drahtloses Spielen eines Spiels weiterzufiihren
winscht, aufgefordert werden zu dem Spielautoma-
ten zuriickzukehren, um zusatzliche Guthaben zuzu-
geben. Bei anderen Ausfiihrungsformen (vgl. Fig. 3)
kénnen ein Kartenleser oder eine andere Eingabe-
vorrichtung an dem drahtlosen Spiel-Abspieler 125
angebracht sein und dazu verwendet werden, Gutha-
ben dem Spielautomaten 100 hinzuzufliigen. Bei-
spielsweise kann ein Spieler in der Lage sein, eine
Kreditkartennummer oder eine Debitkartennummer
einzugeben und Geldmittel zu dem Spielautomaten
zu Ubertragen, die als Spielguthaben uber eine
Touchscreen-Schnittstelle  an dem  drahtlosen
Spiel-Abspieler 125 zu verwenden sind. Ferner kann
der drahtlose Spiel-Abspieler einen Kartenleser zum
Scannen eines Magnetstreifens auf der Debitkarte
oder Kreditkarte umfassen.

[0049] Nach dem Herstellen von Spielguthaben an
dem Spielautomaten wird der drahtlose Spiel-Ab-
spieler 125 aktiviert. Bei manchen Ausfuhrungsfor-
men wird eine Authentifizierung und Uberpriifung des
Anwenders des drahtlosen Spiel-Abspielers durch-
gefuhrt. Um z. B. Altersbeschrankungen durchzuset-
zen, die von einer Gerichtsbarkeit auferlegt sind,
kann der Anwender tberprift und authentifiziert wer-
den, um den Spiel-Abspieler zu verwenden. Der
drahtlose Spiel-Abspieler kann einen (nicht gezeig-
ten) biometrischen Sensor wie einen Fingerabdruck-
sensor haben. Als Teil des Authentifizierungsprozes-
ses kann der Spieler gebeten werden, seinen Finger
auf den Sensor zu legen, der an dem drahtlosen
Spiel-Abspieler angeordnet ist. Das Fingerabdruck-
bild wird zu dem Controller in dem Automaten zum
Vergleich zuriickgesendet. Als ein weiteres Beispiel
kann der drahtlose Spiel-Abspieler einen Chipkarten-
leser umfassen, der biometrische Chipkarten (Karten
mit einem eingebauten Fingerabdrucksensor) liest.
Die Chipkarte hat alle persdnlichen Informationen
des Kasinogasts. Die Authentifizierung kénnte also
direkt an dem drahtlosen Spiel-Abspieler stattfinden.
Eine Beschreibung eines Fingerabdrucklesers als
eine Ildentifizierungsvorrichtung ist in der gleichzeitig
anhangigen US-Anmeldung Nr. 09/172,787 bereitge-
stellt, die am 14.10.98 von Wells et al. mit dem Titel
»,Gaming Device Identification Method and Appara-
tus" eingereicht wurde und hier insgesamt und fur alle
Zwecke aufgenommen ist. Andere Typen von Uber-
prufungsverfahren wie eine PIN oder ein Passwort
kénnen getrennt oder in Kombination mit biometri-
schen lIdentifizierungsverfahren verwendet werden.
Weitere biometrische I|dentifizierungsverfahren, die
mit der vorliegenden Erfindung verwendet werden
kdnnen, umfassen, sind aber nicht beschrankt, auf
Merkmalidentifizierung unter Verwendung einer Ka-
mera, Retinalmusteridentifizierung unter Verwen-
dung eines Retinalscanners, Sprachmusteridentifi-
zierungseingabe unter Verwendung eines Mikro-

phons und Handschrifterkennung unter Verwendung
eines Handschreibeingabemechanismus.

[0050] Zur Sicherheit hat der drahtlose Spiel-Ab-
spieler eine verschlisselte Seriennummer (Code),
die dazu verwendet wird, den drahtlosen Spiel-Ab-
spieler zu Uberprifen und zu authentifizieren. Fir zu-
satzliche Sicherheit kann ein elektronischer Schlus-
sel mit der Vorrichtung verwendet werden. Mit einem
elektronischen Schllsselsystem kann die drahtlose
Spiel-Abspielervorrichtung nicht aktiviert werden, bis
der Schlussel in eine Aufnahme an dem Spiel-Ab-
spieler eingeflhrt ist. AuRerdem kann der drahtlose
Spiel-Abspieler eine kleine GPS-Vorrichtung aufwei-
sen (Globales Positionierungssystem), um zu tber-
prifen, wo sich die Vorrichtung befindet. Eine Positi-
onsuberprifung kann dazu verwendet werden, zu
gewabhrleisten, dass der drahtlose Spiel-Abspieler
nur in legalen Spielbereichen des Kasinos verwendet
wird, und um verlorene oder gestohlene Vorrichtun-
gen aufzuspuren. Wenn der Spielautomat erfasst,
dass der drahtlose Spiel-Abspieler in einem Sperrge-
biet ist, kann er Kommunikationen mit dem drahtlo-
sen Spiel-Abspieler unterbrechen. Ferner kann der
drahtlose Spiel-Abspieler eine kapazitive HF-Vorrich-
tung haben, die in den drahtlosen Spiel-Abspieler
eingebaut ist. Kapazitive HF-Vorrichtungen werden
haufig in Ladengeschéaften verwendet, um Diebstahle
zu verhindern. Wenn der drahtlose Spiel-Abspieler
durch einen geschitzten Eingang gefiihrt wird, kann
ein Alarm ausgeldst werden, selbst wenn der Strom
zu dem drahtlosen Spiel-Abspieler ausgeschaltet ist.
Andere Sicherheitsmerkmale kénnen an dem draht-
losen Spiel-Abspieler verwendet werden und sind
nicht auf die oben beschriebenen elektronischen
Schlissel, GPS-Sensoren oder kapazitiven HF-Vor-
richtungen beschrankt.

[0051] Es kann erforderlich sein, dass die Uberprii-
fung und Authentifizierung bei jeder Sitzung fir draht-
loses Spielen eines Spiels beginnt. Ferner kann es
eine Nicht-Spiel-Frist geben. Ist diese Frist Uber-
schritten, muss ein Uberpriifungs- und Authentifizie-
rungszyklus oder -prozess durchgefiihrt werden. Der
Uberpriifungs- und Authentifizierungszyklus kann fiir
den Spieler und den drahtlosen Spiel-Abspieler, nur
fur den Spieler oder nur fiir den drahtlosen Spiel-Ab-
spieler durchgeflihrt werden. Als ein weiteres Bei-
spiel kann eine Authentifizierung und Uberpriifung
nach einer bestimmten Anzahl von Spielen erforder-
lich sein, die an der Spielvorrichtung gespielt wurden,
oder kann sogar in zufélligen Intervallen erforderlich
sein. Wenn wahrend einer Sitzung fir drahtloses
Spielen eines Spiels den Uberpriifungs- und Authen-
tifizierungsanforderungen nicht genugt wird, wird die
Sitzung fur Spielen eines Spiels typischerweise be-
endet.

[0052] Bei einer Ausfiihrungsform der vorliegenden
Erfindung werden nach dem Aktivieren 125 des
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drahtlosen Spiel-Abspielers die Eingabemechanis-
men wie das Touchscreen 120 und die Eingabekndp-
fe 106 deaktiviert, und eine Sitzung fur drahtloses
Spielen eines Spiels kann beginnen. Die Anzeige 118
an dem Spielautomaten 100 kann eine Nachricht ,au-
Rer Betrieb", eine Nachricht ,Bediener" anzeigen,
oder die Anzeige 118 kann leer sein, um anzugeben,
dass der Spielautomat nicht zum Spielen eines
Spiels verfugbar ist. Wahrend eines entfernten Spie-
len eines Spiels an dem drahtlosen Spiel-Abspieler
126 wird eine Spielinformation, die zum Darstellen
des Spiels an dem drahtlosen Spiel-Abspieler nétig
ist, wie eine graphische Darstellung des Spielergeb-
nisses und eine Zahlinformation, an dem Spielauto-
maten 100 erzeugt und Uber die drahtlose Verbin-
dung 122 zu dem drahtlosen Spiel-Abspieler tibertra-
gen. Die mathematischen Verfahren, die zum Erzeu-
gen des Spielergebnisses verwendet werden, blei-
ben an dem Spielautomaten 100. Ferner werden
Spielinformationen, die von dem Spielautomaten 100
bendtigt werden, um das Spielergebnis zu bestim-
men, wie Signale von Eingabemechanismen, die an
dem drahtlosen Spiel-Abspieler angeordnet sind, von
dem drahtlosen Spiel-Abspieler 125 tber die drahtlo-
se Verbindung 122 zu dem Spielautomaten 100 Uber-
tragen.

[0053] Wahrend des Spielens eines Spiels an dem
drahtlosen Spiel-Abspieler 125 kénnen eine Statusin-
formation 142 fur das Spiel 126 wie eine Spielbenen-
nung und verfugbare Guthaben an der Anzeige 128
angezeigt werden. Die an dem drahtlosen Spiel-Ab-
spieler 125 angezeigte Statusinformation 142 und
das Spiel 126 kdnnen dem ahnlich sein, was an dem
Spielautomaten 100 angezeigt wird, ist aber nicht
notwendigerweise identisch mit dem an dem Spielau-
tomaten 100 Angezeigten. Als nachstes kann der
Spieler unter Verwendung der Eingabekndpfe 134,
136 und 138 eine Wette abschliel’en und das Spiel
einleiten. Bei einer Ausfiihrungsform der vorliegen-
den Erfindung kénnen die Touchscreen-Schnittstel-
lenkndpfe 134 auf einer Webbrowser-Schnittstelle
basieren.

[0054] Nachdem ein Spiel an dem drahtlosen
Spiel-Abspieler 125 eingeleitet worden ist, wird Uber
die Antenne 124 eine drahtlose Kommunikation 122,
die die Wette enthalt und Spieleingaben einleitet, zu
dem Spielautomaten 100 gesendet. Als Antwort auf
die Wette und die Einleitung eines Spiels erzeugt der
Spielautomat 100 ein Spielergebnis, das einen Preis
und moglicherweise ein Bonusspiel umfasst. Anwei-
sungen zum Anzeigen des Spielergebnisses und des
Bonusspiels werden in einer oder mehreren drahtlo-
sen Kommunikationen 122 zu dem drahtlosen
Spiel-Abspieler 125 gesendet. Die eine oder mehre-
ren drahtlosen Kommunikationen kénnen eine Reihe
von Informationspaketen sein. Das Format der Infor-
mationspakete wird nach der verwendeten drahtlo-
sen Kommunikationsnorm variieren. Details eines

drahtlosen Netzwerks zur Bereitstellung von drahtlo-
sen Kommunikationen werden unter Bezug auf
Fig. 4 beschrieben.

[0055] Zur Veranschaulichung des Spielens eines
speziellen Spiels werden ein Minzeinwurfspiel und
ein Kartenspiel beschrieben. Die vorliegende Erfin-
dung ist jedoch nicht auf diese Spiele beschrankt, da
nahezu jeder Spieltyp, der an einem Videospielauto-
maten gespielt werden kann, auch an dem drahtlo-
sen Spiel-Abspieler 125 gespielt werden kann. Wenn
ein Munzeinwurfspiel 126 an dem drahtlosen
Spiel-Abspieler 125 eingeleitet worden ist, berechnet
der Spielautomat 100 die endguiltige Position der Rol-
len (z. B. das Spielergebnis). Der Spielautomat kann
eine Anweisung zu dem drahtlosen Spiel-Abspieler
senden, die Rollen an der Anzeige 128 drehen zu las-
sen und dann die Rollen an einer vorbestimmten Po-
sition anzuhalten. Auf der Basis der von dem Haupt-
spielcontroller, der an dem an dem Spielautomaten
100 angeordnet ist, berechneten endgtiltigen Positi-
on der Rollen kann dem Spieler ein Preis prasentiert
werden. AuRerdem kann wahrend bestimmter Spie-
lereignisse dem Spieler des Spiels als Teil des Mun-
zeinwurfspiels ein Bonusspiel prasentiert werden. Als
ein weiteres Beispiel berechnet der Videospielauto-
mat 100 nach dem Einleiten eines Kartenspiels an
dem drahtlosen Spiel-Abspieler 125 eine Abfolge von
auszuteilenden Karten. Der Spielautomat 100 sendet
drahtlose Kommunikationen 122 zu dem drahtlosen
Spiel-Abspieler 125, welche die auszuteilenden Kar-
tenblatter an der Anzeige 128 angeben. Wahrend
des Spielens des Kartenspiels kann der Spieler Ein-
gabemechanismen an dem drahtlosen Spiel-Abspie-
ler 125 verwenden, um Karten zu halten oder wegzu-
werfen. Nachdem das Kartenspiel abgeschlossen ist,
kann dem Spieler des Spiels ein Preis prasentiert
werden. Ein Bonusspiel kann auch in das Kartenspiel
aufgenommen sein.

[0056] Wenn ein Kunde den drahtlosen Spiel-Ab-
spieler 125 nicht mehr benutzen mdéchte, kann der
Kunde die Sitzung flr drahtloses Spielen eines Spiels
unter Verwendung des Touchscreens 146 beenden
und den drahtlosen Spiel-Abspieler 125 deaktivieren.
Wie oben beschrieben, kann der drahtlose Spiel-Ab-
spieler 125 automatisch eine Sitzung fur drahtloses
Spielen eines Spiels beenden und sich nach einem
Zeitraum von Untatigkeit selbst deaktivieren. Nach
dem Umherwandern mit dem drahtlosen Spiel-Ab-
spieler 125 kann der Kunde zu dem Spielautomaten
zurickkehren, der die Sitzung fur drahtloses Spielen
eines Spiels bereitstellt, und ein Spiel an der Haupt-
anzeige des Spielautomaten wiederaufzunehmen
winschen. In diesem Fall kann der Kunde einen ,Re-
turn"-Knopf an dem drahtlosen Spiel-Abspieler 125
drucken, und nach einem Verifizierungszyklus kann
der Spieler wieder an dem Spielautomaten zu spielen
beginnen.

