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Beschreibung

[0001] Die vorliegende Erfindung betrifft eine Vor-
richtung zum Speichern und Lesen von Geldchips
und ein entsprechendes Verfahren.

[0002] Casinos und andere Formen eines Spielens
sind eine weltweite Multi-Milliarden-Dollar-Industrie.
Typischerweise wechselt ein Kunde Zahlungsmittel
oder eine bestimmte Art eines Kredits in Chips des
Casinos. Der Kunde setzt die Chips als Wette bei ver-
schiedenen Spielen, wie beispielsweise Blackjack,
Woirfelspielen, Roulett und Baccara, ein. Ein Spiellei-
ter, wie beispielsweise ein Kartenleger, zahlt Gewinn-
wetten mit zusatzlichen Chips basierend auf dem
Satz von Wettchancen fur das bestimmte Spiel aus.
Der Kartenleger sammelt die Chips des Kunden fir
die verlorenen Wetten ein. Die Wettchancen fir jedes
Spiel favorisieren leicht das Casino, so dass im
Durchschnitt das Casino gewinnt und profitabel ist.

[0003] Ahnlich vielen Geschaften ist es seitens des
Casinos erwiinscht, die Verhaltensweisen ihrer Kun-
den zu verstehen. Einige Casinos besitzen Angestell-
te, die das Spielverhalten des Kunden beobachten,
indem manuell das Spiel- und Wettverhalten der be-
stimmten Kunden nachvollzogen wird. Die Informati-
onen ermdglichen den Casinos, die Zahl von unter-
schiedlichen Spielen auszuwahlen, die das Casino
bereitstellen wird, und um ausreichend solche Spiele
mit Personal ausstatten. Die Informationen ermdgli-
chen auch den Casinos, bestimmte Kunden auszu-
wahlen, um entsprechende Vorteile ("Corps") zu er-
halten und um die Menge an Corps, die ein bestimm-
ter Kunde erhalten soll, zu bestimmen. Der Vorgang,
Corps einem Kunden zu geben, Ublich bezeichnet als
"Comping", fiihrt zu einem grofsen Umfang an Good
Will in Bezug auf die Kunden, was die Loyalitat des
Kunden und das weitere Wetten férdert. Einige Casi-
nos haben versucht, teilweise den Vorgang eines
Nachvollziehens des Verhaltens des Kunden zu au-
tomatisieren, unter Lesen einer Anzahl einer "Comp"
Karte des Kunden, um den Kunden zu identifizieren.
Die tatsachlichen Spiel- und Wettmuster der Kunden
werden visuell durch das Casinopersonal beobachtet
und manuell in einen Computer eingegeben, um eine
digitalisierte Kopie der Spielverhaltensweisen des
Kunden zu erzeugen.

[0004] Ahnlich wiinschen Casinos, die Effektivitat
des Casinos und der Angestellten des Casinos nach-
zuvoliziehen. Solche Informationen ermdglichen dem
Casino, eine Anderung vorzunehmen, um die Ge-
samteffektivitat des Casinos und der Angestellten zu
erhéhen, was sowohl fiir das Casino als auch die
Kunden von Vorteil ist. Ein typisches Verfahren, um
die Effektivitat von Angestellten nachzuvollziehen, ist
die manuelle Zahlung der Anzahl von Handen, die
beim Blackjack durch einen Kartenleger Uber die ge-
samte Zeitperiode gespielt wird. Eine Anderung des
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Inhalts einer Bank an dem Spieltisch kann auch ma-
nuell bestimmt und mit der Zahlung der Anzahl von
Handen kombiniert werden, um einen Gewinn/Ver-
lust-Prozentsatz fir den Kartenleger zu bestimmen.
Das Casino kann die Informationen verwenden, um
eine geeignete Mallnahme vorzunehmen, wie bei-
spielsweise Vergutung eines effizienten Kartenlegers
oder Auferlegung einem nicht effizienten Kartenleger
als zuséatzliches Training.