10/30



DE 602 26 058 T2 2009.04.16

[0057] Die an dem drahtlosen Spiel-Abspieler 125
dargestellten Spiele kénnen durch zusatzliche Merk-
male verbessert werden. Beispielsweise kdnnen
Lichtmuster und Téne aus dem Audioausgang 140
erzeugt werden, um die Darstellung des Spielergeb-
nisses zu verbessern und die an dem drahtlosen
Spiel-Abspieler 125 gespielten Spiele aufregender zu
gestalten. Ferner kann der drahtlose Spiel-Abspieler
eine Audioausgangsschnittstelle zum Anschluss von
Kopfhdérern umfassen. Als Teil der Darstellung eines
Spielergebnisses kdnnen Tone durch die Audioaus-
gangsschnittstelle zu von dem Spieler eines Spiels
getragenen Kopfhdrern tbertragen werden.

[0058] Nun werden Details der Hardware des draht-
losen Spiel-Abspielers beschrieben. Der drahtlose
Spiel-Abspieler 125 ist allgemein eine tragbare Vor-
richtung. Er besteht aus einem Gehause 112, einer
Anzeige 128, einem Touchscreen 146, einem Bedie-
nungsfeld 144, einer Batterie, einer drahtlosen Kom-
munikationsschnittstelle und einem Controller. Bei ei-
ner Ausflihrungsform der vorliegenden Erfindung
wird ein modifiziertes WebDT-Pad von DT Research
(DT Research, Inc., Milpitas, Kalifornien) als ein
drahtloser Spiel-Abspieler verwendet. Die vorliegen-
de Erfindung ist jedoch nicht auf ein WebDT-Pad von
DT Research beschrankt, da andere tragbare draht-
lose Vorrichtungen wie Minicomputer (PDAs) auch
verwendet werden kénnen.

[0059] Bei einer Ausflihrungsform kann der drahtlo-
se Spiel-Abspieler eine Grofie von etwa 10,5 x 9,5 x
1,0 Zoll haben, drei Pfund wiegen und eine 10,4 Zoll
Farb-LCD-Touchscreenanzeige verwenden. Typi-
scherweise stellt eine Anzeige mit 8 Zoll bis 10,4 Zoll
einen ausreichenden Sichtbereich bereit, ohne dass
die Grolke der Zeichenfonts auf einen Punkt reduziert
ist, wo sie von den meisten Spielern nicht mehr gele-
sen werden koénnen. Der Touchscreen(sensor) 146
ist Uber die anzeigbare Flache der LCD-Anzeige 128
gelegt. Anstelle einer LCD-Anzeige kdnnen andere
Anzeigetechnologien verwendet werden, aulRerdem
werden einige Anzeigetechnologien einen eingebau-
ten Touchscreen umfassen (intern vs. extern). Zum
Aktivieren des Touchscreens 146 kann ein Stift 130
verwendet werden, aber die meisten Leute werden
ihre Finger benutzen.

[0060] Audio ist Gber den kleinen eingebauten Laut-
sprecher 140 oder einen externen Kopfhorer verflg-
bar. Lichtschemata wie Anordnungen von Leuchtdio-
den kénnen dem drahtlosen Spiel-Abspieler 125 hin-
zugefligt sein, um visuelle Effekte bereitzustellen und
einem Spieler eines Spiels eine Statusinformation
mitzuteilen. Eine Statusinformation wie Batteriepegel
und Verbindungsstatus kann von den Statuslampen
132 bereitgestellt werden. Die Anordnung und An-
zahl der Eingabeknodpfe einschlieBlich 138 und 136
ist variabel. In Fig. 1 ist die Konfiguration der Einga-
beknépfe an dem Spielautomaten 100 und dem

drahtlosen Spiel-Abspieler unterschiedlich. Bei einer
Ausfuhrungsform der vorliegenden Erfindung kénnen
die Eingabekndpfe an dem drahtlosen Spiel-Abspie-
ler 125 auf eine ahnliche Weise wie an dem Spielau-
tomaten angeordnete Eingabeknépfe ausgebildet
sein. Ferner kdnnen andere Vorrichtungen an dem
drahtlosen Spiel-Abspieler wie der Audioausgang
140, die Statuslampen 132, die Antenne 124 und der
Ein-/Ausschalter 144 je nach dem Design des draht-
losen Spiel-Abspielers an anderen Stellen des Ge-
hauses 112 angeordnet sein.

[0061] Bei einer Ausfihrungsform wird die Batterie
zwischen dem Aufladen finf Stunden halten. Der
drahtlose Spiel-Abspieler kann aufgeladen werden,
indem der drahtlose Spiel-Abspieler in ein spezielles
Lagergestell gesetzt wird. Die Gestelle kénnen die
Form von Lagerbehaltern haben, die in einem spezi-
ellen Bereich angeordnet sind, an dem Spielautoma-
ten angeordnet sind oder als Halter gebaut sein, die
auf einem Schreibtisch, einem Tresen oder einem
Tisch angeordnet sind. Beispielsweise kann ein La-
gergestell zum Laden des drahtlosen Spiel-Abspie-
lers in einem Kenosalon, Restauranttischen oder ei-
ner Sportbuchungsstelle angeordnet sein. Wenn der
drahtlose Spiel-Abspieler in ein Lagergestell gesetzt
ist, kann er wahrend des Ladens verwendet werden.

[0062] Bei einer speziellen Ausfiihrungsform ver-
wendet der drahtlose Spiel-Abspieler 125 eine IEEE
802.11b-konforme drahtlose Schnittstelle. Dies ist ein
2,4 GHz-DSSS-Funksystem (2,4 GHz Direct Se-
quence Spread Spectrum radio system). Es hat einen
Bereich von bis zu 330 Fuf3 (innen) von jedem Zu-
gangspunkt. Die Datenrate betragt 11 Mbps. IEEE
802.11b ist ein gelaufiger Funkstandard, aber die vor-
liegende Erfindung ist nicht auf diesen Standard be-
schrankt. Andere drahtlose Standards, die verwendet
werden koénnen, umfassen |EEE 802.11a, IEEE
802.11x, Hyperlan/2, Bluetooth, IrDA und HomeRF.

[0063] Bei dem obigen Beispiel ist ein lokales Spie-
len und ein entferntes Spielen an dem Spielautoma-
ten 100 auf eine gegenseitig ausschlieRende Weise
beschrieben worden. Deshalb ist dann, wenn ein lo-
kales Spielen freigegeben ist, ein entferntes Spielen
gesperrt, und wenn ein entferntes Spielen freigege-
ben ist, ist ein lokales Spielen gesperrt. Die vorliegen-
de Erfindung ist nicht so begrenzt. Spielautomaten,
die nur entferntes Spielen und nicht lokales Spielen
unterstutzen, kdnnen mit der vorliegenden Erfindung
verwendet werden. Diese Spielautomaten (vgl.
Fig. 4) kdnnen vom Kasinobereich entfernt angeord-
net sein. Ferner kann ein Spielautomat gleichzeitig
eine Vielzahl von entfernten Spielvorrichtungen fir
das Spielen eines Spiels und nicht nur eine einzige
entfernte Spielvorrichtung unterstitzen. SchlieBlich
kann ein Spielautomat verwendet werden, der gleich-
zeitig das entfernte Spielen eines Spiels und das lo-
kale Spielen eines Spiels bereitstellt. Beispielsweise
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kann ein Spieler eines Spiels einen Spielautomaten
fur lokales Spielen verwenden, wahrend ein anderer
Spieler eines Spiels einen drahtlosen Spiel-Abspieler
verwendet, der mit dem Spielautomaten verbunden
ist, um entfernt zu spielen.

[0064] In Fig. 2 ist ein weiterer Spielautomat 2 der
vorliegenden Erfindung gezeigt. In Fig. 2 sind mehr
Einzelheiten eines Spielautomaten sowie zusatzliche
Spieldienste beschrieben, die mit einem Spielauto-
maten bereitgestellt werden kénnen, der Sitzungen
fur entferntes Spielen eines Spiels bereitstellt. Bei-
spielsweise konnen Spielerfuhrdienste an Spielma-
schinen der vorliegenden Erfindung bereitgestellt
werden, und Spielerfiihrpunkte kénnen wahrend ei-
ner Sitzung fur drahtloses Spielen eines Spiels ange-
sammelt werden. Ferner kann ein Spieler unter Ver-
wendung einer Spielerfihrvorrichtung, die an einem
Spielautomaten angeordnet ist, in der Lage sein, ei-
nen drahtlosen Spiel-Abspieler zur Verwendung in ei-
ner Sitzung fir drahtloses Spielen eines Spiels anzu-
fordern.

[0065] Der Automat 2 umfasst einen Hauptschrank
4, der das (nicht gezeigte) Innere des Automaten all-
gemein umgibt und fir Anwender sichtbar ist. Der
Hauptkasten umfasst eine Haupttir 8 an der Vorder-
seite des Automaten, die zu 6ffnen ist, um einen Zu-
gang zum Inneren des Automaten bereitzustellen. An
der Haupttir sind Spielereingabeschalter oder Knop-
fe 32, ein MUnzprifer 28 und ein Banknotenprufer 30,
eine Minzmulde 38 sowie ein Bauchglas 40 ange-
bracht. Durch die Haupttur ist ein Videodisplaymoni-
tor 34 und ein Informationstableau 36 sichtbar. Der
Hauptdisplaymonitor 34 wird typischerweise ein Ka-
thodenstrahlréhrenmonitor, eine Flachpla-
teau-LCD-Anzeige mit hoher Auflésung oder ein an-
derer herkdmmlicher elektronisch gesteuerter Video-
monitor sein. Der Spielautomat 2 umfasst einen
Oberkasten 6, der auf dem Hauptkasten 4 sitzt. Ein
zweiter Displaymonitor 42 kann in dem Oberkasten
vorgesehen sein. Der zweite Displaymonitor kann
ebenfalls ein Kathodenstrahlréhrenmonitor, eine
Flachplateau-LCD-Anzeige mit hoher Aufldsung oder
ein anderer herkdbmmlicher elektronisch gesteuerter
Videomonitor sein. AuRerdem ist der Spielautomat 2
dazu ausgelegt, mit dem drahtlosen Spiel-Abspieler
125 mit der Anzeige 126 zu kommunizieren. Der
drahtlose Spiel-Abspieler 125 stellt eine Fernverlan-
gerung fur den Spielautomaten 2 bereit.

[0066] Nachdem ein Spieler ein Spiel an dem Spiel-
automaten eingeleitet hat, liegt typischerweise ein
Zweck des Hauptdisplaymonitors 34, des zweiten
Displaymonitors 42 oder der entfernten Anzeige 126
in der visuellen Anzeige einer Spielergebnisdarstel-
lung, einschlieRlich von Bonusspielen, die von einem
Hauptspielcontroller 224 (Fig.3) gesteuert wird.
Auch der Hauptdisplaymonitor 34, der zweite Dis-
playmonitor 42 oder die entfernte Anzeige 126 kon-

nen dazu verwendet werden, einen Unterhaltungsin-
halt unabhangig von der Spielergebnisdarstellung
anzuzeigen. Beispielsweise kénnen Rundfunkereig-
nisse einschliellich Fernsehprogrammen fir den
Hauptdisplaymonitor 34, den zweiten Displaymonitor
42 oder die entfernte Anzeige 126 bereitgestellt wer-
den. Die Rundfunkereignisse kdnnen zu dem Spiel-
automaten 2 Uber eine Kabelverbindung oder eine
andere geeignete Verbindung von auferhalb des
Spielautomaten gesendet werden. Das ganze Pro-
gramm oder eine Untermenge davon, die von einem
Fernsehsender bereitgestellt werden, kann als Unter-
haltungsinhalt auf einem oder mehr Videodisplays
angezeigt werden.

[0067] Der Fernsehprogramminhalt, der von beson-
derem Interesse fir Kasinobetreiber und Spieler von
Spielen ist, kann z. B. Sportveranstaltungen, Talk-
shows, Spielshows, Soap Operas, Werbung, Sitcoms
usw. umfassen Aullerdem kénnen Sendungen von
Wettbewerbseeignissen angezeigt werden, auf die
der Spieler wetten kann. Beispielsweise kénnen Hun-
derennen- oder Pferderennenereignisse als Inhalt an
der entfernten Anzeige 125 angezeigt werden. Bei
solchen Ereignissen gibt es typischerweise eine
ziemlich lange Auszeit zwischen Rennen. Wahrend
dieses Zeitraums kann der Spieler den drahtlosen
Spiel-Abspieler 125 spielen, der mit dem Spielauto-
maten verbunden ist. Ebenso kann der Fernsehpro-
gramminhalt angezeigt werden, wahrend ein Spieler
dabei ist, ein Spiel an dem drahtlosen Spiel-Abspieler
125 zu spielen, oder zwischen Spielen. Ahnlich kann
der Unterhaltungsinhalt Informationen enthalten, die
fur technologisch anspruchsvollere Spieler auf dem
Internet einschlieRlich dem World Wide Web verfig-
bar sind.

[0068] Kehren wir zu dem Spielautomaten in Fig. 2
zurick; das Informationstableau 36 kann ein von hin-
ten beleuchtetes mit Seide abgeschirmtes Glastab-
leau mit einer Beschriftung sein, um allgemeine Spie-
linformationen anzugeben, wie z. B. die Anzahl von
gespielten Minzen. Der Banknotenprifer 30, die
Spielereingabeschalter 32, der Videodisplaymonitor
34 und das Informationstableau sind Vorrichtungen,
die verwendet werden, um ein Spiel an dem Spielau-
tomaten 2 einschliefllich dem drahtlosen Spiel-Ab-
spieler 125 zu spielen. Die Vorrichtungen werden von
einem Hauptspielcontroller (Fig. 3) gesteuert, der in
dem Hauptschrank 4 der Maschine 2 untergebracht
ist. Viele mdgliche Spiele einschlief3lich traditioneller
mechanischer Mdunzeinwurfspiele, Videominzein-
wurfspiele, Videopoker, Videopachinko, Videopoker-
spielen mit mehreren Blattern, Video-Pai-Gow-Poker,
VideoBlack Jack, Videokeno, Videobingo, Videorou-
lette, Videowurfelspiele und Videokartenspiele und
allgemeiner Gllcksspiele kdnnen mit den Spielauto-
maten dieser Erfindung gespielt werden. Diese Spie-
le kdnnen unter Verwendung des Spiel-Abspielers
125 gespielt werden.
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[0069] Allgemeine Gliicksspiele beziehen sich auf
Spiele, wo ein Spieler eine Wette auf einen Ausgang
des Spiels abschlief3t. Der Ausgang des Gliicksspiels
kann durch eine oder mehrere vom Spieler getroffene
Entscheidungen beeinflusst werden. Beispielsweise
kann der Spieler in einem Videokartenspiel Karten
halten oder wegwerfen, was das Ergebnis des Spiels
beeinflusst.

[0070] Der Oberkasten 6 nimmt eine Anzahl von
Vorrichtungen auf, die dazu verwendet werden kon-
nen, Merkmale einem Spiel hinzufligen, das an dem
Spielautomaten 2 gespielt wird, einschlieBlich Laut-
sprecher 10, 12, 14, einem Ticketdrucker 18, der
strichcodierte Tickets 20 drucken kann, einer Tastatur
22, einer fluoreszierenden Anzeige 16, einer Kamera
45, eines Mikrofons 44 und eines Kartenlesers 24
zum Eingeben von Magnetstreifenkarten. Die Laut-
sprecher kénnen dazu verwendet werden, Toneffekte
als Teil einer Spielergebnisdarstellung zu projizieren.
Die Tastatur 22, die fluoreszierende Anzeige 16 und
der Kartenleser 24 kénnen dazu verwendet werden,
Spielerfihrungsinformationen einzugeben und anzu-
zeigen. Als ein weiteres Beispiel kann der Spieler un-
ter Verwendung des Kartenlesers 24 und der Haupt-
videoanzeige 34 Fuhrungsinformationen und ldentifi-
zierungsinformationen einzugeben, wobei die Haupt-
videoanzeige als ein Touchscreen zur Eingabe von
Informationen verwendet werden kann. Spielerfiih-
rungsinformationen kénnen in den Spielautomaten
eingegeben werden, bevor ein Spieler ein Spiel an
dem Spielautomaten einleitet. Typischerweise liegt
der Ansporn fir den Spieler, Fuhrungsinformationen
in den Spielautomaten 2 einzugeben, in mdglichen
Belohnungen in Verbindung mit dem Betrag eines
vom Spieler gespielten Spiels.

[0071] Der Oberkasten umfasst auch eine Kerze 46.
Die Kerze ist eine Lampe, die von dem Hauptspiel-
controller an dem Spielautomaten aktiviert werden
kann. Bei einer Ausflihrungsform kann eine (nicht ge-
zeigte) Antenne in der Kerze installiert sein. Die An-
tenne kann dazu verwendet werden, Sitzungen fir
drahtloses Spielen eines Spiels fiir einen oder meh-
rere Spieler eines drahtlosen Spiels in Kommunikati-
on mit dem Spielautomaten 2 lber die Antenne be-
reitzustellen.

[0072] Auller der Freigabe von Spielfiihrdiensten
kénnen die Tastatur 22, die fluoreszierende Anzeige
16 und der Kartenleser 24 dazu verwendet, eine
Identifizierungsinformation einzugeben, die ermoég-
licht, dass ein Spieler auf einen Unterhaltungsinhalt
zugreift oder persoénliche Nachrichten an dem Spiel-
automaten empfangt, und zwar unabhangig von dem
Spielen eines Spiels und einer Spielergebnisdarstel-
lung an dem Spielautomaten 2. Beispielsweise kann
ein Spieler unter Verwendung der Tastatur 22 eine
PIN in den Spielautomaten 2 eingeben, die ermdg-
licht, dass der Spieler einen Unterhaltungsinhalt wie

das Anschauen eines Films oder ein Rundfunkereig-
nis empfangt. Als ein weiteres Beispiel kann es dem
Spieler nach Eingeben der PIN ermdglicht werden,
eine personliche Nachricht zu empfangen, die angibt,
dass ein Tisch in einem Restaurant im Kasino bereit
ist, oder eine persdnliche Nachricht empfangen, die
Informationen zu einer Sportveranstaltung wie einen
Spielstand enthalt, der fir den Spieler von personli-
chem Interesse ist, der den Spielautomaten verwen-
det.

[0073] Bei einer Ausfiihrungsform der vorliegenden
Erfindung kénnen die oben beschriebenen Spieler-
fuhrungsdienste und ein verwandter Spieldienst Gber
eine Touchscreen-Schnittstelle an dem drahtlosen
Spiel-Abspieler 125 bereitgestellt werden. Beispiels-
weise kann der drahtlose Spiel-Abspieler 125 einen
Kartenleser zum Lesen einer Spielerfiihrungskarte
umfassen, und Spielerfiihrungsidentifizierungsinfor-
mationen kénnen Uber eine Touchscreen-Schnittstel-
le an dem drahtlosen Spiel-Abspieler bereitgestellt
werden. Ferner kann der Spieler in der Lage sein,
uner Verwendung des drahtlosen Spiel-Abspielers
125 auf Spielerfuhrungsinformationen zuzugreifen.

[0074] AuRer den oben beschriebenen Vorrichtun-
gen kann der Oberkasten 6 unterschiedliche oder zu-
satzliche Vorrichtungen zu den in Eig. 2 gezeigten
enthalten. Beispielsweise kann der Oberkasten ein
Bonusrad oder ein von hinten beleuchtetes mit Seide
abgeschirmtes Glastableau enthalten, das verwen-
det werden kann, um Bonusmerkmale dem an dem
Spielautomaten gespielten Spiel hinzuzufigen. Wah-
rend eines Spiels werden diese Vorrichtungen teil-
weise durch (nicht gezeigte) Schaltungen gesteuert
und betrieben, die in dem Hauptkasten 4 des Auto-
maten 2 untergebracht sind. Es versteht sich, dass
der Spielautomat 2 nur ein Beispiel aus einem weiten
Bereich von Spielautomatauslegungen ist, an denen
die vorliegende Erfindung implementiert sein kann.
Beispielsweise haben nicht alle geeigneten Spielau-
tomaten Oberkasten oder Spielerfihrungsmerkmale.
Ferner haben einige Spielautomaten zwei oder mehr
Spielanzeigen — mechanisch und/oder Video, wah-
rend andere fur Bartische ausgelegt sind und Anzei-
gen haben, die nach oben gewandt sind. Als ein an-
deres Beispiel kann ein Spiel in einem Hostrechner
erzeugt werden und an einem entfernten Endgerat
oder einem entfernten Computer angezeigt werden.
Der entfernte Computer kann mit dem Hostrechner
Uber ein Netzwerk irgendeines Typs wie dem Internet
verbunden sein. Der Fachmann wird verstehen, dass
die vorliegende Erfindung, wie im folgenden be-
schrieben, an den meisten Spielautomaten einge-
setzt werden kann, die nun verfiigbar sind oder im fol-
genden entwickelt werden.

[0075] Kehren wir zu dem Beispiel von Fig. 2 zu-
rick; wenn ein Anwender einen Spielautomaten 2
auswahlt, fuhrt sie oder er Bargeld durch den Minz-

13/30



DE 602 26 058 T2 2009.04.16

prufer 28 oder den Banknotenprufer 30 ein. Zusatz-
lich kann der Minzprifer einen gedruckten Ticket-
voucher akzeptieren, der von dem Minzprufer 30 als
eine Guthabenangabe akzeptiert werden kann. Ist
das Bargeld von dem Spielautomaten akzeptiert wor-
den, kann es verwendet werden, um ein Spiel an dem
Spielautomaten zu spielen. Typischerweise kann der
Spieler das gesamte Bargeld, das in den Spielauto-
maten eingegeben wurde, oder einen Teil davon ver-
wenden, um eine Wette auf das Spielen eines Spiels
abzuschlieRen. Je nach dem Betrag der Wette auf
ein Spiel oder gegen eine Gebuhr kann ein Spieler in
der Lage sein, auf verschiedene Unterhaltungsinhalt-
quellen fir einen Zeitraum zuzugreifen. Beispielswei-
se kann eine Wette auf ein Spiel Uber einem be-
stimmten Schwellenbetrag ermoglichen, dass ein
Spieler nach jeder Wette an dem Spielautomaten 2
fur bis zu 5 Minuten ein Rundfunkereignis beobachtet
oder auf das World Wide Web zugreift. AuRerdem
kann in den Spielautomaten eingegebenes Bargeld
oder eine Kreditangabe dazu verwendet werden, Un-
terhaltungsinhalt unabhangig von einer auf ein Spiel
an dem Spielautomaten abgegebenen Wette zu kau-
fen. Beispielsweise kann ein Spieler fur eine Gebuhr
von 10 Dollar einen Film an dem Spielautomaten an-
sehen. Wahrend er den Film anschaut, kann der
Spieler Spiele an dem Spielautomaten 2 oder dem
drahtlosen Spiel-Abspieler 125 spielen oder einfach
den Film anschauen.

[0076] Im Verlauf eines Spiels kann ein Spieler auf-
gefordert werden, eine Anzahl von Entscheidungen
zu treffen, die das Ergebnis des Spiels beeinflussen.
Beispielsweise kann ein Spieler seinen oder ihren
Wetteinsatz variieren, einen Preis wahlen oder Spiel-
zeitentscheidungen ftreffen, die das Spielen des
Spiels beeinflusssen. Diese Wahlmoglichkeiten kon-
nen unter Verwendung der Spielereingabeschalter
32, des Hauptvideodisplayschirms 34 oder unter Ver-
wendung einer anderen Vorrichtung gewahlt werden,
die ermdglicht, dass ein Spieler Informationen in den
Spielautomaten eingibt, so eine Tastatur, ein Touch-
screen, eine Maus, ein Joystick, ein Mikrofon und ei-
nen Trackball.

[0077] Wenn kein Spiel an dem Spielautomaten ge-
spielt wird oder wahrend spezieller Betriebsmodi,
kann der Spieler unter Verwendung der oben er-
wahnten Eingaben eine Unterhaltungsinhaltquelle
wahlen, wodurch der Unterhaltungsinhalt unabhan-
gig von einem Spiel ist, das an dem Spielautomaten
gespielt wird. Die Unterhaltungsinhaltquelle kann z.
B. einen CD-Player, einen FM-/AM-Tuner, einen
VHS-Player, einen DVD-Player, einen TV-Tuner, eine
Musik-Jukebox, eine Video-Jukebox, einen Compu-
ter, einen Server und eine Mediensoftwareanwen-
dung umfassen. Man wird jedoch verstehen, dass
jede Informationsquelle verwendet werden kann. Ein
Unterhaltungsinhalt aus diesen Quellen kann ge-
wahlt und an dem drahtlosen Spiel-Abspieler 125 an-

gezeigt werden. Beispielsweise kann ein Spieler Mu-
sik aus dem FM-/AM-Tuner Uber Kopfhérer anhéren,
die mit dem drahtlosen Spiel-Abspieler verbunden
sind.

[0078] Vor dem Spielen eines Spiels kann ein Spie-
ler eine Video-Jukebox, die einen mit vielen DVDs
geladenen DVD-Player enthalten kann, als die Unter-
haltungsinhaltquelle wahlen und einen Film an zu-
mindest einem aus den Displayschirmen an dem
Spielautomaten 2 vorschauen. Die DVDs kdnnen an
dem Spielautomaten 2 oder in einem zentralen Ort
getrennt von dem Spielautomaten gelagert sein. Die
visuelle Anzeige des Ausgangs von der Video-Juke-
box kann von dem Spieler an dem Hauptvideodis-
playschirm 34, dem Sekundarvideodisplayschirm 42
oder dem entfernten Display 126 angeschaut wer-
den. Der Ton fur den Film kann von den Lautspre-
chern 10, 12 und 14 an dem Spieler projiziert werden,
oder ein Spieler kann den Film durch Kopfhoérer an-
héren. Wie oben beschrieben, kann der drahtlose
Spiel-Abspieler 125 eine Schnittstelle fir einen Audi-
oausgang wie eine Kopfhérerbuchse umfasssen.

[0079] Der Spieler eines Spiels kann auch die Spie-
lereingabeschalter 32, die Tastatur 22 und andere
Eingabevorrichtungen verwenden, um ein Merkmal
des Unterhaltungsinhalts zu steuern. Wenn der Un-
terhaltungsinhalt z. B. ein Film ist, kbnnen die Spiele-
reingabeschalter 32 und die Tastatur betrieben wer-
den, um den Film schnell vorlaufen, anzuhalten oder
pausieren zu lassen. Wenn der Unterhaltungsinhalt
auf das World Wide Web Uber einen Webbrowser zu-
greift, kdnnen die Spielereingabeschalter 32 und die
Tastatur verwendet werden, um den Webbrowser zu
betreiben. Eingabeschalter an dem drahtlosen
Spiel-Abspieler 125, wie sie bezlglich Fig.1 be-
schrieben wurden, kénnen ebenfalls zum Steuern
dieser Funktionen verwendet werden.