[0005] Das schnelle Tempo und die gro3en Geld-
summen machen Casinos schnell zu Zielen fur Be-
trug und Diebstahl. Casinos setzen eine Vielzahl von
Sicherheitsmaflnahmen ein, um vor Betrug und Dieb-
stahl durch sowohl Kunden als auch Angestellte ab-
zuschrecken. Zum Beispiel liefern Uberwachungska-
meras, die einen Spielbereich oder einen bestimmten
Spieltisch abdecken, ein direktes oder Band-Videosi-
gnal, das Sicherheitspersonal unmittelbar prifen
kann. Zusatzlich, oder alternativ, kbnnen "Pit-Mana-
ger" visuell den unmittelbaren Ablauf eines Spiels an
dem Spieltisch Uberwachen.

[0006] Wahrend einige Aspekte des Sicherheitssys-
tems des Casinos einfach als Abwehrmittel sichtbar
sein sollten, sollten andere Aspekte der Sicherheit
unsichtbar sein, um ein Ablenken von der Freude des
Spielers an dem Spiel zu vermeiden und um ein Ent-
decken durch Betriiger und Diebe zu vermeiden.

[0007] Die derzeitigen Verfahren, ein Verhalten
nachzuvollziehen, besitzen verschiedene Nachteile.
Die Verfahren hangen typischerweise von einer ma-
nuellen Beobachtung eines Spieltischs ab. Demzu-
folge ist eine Erfassung nicht umfassend und ist dar-
auf beschrankt, eine relativ kleine Anzahl an Spielen,
Kunden und Angestellten zu verfolgen. Dieses Pro-
blem wird auch durch die Fahigkeit des Kunden ver-
starkt, sich schnell zwischen Spieltischen zu bewe-
gen. Ein herkdmmlich bekanntes Verfahren fur betri-
gende Kunden, um eine Erfassung zu vermeiden, ist
das haufige Wechseln von Tischen. Die Verfolgungs-
verfahren sind fur Fehler anféllig, da die manuellen
Verfahren auf Beobachtungen von Menschen beru-
hen, die unaufmerksam sein kénnen oder abgelenkt
werden konnen. In einer herkdmmlich bekannten
Verfahrensweise, um das Casino zu betrtigen, wird
ein Mitglied eines Teams eine Ablenkung vorneh-
men, wahrend ein anderes Mitglied Chips oder
Tauschkarten stehlen wird. Diese manuellen Verfol-
gungsverfahren sind arbeitsintensiv, und demzufolge
kostspielig.

[0008] US-A-4 814 589 offenbart Aspekte der Infor-
mationsibertragung und -nutzung in Bezug auf
Spielchips. Eine Casino-Geldchipablage zur Verwen-
dung auf Spieltischen enthalt eine Lesevorrichtung,
die codierte Informationen aus Chips ausliest, die Co-
deelemente aufweisen, die sich rings um den Um-
fang des Chips herum erstrecken. Fotoempfindliche
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Einrichtungen 93 sind so angeordnet und beabstan-
det, dass jede einzelne Lichtenergie nur von einem
der Codeelemente auf jedem Chip empfangen kann.

[0009] US-A-5 755 618 offenbart eine Vorrichtung
zum Speichern von Minzen oder minzenartigen Ar-
tikeln und stellt eine Geldchipablage mit einer Vor-
richtung zum automatischen Erkennen der Anzahl
von Miinzen oder minzenartigen Artikel, die in jeder
Reihe vorhanden sind, bereit.

[0010] Es ist die Aufgabe der vorliegenden Erfin-
dung, eine verbesserte Vorrichtung und ein entspre-
chendes Verfahren zum Lesen von Geldchips in einer
Geldchipablage bereitzustellen, die die Leistungsfa-
higkeit des automatischen Lesens der Geldchips in
der Geldchipablage verbessern.