[0080] Wahrend bestimmter Spielereignisse kann
der Spielautomat 2 visuelle und auditive Effekte an-
zeigen, die von dem Spieler wahrgenommen werden
kénnen. Diese Effekte steigern noch den Reiz eines
Spiels, womit es wahrscheinlicher wird, dass ein
Spieler weiterspielt. Auditive Effekte umfassen ver-
schiedene Tone, die von den Lautsprechern 10, 12,
14 projiziert werden. Visuelle Effekte umfassen Blink-
lichter, Strobelichter oder andere Muster, die von
Lampen an dem Spielautomaten 2 oder von Lampen
hinter dem Bauchglas 40 angezeigt werden. Nach-
dem der Spieler ein Spiel abgeschlossen hat, kann
der Spieler Spielmarken aus der Miinzmulde 38 oder
das Ticket 20 von dem Drucker 18 empfangen, was
fur weitere Spiele oder zum Einlésen eines Preises
verwendet werden kann. Ferner kann der Spieler ein
Ticket 20 fur Nahrungsmittel, Waren oder Spiele aus
dem Drucker 18 erhalten. Wenn ein Spieler den
drahtlosen Spiel-Abspieler 125 verwendet, werden
wahrend der Sitzung fur drahtloses Spielen eines
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Spiels verfigbare Guthaben an dem Spielautomaten
gespeichert. Um Guthaben einzulésen, z. B. um ei-
nen gedruckten Ticketvoucher zu erhalten, kann
sein, dass der Spieler zu dem Spielautomaten 100
oder zu einer Druckstation zurtickkehren muss, die
Kommunikationen mit dem drahtlosen Spiel-Abspie-
ler 125 unterstitzt. Bei manchen Ausfihrungsformen
der vorliegenden Erfindung kann ein Spieler in der
Lage sein, elektronisch Guthaben zu einem entfern-
ten Konto zu ubertragen, das fur den Spieler zugang-
lich ist.

[0081] Fig. 3 ist ein Blockdiagramm der internen
Komponenten eines Spielautomaten 2 und eines
drahtlosen Spiel-Abspielers 125. Komponenten, die
in Fig. und Fig. 2 erscheinen, sind durch gemeinsa-
me Bezugsziffern identifiziert. Ein Hauptspielcontrol-
ler 224 steuert den Betrieb der verschiedenen Spiel-
vorrichtungen und die Spieldarstellung an dem Spiel-
automaten 2. Bei der vorliegenden Erfindung ist der
drahtlose Spiel-Abspieler 125 eine der Spielvorrich-
tungen, die der Hauptspielcontroller 224 steuert. Der
Hauptspielcontroller 224 kann mit dem drahtlosen
Spielabspieler 125 iiber eine drahtlose Kommunikati-
onsverbindung 52 kommunizieren. Die drahtlose
Kommunikationsverbindung kann einen drahtlosen
Kommunikationsstandard verwenden, ist aber nicht
darauf beschrankt, wie IEEE 802.11a, IEEE 802.11b,
IEEE 802.11x (z. B. ein weiterer IEEE 801.11-Stan-
dard wie 802.11c oder 802.11¢e), Hyperlan/2, Blue-
tooth und HomeRF.

[0082] Wie oben beschrieben, kann bei der vorlie-
genden Erfindung der Spielautomat in einem lokalen
Betriebsmodus arbeiten, wobei ein Spiel an einem lo-
kalen Displayschirm wie 32 oder 42 dargestellt wird,
oder einem entfernten Betriebsmodus, wo ein Spiel
an dem drahtlosen Spiel-Abspieler 125 dargestellt
wird, oder Kombinationen daraus. Wenn sich der
Spielautomat 2 in einem lokalen Betriebsmodus 2 be-
findet, wobei er einen Spielcode und graphische Bi-
bliotheken verwendet, die an dem Spielautomaten 2
gespeichert sind, erzeugt der Hauptspielcontroller 24
eine Spieldarstellung, die an den Anzeigen 34 und 42
dargestellt wird. Die Spieldarstellung ist typischerwei-
se eine Abfolge von Bildern, die mit einer Rate von 60
Hz aktualisiert werden (60 Bilder/s). Fir ein Video-
geldeinwurfspiel kann die Spieldarstellung z. B. eine
Abfolgen von Bildern von Geldeinwurfrollen mit einer
Anzahl von Symbolen in unterschiedlichen Positio-
nen umfassen. Wenn die Abfolge von Bildern darge-
stellt wird, scheinen sich die Geldeinwurfrollen fir ei-
nen Spieler zu drehen, der ein Spiel an dem Spielau-
tomaten spielt. Die endguiltigen Spieldarstellungsbil-
der in der Abfolge der Spieldarstellungsbilder sind die
endgultige Position der Rollen. Auf der Basis der end-
glltigen Position der Rollen an der Videoanzeige 34
kann ein Spieler visuell das Spielergebnis bestim-
men.

[0083] Jedes Bild in einer Abfolge von Bildern in ei-
ner Spieldarstellung wird zeitweilig in einem Videos-
peicher 236 gespeichert, der an dem Hauptspielcon-
troller 224 angeordnet ist, oder alternativ an dem Vi-
deocontroller 237. Der Spielautomat 2 kann auch
eine (nicht gezeigte) Videokarte mit einem getrenn-
ten Speicher und Prozessor zur Durchfiihrung von
Grafikfunktionen an dem Spielautomaten umfassen.
Typischerweise umfasst der Videospeicher 236 einen
oder mehrere Bildspeicher, die Bilddaten speichern,
die von dem Videocontroller 237 zu der Anzeige 34
oder der Anzeige 42 gesendet werden. Der Bildspei-
cher ist im Videospeicher direkt durch den Videocon-
troller adressierbar. Der Videospeicher und der Vide-
ocontroller kdnnen in einer Videokarte aufgenommen
sein, die mit der Prozessorplatine verbunden ist, die
den Hauptspielcontroller 224 enthalt. Der Bildspei-
cher kann aus einem RAM, VRAM, SRAM, SDRAM
usw. bestehen.

[0084] Die in dem Bildspeicher gespeicherten Bild-
daten stellen Pixeldaten (Bilddaten) bereit, welche
die an dem Displayschirm angezeigten Pixel spezifi-
zieren. Bei einer Ausfiihrungsform umfasst der Vide-
ospeicher drei Bildspeicher. Der Hauptspielcontroller
24 kann nach dem Spielcode jedes Bild in einem der
Bildspeicher erzeugen, indem die graphischen Kom-
ponenten des vorherigen in dem Speicher gespei-
cherten Bildes aktualisiert werden. Wenn also an
dem Bild im Vergleich zu einem friiheren Bild nur eine
kleinere Anderung vorgenommen wurde, wird nur der
Anteil des Bildes aktualisiert, der sich gegentber
dem vorherigen in dem Bildspeicher gespeicherten
Bild geadndert hat. Beispielsweise kdnnen in einer Po-
sition des Schirms ein Pikkdnig durch einen Herz-
zweier ersetzt werden. Dies minimiert die Datenmen-
ge, die fur jedes gegebene Bild Ubertragen werden
muss. Die graphischen Komponentenaktualisierun-
gen an einem Bild in der Abfolge von Bildern (z. B.
eine in einem Videopokerspiel frisch gezogene Karte)
in der Spieldarstellung kann unter Verwendung ver-
schiedener Grafikbibliotheken durchgefuhrt werden,
die an dem Spielautomaten gespeichert sind. Dieser
Ansatz wird typischerweise verwendet, um 2D-Grafik
wiederzugeben. Fur 3D-Grafik wird typischerweise
der ganze Schirm fir jedes Bild regeneriert.

[0085] Aufgezeichnete Bilder, die an dem Spielauto-
maten gespeichert sind, kdnnen unter Verwendung
von Video-,Streaming” angezeigt werden. Bei Video-
streaming wird eine Abfolge von aufgezeichneten Bil-
dern, die an dem Spielautomaten gespeichert sind,
durch den Bildspeicher an dem Videocontroller 237
zu einer oder mehreren der Anzeigen gestreamt. Bei-
spielsweise kann ein Bild, das einem Film entspricht,
der an der Spielpartition 228 der Festplatte 222, auf
einer CD-Rom oder einer anderen Speichervorrich-
tung gespeichert ist, zu den Anzeigen 34 und 42 als
Teil einer Spieldarstellung gestreamt werden. Die
Spieldarstellung kann also Bilder umfassen, die unter
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Verwendung der Grafikbibliotheken, die an dem
Spielautomaten gespeichert sind, in Echtzeit wieder-
gegeben werden, so wie vorwiedergegebene Bilder,
die an dem Spielautomaten 2 gespeichert sind.

[0086] Wenn sich der Spielautomat in einem ent-
fernten Betriebsmodus befindet und ein Spiel an ei-
ner Anzeige 126 an dem mobilen drahtlosen
Spiel-Abspieler 125 dargestellt wird, kdnnen bei einer
Ausfuhrungsform Viedobilddaten zur Darstellung ei-
nes Glucksspiels direkt von dem Spielautomaten 2
Uber die drahtlose Schnittstelle 248 und den drahtlo-
sen Zugangspunkt 250 zu dem drahtlosen Spiel-Ab-
spieler 125 Uber die drahtlose Schnittstelle 260 ge-
streamt werden. Die Videobilddaten kénnen in einem
Speicher 258 an dem drahtlosen Spiel-Abspieler 258
gespeichert und dann an der Anzeige 125 angezeigt
werden. Die zu dem drahtlosen Spiel-Abspieler ge-
sendeten Videobilder kdnnen in der Auflésung redu-
ziert und komprimiert sein, um die Kommunikations-
bandbreite zu reduzieren, die zum Ubertragen der Vi-
deobilder zu dem drahtlosen Spiel-Abspieler 125 n6-
tig ist.

[0087] Bei einer weiteren Ausfiihrungsform der vor-
liegenden Erfindung kénnen die Videobilder zum
Darstellen eines Glicksspiels lokal an dem drahtlo-
sen Spiel-Abspieler 125 wiedergegeben werden.
Graphische Programme, welche die Wiedergabe ei-
nes Spiels an dem drahtlosen Spiel-Abspieler ermég-
lichen, kdnnen in dem Speicher 258 gespeichert sein.
Beispielsweise kann der Speicher 258 ein graphi-
sches Programm speichern, um ein Minzeinwurf-
spiel wiederzugeben, oder ein graphisches Pro-
gramm, um ein Kartenspiel wiederzugeben. Der
Speicher 258 kann graphische Programme flr ein
oder mehrere Spiele speichern. Der Speicher 258
kann z. B. graphische Routinen fir eine Vielzahl von
Spielen speichern, die von dem Spielautomaten 2 un-
terstutzt werden. Bei einer Ausflihrungsform kann
der drahtlose Spiel-Abspieler 125 ausgebildet sein,
um zu ermoglichen, dass verschiedene graphische
Programme zum Darstellen von verschiedenen Spie-
len in den Speicher 258 heruntergeladen werden.

[0088] Bei anderen Ausfiihrungsformen kann die
drahtlose Spielvorrichtung einen l6sbaren Speicher
und eine Schnittstelle fur den lI6sbaren Speicher um-
fassen. Der |6sbare Speicher kann graphische An-
wendungen fur ein oder mehrere Spiele speichern.
Um also ein spezielles Spiel zu ermdglichen, kann
ein lésbarer Speicher, der graphische Anwendungen
fur das spezielle Spiel speichert, in die Schnittstelle
fur den lésbaren Speicher an dem drahtlosen
Spiel-Abspieler 125 eingefuhrt werden. Der I6sbare
Speicher kann in Form von Nur-Lese-Cartridges vor-
liegen und einen Verriegelungsmechanismus umfas-
sen, der verhindert, dass die Cartridge von dem Spie-
ler entfernt wird. Nur autorisiertes Spielpersonal kann
also in der Lage sein, eine Cartridge in dem drahtlo-

sen Spiel-Abspieler zu tauschen.

[0089] Der drahtlose Spiel-Abspieler kann eine
(nicht gezeigte) Videokarte umfassen, die beim Wie-
dergabeprozess hilft. Die Videokarte kann eine oder
mehrere graphische Verarbeitungseinheiten enthal-
ten, die verwendet werden, um Bilder zu der Anzeige
126 zu liefern. Die Videokarte kann verwendet wer-
den, um 2D-Grafk und 3D-Grafik an dem drahtlosen
Spiel-Abspieler 125 wiederzugeben. Eine grafische
Verarbeitung kann auch von dem Mikroprozessor
254 durchgefihrt werden, darunter graphische 2D-
und 3D-Wiedergabe. Manche Bilder kénnen vorwie-
dergegeben werden und an dem drahtlosen
Spiel-Abspieler 125 gespeichert und durch eine klei-
ne Folge von Befehlen von dem Spielautomaten 2
aktiviert werden. Animationen wie eine Rollendre-
hung fir ein Mlnzeinwurfspiel kdnnen durch Routi-
nen an dem drahtlosen Spiel-Abspieler 125 durchge-
fuhrt werden.

[0090] Wenn die Spielgrafiken lokal an dem drahtlo-
sen Spiel-Abspieler 125 wiedergegeben werden, be-
findet sich die gesamte Spiellogik, die nétig ist, um
das Glicksspiel darzustellen, noch in dem Spielauto-
maten 2. Jede Schalter- oder Touch-Eingabe, die
zum Spielen eines Spiels an dem drahtlosen
Spiel-Abspieler 125 nétig ist (z. B. Abschlieen einer
Wette, Einleiten eines Spiels, Halten von Karten, Zie-
hen von Karten usw.) wird von dem drahtlosen
Spiel-Abspieler 125 zu dem Spielautomaten 2 ber-
tragen. Der Spielautomat 2 fiihrt die Spiellogik aus,
die den Schalter- oder Touch-Eingaben zugeordnet
ist, und sendet das Ergebnis zurlick zu dem drahtlo-
sen Spiel-Abspieler 125. Der drahtlose Spiel-Abspie-
ler 125 Gberprift von dem Spielautomaten gesendete
Informationen. Allgemein ist eine Kommunikation
zwischen dem Spielautomaten 2 und dem drahtlosen
Spiel-Abspieler 15 verschlisselt. Fir jedes Schirm-
bild oder jede Eingabe, die das Ergebnis des Spiels
oder das Wetten beinhalten, kann ein zuséatzliches
Niveau von Sende- und Empfangsdatenuiberpriifung
von dem drahtlosen Spiel-Abspieler 125 und dem
Spielautomaten 2 verwendet werden, um zu gewahr-
leisten, dass die korrekte Information an dem drahtlo-
sen Spiel-Abspieler 125 zu gewahrleisten.

[0091] Nur fur Zwecke der Veranschaulichung wird
eine Reihe von Befehlen zwischen dem Spielauto-
maten 2 und dem drahtlosen Spiel-Abspieler be-
schrieben. Die vorliegende Erfindung ist nicht auf die
in diesem Beispiel beschriebenen Befehle be-
schrankt. In Ansprechen auf einen Eingang von den
Spielereingaben 256, die an dem drahtlosen
Spiel-Abspieler 125 angeordnet sind, kann der
Hauptspielcontroller 224 eine Reihe von Anweisun-
gen zu dem drahtlosen Spiel-Abspieler 125 senden,
die ermdglichen, dass das Glicksspiel an der Anzei-
ge 126 des drahtlosen Spiel-Abspielers 125 wieder-
gegeben wird. Der Hauptspielcontroller kann auch
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Anweisungen senden, die einen Audioausgang und
andere Spielvorrichung an dem drahtlosen Spiel-Ab-
spieler 125 steuern. Beispielsweise kann flr ein Min-
zeinwurfspiel der Hauptspielcontroller 224 eine Sym-
bolposition, eine Rollenposition, den Beginn und das
Anhalten der Drehung fir eine Anzahl von Rollen be-
rechnen. Dann kann der Hauptspielcontroller 224
eine oder mehrere Nachrichten Uber die drahtlose
Kommunikationsverbindung 252 zu dem drahtlosen
Spiel-Abspieler 125 mit Anweisungen wie 1) ,lasse
die Rollen sich drehen", 2) ,bringe Rolle 1 an Position
A", 3) ,bringe Rolle 2 an Position B", 4) ,bringe Rolle
3 an Position C", 5) ,Ausgang Audio B", 6) ,zeige
Lichtmuster A an" usw. senden. Die Anweisungen
kénnen durch den Mikroprozessor 254 unter Verwen-
dung von an dem drahtlosen Spiel-Abspieler 125 ge-
speicherter graphischer Software verarbeitet und im-
plementiert werden.

[0092] Bei einer Ausfiihrungsform der vorliegenden
Erfindung kann der drahtlose Spiel-Abspieler mit ei-
ner Anzahl von Peripherievorrichtungen wie einem
Drucker 270 oder einem Kartenleser 272 verbunden
sein. Der Drucker 270 und der Kartenleser 272 kon-
nen mit dem drahtlosen Spiel-Abspieler lber ein
Drahtkommunikationsprotokoll wie seriell, parallel,
USB, FireWire oder IEEE 1394 kommunizieren. Die
Peripheriegerate wie 270 und 272 kénnen von dem
Mikroprozessor 254 nach den von dem drahtlosen
Spiel-Abspieler empfangenen Eingaben gesteuert
werden, und sie kénnen auch von dem Hauptspiel-
controller 224 an dem Spielautomaten 2 gesteuert
werden.

[0093] Fur Spielautomaten liegt eine wichtige Funk-
tion in der Fahigkeit, historische Informationen zum
Spielen eines Spiels zu speichern und anzuzeigen.
Der Spielverlauf, der durch die Spielverlaufsinforma-
tion bereitgestellt wird, hilft beim Beilegen von Streit
bezlglich der Ergebnisse eines Spiels. Es kann z. B.
zum Streit kommen, wenn ein Spieler glaubt, ein
Preis fir ein Spielergebnis wurde ihm nicht richtig von
dem Spielautomaten gutgeschrieben. Der Streit kann
aus einer Reihe von Grunden entstehen, einschliel3-
lich einer Fehlfunktion des Spielautomaten, einem
Stromausfall, der bewirkt, dass sich der Spielautomat
reinitialisiert, und einer Fehlinterpretation des Spiel-
ausgangs durch den Spieler. Im Fall eines Streits
kommt typischerweise ein Aufseher zu dem Spielau-
tomaten und setzt den Spielautomaten in einen Spiel-
verlaufsmodus. Im Spielverlaufsmodus kénnen wich-
tige Spielverlaufsinformationen Uber das strittige
Spiel aus einem nichtflichtigen Speicher an dem
Spielautomaten wiedergewonnen und auf eine Wei-
se an einer Anzeige an dem Spielautomaten ange-
zeigt werden. Die Spielverlaufsinformation wird ver-
wendet, um den Streit zu schlichten.

[0094] Wahrend der Spieldarstellung kann der
Hauptspielcontroller 224 bestimmte Bilder wahlen

und erfassen, um einen Spielverlauf bereitzustellen.
Diese Entscheidungen werden nach einem bestimm-
ten Spielcode getroffen, der durch den Controller 224
ausgefuhrt wird. Die erfassten Bilder kénnen in die
Spielverlaufsbilder aufgenommen werden. Typi-
scherweise werden ein oder mehrere Bilder erfasst,
die kritisch fir die Bilddarstellung sind. Bei einer Vi-
deomunzeinwurfspieldarstellung wird beispielsweise
ein Spieldarstellungsbild erfasst, das die endglltige
Position der Rollen anzeigt. Bei einem Videoblack-
jackspiel kénnen ein Bild, das den anfanglichen Kar-
ten des Spielers und Austeilers entspricht, Bilder, die
den Zwischenblattern des Spielers und des Austei-
lers entsprechen, und ein Bild, das den endgltigen
Blattern des Spielers und des Austeilers entspricht,
gewahlt und erfasst werden, wie dies durch den
Hauptspielcontroller spezifiziert ist. Einzelheiten zur
Bilderfassung fir Spielverlaufsanwendungen sind in
der (gleichzeitig anhangigen US-Anmeldung Nr.
09/689,498 bereitgestellt, die am 11. Oktober 2000
von LeMay et al. mit dem Titel ,Frame Buffer Capture
of Actual Game Play" eingereicht wurde und hier ins-
gesamt und fir alle Zwecke aufgenommen ist.

[0095] Allgemein halt der Spielautomat 2 Transakti-
onsprotokolle aller Ereignisse und Uber das Spielen
von Spielen aufrecht. Bei einigen Ausflhrungsfor-
men kann der Spielautomat Videobilder als eine
Spielverlaufsaufzeichnung erzeugen und speichern.
Die Videobilder kdnnen der Spielinformation entspre-
chen, die an dem drahtlosen Spiel-Abspieler 125 an-
gezeigt wird. Wahrend einer Sitzung flr drahtloses
Spielen eines Spiels halt dann, wenn der drahtlose
Spiel-Abspieler 125 aufhort, auf den Spielautomaten
2 anzusprechen, das an dem drahtlosen Spiel-Ab-
spieler 125 dargestellte Spiel an. Der drahtlose
Spiel-Abspieler 125 kann aufhéren, den Spielauto-
maten 2 anzusprechen, da sich der drahtlose
Spiel-Abspieler 125 auf Empfang aufRerhalb des Be-
reichs befindet, ein Batteriepegel an dem drahtlosen
Spiel-Abspieler niedrig ist, wegen eines Stromaus-
falls an dem Spielautomaten 2 oder anderen Fakto-
ren. Um ein unterbrochenes Spiel fortzusetzen, kann
der drahtlose Spiel-Abspieler 125 den Spielautoma-
ten 125 angingen, um die Kommunikationen wieder
herzustellen und den Uberpriifungs- und Authentifi-
zierungszyklus wie oben beschrieben zu beginnen.
Im Falle eines Streits muss der Spieler moglicherwei-
se zu dem Spielautomaten 2 zurlickkehren, sodass
auf Spielverlaufsaufzeichnungen an dem Spielauto-
maten zugegriffen werden kann.

[0096] Fig. 4 ist ein Blockdiagramm eines Netz-
werks von Spielautomaten und drahtlosen Spiel-Ab-
spielern. Die Spielautomaten 465, 466, 467, 468,
469, 475, 476, 477, 478 und 479 sind in einem Be-
reich des Kasinos 405 angeordnet, unterstitzen das
drahtlose Spielen eines Spiels und sind mit einem
Punkt 425 fir drahtlosen Zugang verbunden. Die
Spielautomaten 465, 466, 467, 468, 469, 475, 476,
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477, 478 und 479 sind auch Uber eine Datensamm-
lungseinheit 455 mit einem Spielerfiihrungssystem
410 verbunden. Das Spielen eines Spiels an einem
drahtlosen Spiel-Abspieler wie 420 in Verbindung mit
einem der Spielautomaten in dem Kasinobereich
kann also Spielerfiihrungspunkte erzeugen. Ferner
kann ein Spieler, der einen Spiel-Abspieler wie 420
verwendet, auch in der Lage sein, Dienste zu ver-
wenden, die traditionell Uber Spielerfihrungsvorrich-
tungen an Spielautomaten angeboten werden, wie
die Anforderung eines Getranks.

[0097] Um die Spielerfiihrungsdienste bereitzustel-
len, kann eine Spielerfuhrungsdienstschnittstelle an
dem Touchscreen des drahtlosen Spiel-Abspielers
angezeigt sein. Einzelheiten der Spielerfihrungs-
dienste und anderer Spieldienste, die Uber einen
drahtlosen Spiel-Abspieler der vorliegenden Erfin-
dung bereitgestellt werden kénnen, sind in der gleich-
zeitig anhangigen US-Anmeldung Nr. 09/921,489 be-
schrieben, die am 3. August 2001 von Hedrick et al.
mit dem Titel ,PLAYER TRACKING COMMUNICATI-
ON MECHANISM IN A GAMING MACHINE" einge-
reicht wurde und hier insgesamt und fiir alle Zwecke
aufgenommen ist.

[0098] Die in dem Kasinobereich angeordneten
Spielautomaten kénnen auch, nicht einschrankend,
mit anderen entfernten Servern verbunden sein, wie
Folgespielserver, Bonusspielserver, Preisserver, In-
ternet- und Unterhaltungsinhaltserver, einem Haus-
meisterdienstserver und einem Geldibertragungs-
server u. a. Spieldienste, die von den entfernten mit
den Spielmaschinen verbundenen Servern angebo-
ten werden, koénnen auch an den drahtlosen
Spiel-Abspielern wie 420 angeboten werden. Bei-
spielsweise kann ein Spieler eines Spiels unter Ver-
wendung des drahtlosen Spiel-Abspielers 420 an ei-
nem Folgespiel teiinehmen. Bei einem weiteren Bei-
spiel kann der Spieler eines Spiels unter Verwendung
eines drahtlosen Spiel-Abspielers in der Lage sein,
eine bargeldlose Transaktion durchzufihren, die
durch ein bargeldloses System wie das bargeldlose
EZPAY™-System (IGT, Reno NV) ermdglicht ist.

[0099] Bei einer Ausfiihrungsform sind die mit dem
Zugangspunkt 425 verbundenen Spielautomaten
465, 466, 467, 468, 469, 475, 476, 477, 478 und 479
jeweils mit einem drahtlosen Spiel-Abspieler wie 420,
421, 422 und 423 versehen. Die Spielautomaten ver-
wenden einen gemeinsamen Punkt 425 fir drahtlo-
sen Zugang. In diesem Fall ist die Zugangspunktvor-
richtung auch ein Multiportschalter. So hat jeder Au-
tomat eine Ethernet-Verbindung mit dem Zugangs-
punkt 425.

[0100] Bei einer weiteren Ausfuhrungsform der vor-
liegenden Erfindung kann eine Antenne in eine Kerze
eingebaut sein, die auf einem Spielautomaten oder
an einer anderen Stelle in dem Spielautomaten ange-

ordnet ist. Die Antenne kann als ein drahtloser Zu-
gangspunkt fiir drahtloses Spielen eines Spiels an ei-
nem oder mehreren Spielautomaten verwendet wer-
den. Als ein Beispiel kann eine Antenne in der Kerze
des Spielautomaten 467 zur Verwendung als ein
drahtloser Zugangspunkt fur drahtloses Spielen ei-
nes Spiels an den Spielautomaten 465, 466, 467, 468
und 469 installiert sein. Ein einziger Spielautomat mit
einer Antenne kann als Teil eines grofteren Netz-
werks von Spielvorrichtungen verwendet werden, die
das drahtlose Spielen eines Spiels bereitstellen, oder
unabhangig von einem gréfReren Netzwerk verwen-
det werden.