[0011] Diese Aufgabe wird durch den Gegenstand
der unabhangigen Anspriche 1 und 8 geldst.

[0012] Bevorzugte Ausflihrungsformen sind in den
abhangigen Ansprichen definiert. In einem fir das
Verstandnis der Erfindung dienlichen Beispiel wird
ein System zum automatischen Uberwachen eines
Spielens und eines Wettens in einem Spiel bereitge-
stellt. In dem fir das Verstandnis der Erfindung dien-
lichen Beispiel umfasst das System eine Kartensta-
pel-Leseeinrichtung, die automatisch ein jeweiliges
Symbol von jeder Karte in einem Kartenstapel liest,
bevor eine erste der Karten von diesem Kartenstapel
entfernt wird. Das Symbol identifiziert einen Wert der
Karte im Hinblick auf Wertigkeit und Farbe, und kann
die Form eines maschinenlesbaren Symbols, wie
beispielsweise eines Streifencodes, eines Bereichs-
oder Matrix-Codes oder eines gestapelten Codes an-
nehmen. In einem anderen fir das Verstandnis der
Erfindung dienlichen Beispiel decodiert das System
nicht das gelesene Symbol, bis die entsprechende
Karte verbraucht ist, um eine Sicherheit sicherzustel-
len.

[0013] In einem weiteren fiir das Verstandnis der Er-
findung dienlichen Beispiel kann das System eine
Geldchipablage-Leseeinrichtung umfassen, die auto-
matisch die Inhalte eines Geldchipablagefachs abbil-
det. Das System bestimmt periodisch die Zahl und
den Wert der Geldchips in der Geldchipablage von
dem Bild und vergleicht die Anderung in den Inhalten
der Geldchipablage mit dem Ergebnis des Spiels, um
die geeigneten Mengen, die ausgezahlt und einge-
sammelt worden sind, zu verifizieren.

[0014] In einem weiteren fiir das Verstandnis der Er-
findung dienlichen Beispiel kann das System eine Ti-
schiiberwachungseinrichtung umfassen, die automa-
tisch die Aktivitat und die Ereignisse, die an einem
Spieltisch auftreten, abbildet. Das System vergleicht
periodisch Bilder des Spieltischs, um das Wetten
ebenso wie das Auftreten, das Entfernen, und die Po-
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sition von Karten und/oder anderen Objekten auf
dem Spieltisch zu identifizieren. Das Tischiiberwa-
chungssystem kann nicht sichtbar in dieser Geldchip-
ablage vorhanden sein.

[0015] In einem weiteren fiir das Verstandnis der Er-
findung dienlichen Beispiel ist ein Einwerfkasten, der
automatisch eine Menge und Authentizitat eines De-
pots verifiziert und das Depot mit einer Anderung in
den Inhalten der Geldchipablage abstimmt, bereitge-
stellt. Der Einwerfkasten kann unterschiedliche Be-
reiche des eingeworfenen Elements abbilden, unter
Auswahlen einer geeigneten Beleuchtung und von
Auflésungen, um Sicherheitsmerkmale in dem depo-
nierten Element zu prifen.

[0016] In einem weiteren flr das Verstandnis der Er-
findung dienlichen Beispiel kann das System einige
oder alle der Komponenten einsetzen, um die Spiel-
verhaltensweisen von Spielern und die Arbeitsweise
von Angestellten zu Uberwachen. Das System kann
suspekte Spiel- und Wettverhaltensmuster erfassen,
die verhindert werden kdnnen. Das System kann
auch den Gewinn/Verlust-Prozentsatz der Spieler
und der Kartenleger identifizieren, ebenso wie eine
Anzahl von anderen, statistisch relevanten Bestim-
mungen. Solche Bestimmungen kdnnen ein Casino
oder ein anderes Spieletablissement mit einer erhéh-
ten, automatisierten Sicherheit und einer automati-
sierten Realzeit-Buchhaltung ausstatten. Die Mal-
nahmen kdnnen zusatzlich eine Basis fir ein automa-
tisches Zuweisen von freien Zuwendungen fur die
Spieler schaffen.