[0101] Um einen drahtlosen Spiel-Abspieler an ei-
nem der Spielautomaten in dem Kasinobereich zu er-
halten, kann ein Spieler einen drahtlosen Spiel-Ab-
spieler Uber einen Dienstruf an dem Spielautomaten
durch das Spielerfiihrungssystem erhalten. Die An-
forderung kann zu einem entfernten Ort wie einem
Terminal an einer Begleitstation 415 fiir einen draht-
losen Spiel-Abspieler gehen, und ein Aufseher kann
dann einen drahtlosen Spiel-Abspieler zu dem Spiel-
automaten bringen, wo die Anforderung fur drahtlo-
ses Spielen eines Spiels gestellt wurde. Die Anforde-
rung kann zu der Begleitstation 415 Uber den Server
430 fir den drahtlosen Spiel-Abspieler weitergeleitet
werden. Wenn ein Server 430 fir den drahtlosen
Spiel-Abspieler nicht verwendet wird, kann die Anfor-
derung direkt zu der Begleitstation 415 gesendet wer-
den. Als ein weiteres Beispiel kann dann, wenn eine
Anforderung fur drahtloses Spielen eines Spiels ge-
stellt wird, eine Lampe an dem Spielautomaten wie
die Kerze auf dem Spielautomaten aktiviert werden.
In diesem Fall kann ein vorbeikommender Aufseher
dem Spieler eines Spiels einen drahtlosen Spiel-Ab-
spieler bringen. Bei einer weiteren Ausfihrungsform
kann ein Spieler eine Anforderung fir einen drahtlo-
sen Spiel-Abspieler an einem Kiosk 416 fiur drahtlo-
ses Spielen eines Spiels stellen.

[0102] Vor der Freigabe der Netzwerkverbindung
fur drahtloses Spielen eines Spiels kdnnen eine Per-
son oder ein Systemprogramm bestimmen, dass der
Kunde berechtigt ist, den drahtlosen Spiel-Abspieler
zu verwenden und ihre Berechtigung tberprifen. Die
meisten Spielgerichtsbarkeiten umfassen z. B. Al-
tersberechtigungsregeln, die befolgt werden mussen.
Als ein weiteres Beispiel kann die Berechtigung zur
Verwendung eines drahtlosen Spiel-Abspielers auf
dem Wert eines Spielers fur das Kasino wie einem
Status in einem Spielerfuhrungsclub basieren. Wenn
eine Authentifizierung erforderlich ist, wird die Infor-
mation aus dem System geladen (kénnte ein Chip-
kartenleser an dem Spielautomaten sein), oder eine
Nachricht erscheint an dem Spielautomat, die den
Kunden anweist, Informationen bereitzustellen. Bei-
spielsweise konnten die Spielautomaten einen Fin-
gerabdrucksensor, der an dem Fronttableau ange-
ordnet ist, oder eine andere biometrische Vorrichtung
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haben. Falls erforderlich, kénnte der Spielautomat
den Kunden anweisen, dass er ein Fingerabdruckbild
oder eine andere biometrische Information bendtigt,
bevor der Kunde den drahtlosen Spiel-Abspieler ver-
wenden kann. Informationen, die Uber biometrische
Sensoren erhalten sind, die an dem Spielautomaten
angeordnet sind, kdnnen mit Informationen vergli-
chen werden, die in der biometrischen Datei eines
Kunden enthalten sind. Bei einigen Ausfiihrungsfor-
men kann die biometrische Informationsdatei von ei-
nem entfernten Server zu dem Spielautomaten her-
untergeladen werden, und der biometrische Ver-
gleich kann an dem Spielautomaten durchgefiihrt
werden, der Spielautomat kann biometrische Infor-
mationen zu einem entfernten Server senden, wo der
biometrische Vergleich durchgefiihrt wird, oder Kom-
binationen daraus

[0103] In manchen Fallen kénnen Spielautomaten,
die drahtlose Spiel-Abspieler unterstitzen, in einem
Bereich mit extrem hohen Einsatzen (z. B. sehr ge-
schatzten Kunden) angeordnet sein, und die Auto-
maten koénnen ein speziell ausgelegtes Gestell ha-
ben, wo die drahtlosen Spiel-Abspieler gelagert wer-
den. Die Spieler eines drahtlosen Spiels kénnen
durch einen Aufseher freigegeben werden oder auto-
matisch freigegeben werden, wenn der Kasinokunde
seine Spielerfihrungskarte in den Spielautomaten
einflhrt (spezieller Kunde). Wie bei den Spielauto-
maten, die im Kasinobereich angeordnet sind, kann
das Spielerfihrungssystem oder eine andere ent-
fernte Spielvorrichtung die biometrische Datei des
Kunden zu dem Spielautomaten herunterladen, oder
die Spielautomaten kénnten einen Fingerabdruck-
sensor haben, der an dem Fronttableau angeordnet
ist. Falls erforderlich, kdnnte der Spielautomat den
Kunden anweisen, dass er ein Fingerabdruckbild be-
noétigt, bevor der Kunde den drahtlosen Spiel-Abspie-
ler verwenden kann.

[0104] Um entfernte Operationen an dem drahtlo-
sen Spiel-Abspieler herzustellen, kann der Spielauto-
mat den drahtlosen Spiel-Abspieler mit einer Reihe
von Kommunikationen angingen. Bei einer Ausfuh-
rungsform wird nach Abschluss dieser Operation,
das Spielen des Spiels zu dem drahtlosen Spiel-Ab-
spieler Ubertragen. Der Schirm der Spielautomaten
kann schwarz werden (vielleicht mit einer Nachricht
"AuBer Betrieb"), und alle Kundenbargeld- und
Schaltsteuerungen sind verriegelt (keiner kann sie
verwenden). Der Hauptspielcontroller an dem Spiel-
automaten wird weiter die Spiele spielen, die ganze
Ergebnisbestimmung und Bargeldtransaktionen
(Wetten und Guthaben) durchfihren und alle Zahlin-
formationen beibehalten. Allerdings werden die
Fronttableau- und Anzeigedaten zu dem drahtlosen
Spiel-Abspieler geleitet. Bei einer Ausfiihrungsform
wird der Kunde dann, wenn der Kreditsaldo des
Spielautomaten null erreicht, aufgefordert, zu dem
Spielautomaten zurtickzukehren und mehr Geld ein-

zuwerfen. Um mehr Geld einzugeben, werden zu-
nachst die lokalen Spielautomatensteuerungen von
dem Spieler oder einem Aufseher aktiviert. In Ge-
richtsbarkeiten, wo der Kunde eine Debit- oder Chip-
karte verwenden kann, um wieder Geld in einen
Spielautomaten einzugeben, kann ein mit dem draht-
losen Spiel-Ableser verbundener Kartenleser (Chip-
karte) verwendet werden, um diese Funktion durch-
zufiihren.

[0105] Allgemein kommuniziert der Spielautomat
wahrend einer Sitzung fur drahtloses Spielen eines
Spiels kontinuierlich mit dem drahtlosen Spiel-Ab-
spieler. Bei einer Ausfiuihrungsform wird ein Web-
browser dazu verwendet, Eingabeschalterbefehle
anzuzeigen. Die angezeigte Information an dem
drahtlosen Spiel-Abspieler kann von dem Spielauto-
maten als HTML-Seiteninformation heriberkommen.
Deshalb kann der drahtlose Spiel-Abspieler webba-
sierte Transaktionen verwenden.

[0106] Zusatzliche Einzelheiten eines Netzwerks fiir
drahtloses Spielen eines Spiels werden in den fol-
genden Abséatzen beschrieben. Das in Eig. 4 gezeig-
te Netzwerk fur drahtloses Spielen eines Spiels ist
nur ein Beispiel von vielen moéglichen Ausfihrungs-
formen der vorliegenden Erfindung. Die Spielauto-
maten und andere Spielvorrichtungen, die das draht-
lose Spielen eines Spiels an den drahtlosen
Spiel-Abspielern unterstiitzen, weisen ein Netzwerk
fur drahtloses Spielen eines Spiels auf. Das Netz-
werk fur drahtloses Spielen eines Spiels kann ein Teil
eines grolReren Systemnetzwerks sein. Das grofiere
Systemnetzwerk kann die Fahigkeit fur eine grof3e
Anzahl von Spielautomaten in einem ganzen Kasino
bereitstellen, an dem gleichen Netzwerk fir drahtlo-
ses Spielen eines Spiels zu sein. Hochleistungsan-
tennen und Repeater kdnnen verwendet werden, um
den Bereich der drahtlosen Spiel-Abspieler auszu-
dehnen, womit sie in allen Bereichen eines Kasi-
no-/Hotelkomplexes, einschliel3lich der Hotelzimmer
und dem Poolbereich arbeiten kdnnen. Rennbahnen,
grolRe Bingosalons und spezielle Outdoor-Events
kénnen auch innerhalb des Netzwerks fur drahtloses
Spielen eines Spiels abgedeckt sein, womit das
drahtlose Spielen eines Spiels in diesen Bereichen
moglich ist.

[0107] Das Netzwerk fur drahtloses Spielen eines
Spiels kann auch verdrahtete Zugangspunkte umfas-
sen, die erlauben, dass ein drahtloser Spiel-Abspie-
ler direkt in das Netzwerk gesteckt wird. Beispielswei-
se kann ein drahtloser Spiel-Abspieler einen Ether-
net-Verbinder umfassen, der direkt in das Netzwerk-
segment 446 gesteckt werden kann. Die direkten
Netzwerkverbinder kdnnen mit Gestellen versehen
sein, die zum Laden des drahtlosen Spiel-Abspielers
verwendet werden. Die Ladegestelle kbnnen an vie-
len Stellen innerhalb des Netzwerks firr drahtloses
Spielen eines Spiels angeordnet sein.
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[0108] In Fig. 4 ist der Bereich des Punkts 425 fir
drahtlosen Zugang, der in einem Netzwerk fiir draht-
loses Spielen verwendet wird, durch einen Kreis 447
bezeichnet. Viele solche Zugangspunkte kdnnen in
einem Netzwerk fir drahtloses Spielen eines Spiels
in Abhangigkeit von der Netzwerktopographie ver-
wendet werden. Wegen der GroRRe eines speziellen
Kasinos und des Gebietes, das von einem einzigen
Zugangspunkt abgedeckt wird, kdnnen z. B. weitere
Zugangspunkte, die als Repeater verwendet werden,
im ganzen Kasino und Hotel angeordnet sein. Aul3er-
dem koénnte der Punkt fir drahtlosen Zugang auch
mit einem bestehenden Netzwerk verbunden sein.
Nach dem Empfang eines aktiven drahtlosen
Spiel-Abspielers kann ein Spieler den drahtlosen
Spiel-Abspieler in den Bereichen des Kasinos 405 in-
nerhalb des Kreises 447 verwenden. Ferner kann der
Spieler den drahtlosen Spiel-Abspieler, falls dies
durch eine lokale Spielgerichtsbarkeit genehmigt ist,
in den Bereichen eines Kenosalons 407, eines Res-
taurants 409 und eines Hotels 411 verwenden, die in-
nerhalb des Kreises 447 liegen. Wahrend er den
drahtlosen Spiel-Abspieler verwendet, kann ein Spie-
ler zu verschiedenen Orten innerhalb des Kreises
447 wandern, wie vom Kasino 405 zum Restaurant
409.

[0109] Allgemein wird das drahtlose Spielen eines
Spiels in dem Netzwerk fir drahtloses Spielen eines
Spiels durch Spielvorrichtungen freigegeben, die li-
zenzierte und regulierte Spielsoftware ausfiihren. Die
Spielvorrichtungen, die das drahtlose Spielen eines
Spiels unterstitzen, sind jedoch nicht eingeschrankte
Spielautomaten wie 465, 466, 467, 468, 469, 475,
476, 477, 478 und 479, die in einem Kasinobereich
angeordnet sind. Spezielle, nur drahtlose Spielauto-
maten 435, die in Gestellen oder Behaltern ange-
bracht sind, die mit einem drahtlosen Spielnetzwerk
verbunden sind, kénnen dazu verwendet werden,
das drahtlose Spielen eines Spiels unter Verwen-
dung von drahtlosen Spiel-Abspielern unterstitzen.
Die nur drahtlosen Spielautomaten 435 bieten mdgli-
cherweise kein lokales Spielen eines Spiels an. Bei-
spielsweise kdnnen die nur drahtlosen Spielautoma-
ten 435 keine Displayschirme umfassen. Jedoch sind
die nur drahtlosen Spielautomaten nach wie vor auf
ahnliche Weise wie herkdmmliche Spielautomaten
reguliert und lizenziert. Als ein weiteres Beispiel kann
ein Server 430 zum drahtlosen Spielen eines Spiels
mit mehreren Prozessoren verwendet werden, um
das gleichzeitige Spielen eines Spiels an einer Viel-
zahl von drahtlosen Spiel-Abspielern zu unterstit-
zen. Die nur drahtlosen Spielautomaten 435 und der
Server 430 zum drahtlosen Spielen eines Spiels kon-
nen in einem Sperrgebiet 430 des Kasinos 405 ange-
ordnet und fir Spieler eines Spiels nicht allgemein
zuganglich sein.

[0110] Die nur drahtlosen Spielautomaten 435 und
der Server zum drahtlosen Spielen eines Spiels ste-

hen auch in Verbindung mit einer Begleitstation 415
fur drahtlose Spiel-Abspieler und dem Spielerfiih-
rungs- und Abrechnungsserver 410 Uber die Netz-
werkverbindung 445. Der nur drahtlose Spielautomat
und der Server 430 zum drahtlosen Spielen eines
Spiels kdnnen auch mit anderen entfernten Spielvor-
richtungen wie Folgespielsevern, bargeldlosen Sys-
temservern, Bonusservern, Preisservern u. a. ver-
bunden sein.

[0111] Bei Verwendung eines nur bargeldlosen
Spielautomaten kann der Kunde einen Kiosk wie 416
oder einen Kassierer verwenden, um Bargeld einzu-
zahlen und eine Authentizierungsinformation fiir eine
Sitzung fur drahtloses Spielen eines Spiels unter Ver-
wendung eines drahtlosen Spiel-Abspielers bereit-
stellen. Dann kann dem Kunden ein drahtloser
Spiel-Abspieler wie 420, 421, 422 und 423 in Kom-
munikation mit einem der nur drahtlosen Spielauto-
maten 435 oder dem drahtlosen Spiel-Abspieler 430
zugewiesen ist. Ist er authentifiziert und Uberpruft,
kann der Kunde ein Spiel auswahlen und beginnen,
mit dem drahtlosen Spiel-Abspieler zu spielen. Es
kann Gestelle zum drahtlosen Spielen eines Spiels in
dem Kenosalon 422, dem Restaurant 409 oder
Renntagebuchbereichen geben, womit der Kunde
sein Lieblingskasinoautomatenspiel spielen kann
und gleichzeitig Keno- oder Renntagebuchwetten ab-
schlie®en oder essen kann. Auflderdem konnen die
Gestelle zum drahtlosen Spielen eines Spiels dazu
verwendet werden, Batterien an dem drahtlosen
Spiel-Abspieler zu laden, und sie kdnnen auch dazu
verwendet werden, einen zusatzlichen Netzwerkzu-
gangspunkt wie Uber eine Drahtverbindung bereitzu-
stellen, die an dem Gestell vorgesehen ist. Der draht-
lose Spiel-Abspieler kann auch zum Renntagebuch-
und Kenowetten verwendet werden. Ein Spieler kann
also ein Pferderennen verfolgen oder die Ergebnisse
eines bestimmen Ereignisses an der Anzeige des
drahtlosen Spiel-Abspielers sehen.

[0112] SchlieRlich kann der drahtlose Spiel-Abspie-
ler auch fir andere Aktivitdten neben dem Spielen
verwendet werden. Beispielsweise konnte der draht-
lose Spiel-Abspieler wegen der Authentifizierungs-
und Uberpriifungsmerkmale (Sicherheit) ein sicherer
Weg sein, monetare Transaktionen wie elektronische
GeldlUberweisungen durchzufuhren. Als ein weiteres
Beispiel kann der drahtlose Spiel-Abspieler fiir Vide-
okonferenzen verwendet werden, um eine Verbin-
dung mit einem Kasinogastgeber aufzubauen oder
sofortige Nachrichtendienste bereitzustellen. Aul3er-
dem kann der drahtlose Spiel-Abspieler, wenn er
webbasierte Browser unterstiitzt und das Netzwerk
zum drahtlosen Spielen eines Spiels einen Inter-
net-Zugang umfasst, dazu verwendet werden, ir-
gendwelche webbasierte Dienste zu erhalten, die
Uber das Internet verfugbar sind.

[0113] Fig. 5ist ein Flussdiagramm, das ein Verfah-
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ren in einem Spielautomaten zum Bereitstellen eines
Glucksspiels an einem drahtlosen Spiel-Abspieler in
Verbindung mit dem Spielautomaten darstellt. Bei
500 wird ein Spielautomat fur drahtloses Spielen ei-
nes Spiels reserviert. Im Falle eines drahtlosen Spiel-
servers kann der Spielautomat auf einen Satz von an
dem drahtlosen Spielserver ausgeflihrten Prozessen
und Speicherplatzen verweisen, die der Bereitstel-
lung von drahtlosen Spieldiensten flr einen speziel-
len drahtlosen Spiel-Abspieler dediziert sind. Fir ei-
nen Server zum drahtlosen Spielen eines Spiels, der
das drahtlose Spielen eines Spiels an mehreren
drahtlosen Spiel-Abspielern unterstitzt, kbnnen Pro-
zesse in Verbindung mit einem speziellen Spiel-Ab-
spieler von dem Server zum drahtlosen Spielen eines
Spiels verfolgt werden. Bei 505 wird ein an dem
Spielautomaten verfligbares Spiel ausgewahlt. Bei
einigen Ausfihrungsformen kann eine tragbare Spei-
cher-Cartridge in den drahtlosen Spiel-Abspieler ein-
geflhrt werden, um das ausgewahlte Spiel bereitzu-
stellen, oder Programme kénnen in den drahtlosen
Spiel-Abspieler geladen werden, um das ausgewahl-
te Programm bereitzustellen. Fir Spielautomaten,
die nur ein einziges Spiel anbieten, ist dieser Schritt
nicht erforderlich. Bei 510 werden Guthaben an dem
Spielautomaten hergestellt.

[0114] Bei 515 werden Kommunikationen mit dem
drahtlosen Spiel-Abspieler hergestellt und das Spie-
len des Spiels wird zu dem drahtlosen Spiel-Abspie-
ler Ubertragen, um eine Sitzung flr drahtloses Spie-
len eines Spiels einzuleiten. Gegebenenfalls wird ein
Authentifizierungs- und Uberpriifungsprozess imple-
mentiert, bevor das Spielen eines Spiels zu dem
drahtlosen Spiel-Abspieler Gibertragen wird. Bei 520
empfangt der Spielautomat eine Anforderung, ein
Spiel von dem drahtlosen Spiel-Abspieler einzulei-
ten. Die Anforderung kann eine Nachricht sein, die
eine Information wie einen Wettbetrag fir das Spiel
umfasst. Die Anforderung kann in einer verschlissel-
ten Nachricht vorliegen, die von dem Spielautomaten
entschlisselt wird. Ferner kann der Spielautomat
verschiedene Kontrollen wie eine zyklische Redun-
danzprifung und Kontrollsummen durchfiihren, um
die Genauigkeit jeder in der Nachricht enthaltenen In-
formation zu validieren. Bei 525 berechnet der Spiel-
automat ein Spielergebnis. Bei 530 erzeugt der Spiel-
automat eine verschlisselte Nachricht und sendet
das Spielergebnis und Anweisungen zum Anzeigen
des Spielergebnisses zu dem drahtlosen Spiel-Ab-
spieler. Bei manchen Ausfihrungsformen kann der
Spielautomat eine oder mehrere Informationen von
dem drahtlosen Spiel-Abspieler einschlief3lich Infor-
mationen beziglich von Spielentscheidungen (z. B.
leite Spiel ein, Wettbetrag, ziehe Karten, halte Karten
usw.), die von einem Spieler eines Spiels getroffen
werden, der den drahtlosen Spiel-Abspieler verwen-
det. Die Spielentscheidungen kénnen erzeugt wer-
den, indem Eingabeschalter und Kndpfe verwendet
werden, die an dem drahtlosen Spiel-Abspieler ange-

ordnet sind. Die Spielentscheidungen kénnen den
von dem Spielautomaten berechneten Spielausgang
beeinflussen.

[0115] Bei 535 kann der Spielautomat eine Auf-
zeichnung des Spiels in einem nichtflichtigen Spei-
cher an dem Spielautomaten speichern. Der Spielau-
tomat kann auch eine Zahlinformation bezlglich des
Spiels zu einem Spielerfihrungs- und Abrechnungs-
server senden. Bei 540 bestimmt der Spielautomat,
ob ein Bonusspiel freigegeben ist. Bei 545 kann der
Spielautomat, wenn ein Bonusspiel freigegeben ist,
ein Bonusergebnis und Anweisungen zum Anzeigen
eines Bonusausgangs zu dem drahtlosen Spiel-Ab-
spieler senden.

[0116] Der Spielautomat kann eine Sitzung fur
drahtloses Spielen eines Spiels als Ergebnis einer
Anzahl von Ereignissen beenden. Beispielsweise
kann der Spielautomat den Ort des drahtlosen
Spiel-Abspielers unter Verwendung einer GPS-Vor-
richtung aufsptren, die in dem Spiel-Abspieler ange-
ordnet ist. Wenn der drahtlose Spiel-Abspieler einen
Bereich betritt, der nicht fur das drahtlose Spielen ei-
nes Spiels autorisiert ist, kann der Spielautomat die
Sitzung fir drahtloses Spielen eines Spiels beenden.
Als weiteres Beispiel kann der Spielautomat eine Sit-
zung fir drahtloses Spielen eines Spiels nach einer
bestimmten Anzahl von Spielen, nach einer bestimm-
ten Zeitdauer oder nach einer Periode der Untatigkeit
beenden.

[0117] Eig. 6 ist ein Flussdiagramm, das ein Verfah-
ren zur Bereitstellung eines Glucksspiels in einem
drahtlosen Spiel-Abspieler in Kommunikation mit ei-
nem Spielautomaten darstellt. Wie oben beschrie-
ben, ist der drahtlose Spiel-Abspieler bei vielen Aus-
fuhrungsformen der vorliegenden Erfindung eine
Fernverlangerung des Spielautomaten, wobei Ergeb-
nisse des Spielens eines Spiels wie RNG-Ereignisse
(Zufallszahlerzeugung) an dem Spielautomaten er-
zeugt werden. Allerdings kann ein richtig lizenzierter
und regulierter drahtloser Spiel-Abspieler auch das
direkte Spielen eines Spiels ohne die Verwendung ei-
nes entfernten Spielautomaten bereitstellen, d. h. alle
Spielfunktionen werden an dem drahtlosen Spiel-Ab-
spieler durchgefihrt.

[0118] Bei 600 wird der drahtlose Spiel-Abspieler
aktiviert. Der Aktivierungsprozess kann umfassen,
dass der Strom zu dem drahtlosen Spiel-Abspieler
eingeschaltet wird, sowie etwaige Selbstprifungen
wie Boot-Prozeduren, die von dem drahtlosen
Spiel-Abspieler durchgefiihrt werden. Bei 605 wer-
den Kommunikationen mit dem Spielautomaten her-
gestellt. Bei 607 wird gegebenenfalls ein Authentifi-
zierungs- und Uberpriifungsprozess implementiert,
wobei der drahtlose Spiel-Abspieler verwendet wird.
Beispielsweise kann der drahtlose Spiel-Abspieler
eine biometrische Eingabevorrichtung wie einen Fin-
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gerabdruckleser umfassen.

[0119] Bei 608 wird das Spielen eines Spiels an
dem drahtlosen Spiel-Abspieler freigegeben. Bei
manchen Ausfihrungsformen kann das drahtlose
Spielen eines Spiels nicht freigegeben werden, bis
bestimmte Sicherheitsprozeduren befolgt worden
sind, wie Uberpriifen einer Identitat, die dem drahtlo-
sen Spiel-Abspieler zugeordnet ist, Uberpriifen der
Seriennummer des Spielers eines Spiels und Kombi-
nationen daraus. An manchen drahtlosen Spiel-Ab-
spielern und Spielautomaten kbnnen mehrere Spiele
unterstutzt werden. Wahrend ein Spieler also den
drahtlosen Spiel-Ableser verwendet, kann er die Op-
tion haben, ein neues Spiel auszuwahlen. Bei 610
werden ein oder mehrere Eingabesignale von Einga-
bemechnismen an dem drahtlosen Spiel-Abspieler
wie mechanischen Kndpfen oder von einem Touch-
screen erfasst. Die Eingabesignale kénnen verwen-
det werden, um eine Wette abzuschlief3en, ein Spiel
einzuleiten oder Spielentscheidungen zu treffen. Bei
615 werden die Eingabesignale in einer oder mehre-
ren Nachrichten zu dem Spielautomaten gesendet.
Allgemein werden die Nachrichten verschlisselt. Bei
620 kénnen eine oder mehrere Nachrichten, die ein
an dem Spielautomaten erzeugtes Spielergebnis ent-
halten, und Anweisungen zum Anzeigen des Spieler-
gebnisses von dem drahtlosen Spiel-Abspieler emp-
fangen werden. Die eine oder mehrere Nachrichten
werden von dem drahtlosen Spiel-Abspieler ent-
schlusselt. Ferner kann der drahtlose Spiel-Abspieler
verschiedene Kontrollen wie eine zyklische Redun-
danzprifung und Kontrollsummen durchfiihren, um
die Genauigkeit jeder in der Nachricht enthaltenen In-
formation zu validieren. Bei 625 wird das Spielergeb-
nis an dem drahtlosen Spiel-Abspieler angezeigt. Zu-
satzlich kann auch ein Bonusspielergebnis angezeigt
werden.

Patentanspriiche

1. Spielsystem, mit einem Spielautomat (2) und
einer drahtlosen Spiel-Abspielervorrichtung (125) zur
Bereitstellung eines entfernten Spielens eines Spiels,
wobei der Spielautomat umfasst:
einen Hauptspielcontroller (224), der derart ausgebil-
det ist, um 1) Spielergebnisse flir ein oder mehrere
Glucksspiele unter Verwendung regulierter Spielsoft-
ware zu erzeugen, 2) Guthabeninformation, die aus
einem Spielen des Glicksspiels resultiert, beizube-
halten und zu aktualisieren, da jedes Gliicksspiel ent-
fernt gespielt wird, und 3) die Spielergebnisse fir das
eine oder die mehreren Gllcksspiele an der drahtlo-
sen Spiel-Abspielervorrichtung (125) entfernt darge-
stellt werden;
wobei die drahtlose Spiel-Abspielervorrichtung (125)
umfasst:
eine Schnittstelle (260) fur drahtlose Kommunikation;
einen Displayschirm (126);
eine Tonschnittstelle (140), um zumindest Ton an ei-

nen Anwender der drahtlosen Spiel-Abspielervorrich-
tung (125) bereitzustellen, der dem Glicksspiel zu-
geordnet ist;

einen oder mehrere Eingabemechanismen (256);
und

einen Mikroprozessor (254), der derart ausgebildet
ist, um i) ein Glucksspiel an dem Displayschirm (126)
gesteuert durch den Hauptspielcontroller (224) dar-
zustellen, der an dem Spielautomat angeordnet ist,
wobei eine Kommunikation zwischen dem Mikropro-
zessor (254) und dem Hauptspielcontroller (224)
Uber die Schnittstelle (260) fir drahtlose Kommunika-
tion erfolgt, und um ii) Information von Eingabesigna-
len, die aus dem einen oder den mehreren Eingabe-
mechanismen (256) erzeugt werden, an den Haupt-
spielcontroller (224) Gber die Schnittstelle (260) fur
drahtlose Kommunikation zu senden, wobei die
drahtlose Spiel-Abspielervorrichtung (125) zur Ver-
wendung als eine Fernverlangerung fir den Spielau-
tomat (2) ausgebildet ist, wobei die tragbare drahtlo-
se Abspielervorrichtung (125) fir jedes Glicksspiel,
das auf dieser gespielt wird, ausgebildet ist, um:
eine aktive Kommunikationsverbindung (600) mit
dem Hauptspielcontroller Uber die Schnittstelle (260)
fur drahtlose Kommunikation herzustellen, und wah-
rend die Kommunikationsverbindung aktiv ist:

a) ein oder mehrere Eingabesignale Uber den einen
oder die mehreren Eingabemechanismen (256) emp-
fangen werden, um einen Wettbetrag flir das Gliicks-
spiel anzugeben und das Gliicksspiel an dem einen
oder den mehreren Eingabemechanismen von einem
Spieler eines Spiels unter Verwendung der drahtlo-
sen Spiel-Abspielervorrichtung (125) einzuleiten;

b) Information von dem einen oder den mehreren
Eingabesignalen an den Hauptspielcontroller Uber
die Schnittstelle (260) fiir drahtlose Kommunikation
gesendet wird, wobei der Hauptspielcontroller das
Glicksspielergebnis in Ansprechen auf den Empfang
der Information von dem einen oder den mehreren
Eingabesignalen von der drahtlosen Spiel-Abspieler-
vorrichtung (125) erzeugt;

c) von dem Hauptspielcontroller zumindest ein Er-
gebnis fiir das Glicksspiel und Guthabeninformation
Uber die Schnittstelle (260) fir drahtlose Kommunika-
tion empfangen werden; und

d) eine grafische Darstellung (625) des Ergebnisses
des Glucksspiels und der empfangenen Guthabenin-
formation an dem Display angezeigt wird, wobei die
grafische Darstellung eine Abfolge von Videobildern
umfasst, die von dem Spielautomat an die drahtlose
Spiel-Abspielervorrichtung (125) gestreamt werden,
und wobei die drahtlose Spiel-Abspielervorrichtung
(125) dazu dient, Ton in Verbindung mit der grafi-
schen Darstellung auszugeben; und

wobei die drahtlose Spiel-Abspielervorrichtung (125)
ferner ausgebildet ist, um zu detektieren, wenn die
Kommunikationsverbindung inaktiv ist; und

ein Spielen des Gllicksspiels in Ansprechen auf eine
Detektion, dass die Kommunikationsverbindung in-
aktiv ist, beendet wird.
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2. Spielsystem nach Anspruch 1, ferner mit:
einer oder mehreren Spielvorrichtungen, die aus ei-
ner Gruppe gewahlt sind, die umfasst: Lampen, Dru-
cker, Mlnztrichter, Banknotenprtfer, Ticketleser, Kar-
tenleser, Tastaturen, Knopftableaus, Displayschirme,
Lautsprecher, Informationstableaus, Spielerfuhrvor-
richtungen und Massenspeichervorrichtungen.

3. Spielsystem nach Anspruch 1, ferner umfas-
send:
eine Netzwerkschnittstelle.

4. Spielsystem nach Anspruch 3, wobei die Netz-
werkschnittstelle verwendet wird, um mit einem oder
mehreren entfernten Servern zu kommunizieren, die
aus der Gruppe gewahlt sind, die umfasst: einen
Preisserver, einen Spielserver, einen Unterhaltungs-
inhaltsserver, einen bargeldlosen Ticketserver, einen
Folgespielserver, einen Bonusspielserver, einen Ser-
ver fur drahtloses Spielen eines Spiels, einen Web-
server und einen Geldubertragungsserver.

5. Spielsystem nach Anspruch 1, wobei der
Hauptspielcontroller derart ausgebildet ist, um eine
regulierte Spielsoftware auszufiihren, um das eine
oder die mehreren Gliicksspiele darzustellen.

6. Spielsystem nach Anspruch 1, wobei die
Schnittstelle flr drahtlose Kommunikation ein Proto-
koll fir drahtlose Kommunikation verwendet, das aus
der Gruppe gewahlt ist, die umfasst IEEE 802.11a,
IEEE 802.11b, IEEE 802.11x, Hyperlan/2, Bluetooth
und Home-RF.

7. Spielsystem nach Anspruch 1, wobei das
Glicksspiel aus der Gruppe gewahlt ist, die umfasst:
Munzeinwurfspiele, Poker, Pachinko, Pokerspiele mit
mehreren Blattern, Pai-Gow-Poker, Black Jack, Ke-
no, Bingo, Roulette, Wiirfelspiele und Kartenspiele.

8. Spielsystem nach Anspruch 1, wobei der
Hauptspielcontroller derart ausgelegt oder ausgebil-
det ist, um ein Bonusspiel an der drahtlosen
Spiel-Abspielervorrichtung (125) darzustellen.

9. Spielsystem nach Anspruch 1, ferner mit:
einer Spielsoftwarelogik zum Verschlisseln von
Kommunikationen, die an die drahtlose Spiel-Abspie-
lervorrichtung (125) gesendet werden, und zum Ent-
schlusseln von Kommunikationen, die von der draht-
losen Spiel-Abspielervorrichtung (125) empfangen
werden.

10. Spielsystem nach Anspruch 1, ferner mit:
einer Spielsoftwarelogik zum Speichern einer Spiel-
verlaufsaufzeichnung von Spielen, die an der drahtlo-
sen Spiel-Abspielervorrichtung (125) gespielt wur-
den.

11. Spielsystem nach Anspruch 1, ferner mit:

einer oder mehreren biometrischen Eingabevorrich-
tungen, die aus der Gruppe gewahlt sind, die um-
fasst: ein Mikrofon, eine Kamera, einen Fingerab-
druckleser, einen Handschreibeingabemechanismus
und einen Retinalscanner.

12. Spielsystem nach Anspruch 11, ferner mit:
einer Spielsoftwarelogik zur Bestimmung der Identi-
tat eines Spielers eines Spiels unter Verwendung ei-
ner Eingabe biometrischer Information unter Verwen-
dung der einen oder mehreren biometrischen Einga-
bevorrichtungen.

13. Spielsystem nach Anspruch 1, ferner mit:
einem oder mehreren Displayschirmen, die in einem
Hauptkasten des Spielautomaten angeordnet sind.

14. Spielsystem nach Anspruch 13, wobei ein
erstes Glicksspiel an der drahtlosen Spiel-Abspieler-
vorrichtung (125) und ein zweites Gliicksspiel gleich-
zeitig an dem einen oder mehreren Displayschirmen
dargestellt werden, die in dem Hauptkasten des
Spielautomaten angeordnet sind.

15. Spielsystem nach Anspruch 1, wobei die
drahtlose Spiel-Abspielervorrichtung (125) derart
ausgebildet ist, um eine Werbung, Nachrichten, Bor-
sennotierungen, elektronisches Mail, eine Webpage,
einen Nachrichtendienst, einen Ortungsdienst oder
einen Hotel/Kasino-Dienst, einen Film, eine Musik-
auswahl, eine Kasino-Promotion, ein Rundfunkereig-
nis, einen Wartungsbetrieb, ein Spielerfiihrdienst, ein
Getrankemenl und ein Snackmenl anzuzeigen.

16. Spielsystem nach Anspruch 1, wobei die
drahtlose Spiel-Abspielervorrichtung (125) an zumin-
dest einer einer Vielzahl von Ortlichkeiten gespielt
wird, die von dem Ort des Spielautomaten physisch
getrennt sind.

17. Spielsystem nach Anspruch 1, wobei die Viel-
zahl von Ortlichkeiten aus der Gruppe gewahlt ist, die
umfasst: einen Kenosalon, einen Bingosalon, ein Re-
staurant, eine Sportbuchungsstelle, eine Bar, ein Ho-
tel, ein Poolbereich und ein Kasinobereich.

18. Spielsystem nach Anspruch 1, ferner mit:
einer Antenne, die dazu verwendet wird, mit einer
oder mehreren drahtlosen Spiel-Abspielervorrichtun-
gen (125) zu kommunizieren, wobei die Antenne in
einer Kerze auf dem Spielautomat angeordnet ist.

19. Spielsystem nach Anspruch 1, wobei ein
Spielverlauf von Ereignissen, die wahrend jedes
Glicksspiels, das an der tragbaren drahtlosen
Spiel-Abspielervorrichtung (125) gespielt wird, auf-
treten, in einem nichtfliichtigen Speicher gespeichert
wird, so dass bei einem Streit tber ein Glicksspiel,
das vorher an der tragbaren drahtlosen Spiel-Abspie-
lervorrichtung (125) gespielt wurde, ein Anteil der
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grafischen Darstellung (625), die Videobilder fiir das
vorher gespielte Glicksspiel enthalt, aus dem Spiel-
verlauf von Ereignissen, die in dem nichtflichtigen
Speicher gespeichert sind, wiederhergestellt und
nachgepruft werden kann.

20. Spielsystem nach Anspruch 1, ferner mit:
einer Vielzahl von Spielautomaten (2), die derart aus-
gebildet sind, um Sitzungen fiir drahtloses Spielen ei-
nes Spiels an einer Vielzahl von drahtlosen Spiel-Ab-
spielervorrichtungen (125) in Verbindung mit den
Spielautomaten zu erzeugen;
einer Vielzahl von drahtlosen Spiel-Abspielervorrich-
tungen (125),
wobei jede drahtlose Spiel-Abspielervorrichtung aus-
gebildet ist, um i) mit zumindest einem Spielautomat
zu kommunizieren, und um ii) ein Glicksspiel unter
Verwendung von Anweisungen darzustellen, die von
dem Spielautomat empfangen wurden; und
einem Netzwerk fir drahtloses Spielen eines Spiels,
wobei das Netzwerk fir drahtloses Spielen eines
Spiels umfasst:
einen oder mehrere Punkte fur drahtlosen Zugang,
die derart ausgebildet sind, um drahtlose Kommuni-
kationen an die Vielzahl drahtloser Spiel-Abspieler-
vorrichtungen (125) zu Gbertragen, und derart ausge-
bildet sind, um drahtlose Kommunikationen von den
drahtlosen Spiel-Abspielervorrichtungen zu empfan-
gen, wobei jede der drahtlosen Spiel-Abspielervor-
richtungen (125) zur Verwendung als eine Fernver-
langerung zu zumindest einem der Spielautomaten
ausgebildet ist.

21. System zum drahtlosen Spielen eines Spiels
nach Anspruch 20, ferner mit einem oder mehreren
Repeatern.

22. System zum drahtlosen Spielen eines Spiels
nach Anspruch 20, ferner mit:
einer oder mehreren Antennen.

23. System zum drahtlosen Spielen eines Spiels
nach Anspruch 22, wobei zumindest eine der Anten-
nen in einem Spielautomat angeordnet ist.

24. System zum drahtlosen Spielen eines Spiels
nach Anspruch 20, ferner umfassend:
ein oder mehrere Lagergestelle fir die drahtlosen
Spiel-Abspielervorrichtungen (125).

25. System zum drahtlosen Spielen eines Spiels
nach Anspruch 24, wobei das eine oder die mehreren
Lagergestelle ferner umfassen:
eine Kommunikationsschnittstelle, die derart ausge-
bildet ist, um die drahtlose Spiel-Abspielervorrichtung
(125) mit dem Netzwerk fur drahtloses Spielen eines
Spiels zu verbinden.

26. System zum drahtlosen Spielen eines Spiels
nach Anspruch 25, wobei die Kommunikations-

schnittstelle eine Ethernet-Verbindung ist.

27. System zum drahtlosen Spielen eines Spiels
nach Anspruch 20, ferner mit:
einem oder mehreren Kiosks fur drahtloses Spielen
eines Spiels, die derart ausgebildet sind, um Dienste
zum drahtlosen Spielen eines Spiels bereitzustellen.

28. System zum drahtlosen Spielen eines Spiels
nach Anspruch 20, ferner umfassend:
einen oder mehrere Spielautomaten, die mit dem
Netzwerk fiir drahtloses Spielen eines Spiels verbun-
den sind, das derart ausgebildet ist, um ausschliel3-
lich Sitzungen flr drahtloses Spielen eines Spiels be-
reitzustellen.

29. System zum drahtlosen Spielen eines Spiels
nach Anspruch 20, wobei die Vielzahl von Spielauto-
maten derart ausgebildet ist, um eine Sitzung flr lo-
kales Spielen eines Spiels und eine Sitzung fiir draht-
loses Spielen eines Spiels darzustellen.

30. System zum drahtlosen Spielen eines Spiels
nach Anspruch 20, ferner mit:
einem oder mehreren Servern zum drahtlosen Spie-
len eines Spiels.

31. System zum drahtlosen Spielen eines Spiels
nach Anspruch 20, wobei das Netzwerk fir drahtlo-
ses Spielen eines Spiels mit einer oder mehreren
Netzwerkschnittstellen verbunden ist.

32. System zum drahtlosen Spielen eines Spiels
nach Anspruch 31, wobei die eine oder die mehreren
Netzwerkschnittstellen dazu verwendet werden, mit
einem oder mehreren entfernten Servern zu kommu-
nizieren, die aus der Gruppe gewabhlt sind, die um-
fasst: einen Preisserver, einen Spielserver, einen Un-
terhaltungsinhaltsserver, einen bargeldlosen Ticket-
server, einen Folgespielserver, einen Bonusspielser-
ver, einen Server fir drahtloses Spielen eines Spiels,
einen Webserver und einen Geldibertragungsserver.

Es folgen 6 Blatt Zeichnungen
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Anhangende Zeichnungen
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