KURZBESCHREIBUNG DER ZEICHNUNGEN

[0017] Eig.1 zeigt eine isometrische Ansicht eines
Spiels, gespielt an einem Spieltisch, durch einen Kar-
tenleger, und Spieler, die die vorliegende Erfindung
verwenden.

[0018] Fig. 2 zeigt eine isometrische Ansicht eines
Casino-Chips zur Verwendung mit der vorliegenden
Erfindung.

[0019] Fig. 3 zeigt ein Blockdiagramm eines Uber-
wachungssystems zur Verwendung mit der vorlie-
genden Erfindung zum Uberwachen des Spieltischs

der Fig. 1.

[0020] Fig. 4 zeigt eine isometrische Ansicht eines
Kartenschuhs, der einen Stapel Spielkarten in einer
Mulde halt.

[0021] Fig. 5 zeigt eine vordere Draufsicht der Fla-
chen des Stapels aus Spielkarten, dargestellt in
Fig. 4, gestapelt so, um eine Kante jeder der Karten
in dem Stapel freizulegen.

[0022] Fig. 6 zeigt eine rechtsseitige Aufrissansicht
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des gestapelten Stapels aus Spielkarten der Fig. 5.

[0023] Fig. 7 zeigt eine isometrische Ansicht einer
Kartenleseeinrichtung, die einen Kartenlesekopf und
einen Antriebsmechanismus, um eine lineare Bilder-
zeugungseinrichtung des Kartenlesekopfs zu bewe-
gen, umfasst.

[0024] Fig. 8 zeigt eine rechtsseitige Querschnitts-
ansicht einer alternativen Ausfihrungsform einer
Kartenleseeinrichtung, umfassend einen Kartenlese-
kopf mit einer Bereichs-Bilderzeugungseinrichtung.

[0025] Fig. 9 zeigt eine obere, vorderseitige, isome-
trische Ansicht einer Geldchipablage, die die vorlie-
gende Erfindung verwendet.

[0026] Fig. 10 zeigt eine obere Draufsicht eines
Geldchipablage-Oberwachungs-Untersystems, ver-
wendet in der Geldchipablage der Fig. 9.

[0027] Fig. 11 zeigt eine Querschnittsansicht, vor-
genommen entlang der Schnittlinie 11-11 der Fig. 10.

[0028] Fig. 12 zeigt eine Querschnittsansicht, vor-
genommen entlang der Schnittlinie 12-12 der

Fig. 10.

[0029] Fig. 13 zeigt eine obere Draufsicht eines zu-
sammengesetzten Betrachtungsfelds, gebildet aus
einer Anzahl von diskreten Betrachtungsfeldern je-
weiliger Farbsensoren des Geldchipablage-Oberwa-
chungs-Untersystems der Fig. 10.

[0030] Fig.14 zeigt ein funktionales Blockdia-
gramm eines Bar-Zahlungs- und Validations-Unter-
systems.

[0031] Fig. 15 zeigt ein funktionales Blockdia-
gramm der gesamten Betriebsweise des Spiel-
tisch-Uberwachungssystems.

[0032] Fig. 16 zeigt ein Blockdiagramm eines Zu-
sammenwirkens einer Anzahl von Softwaremodulen,
die die Funktion der Fig. 15 ausfiihren.

[0033] Fig. 17 zeigt ein Flussdiagramm eines Ver-
fahrens zum Identifizieren von Entlohnung und aus-
geteilten Karten.

[0034] Fig. 18 zeigt ein Flussdiagramm eines Ver-
fahrens zum Verarbeiten von Bilddaten von den Kar-
ten- und Geldchip-Leseeinrichtungen.

[0035] Fig. 19 zeigt ein Flussdiagramm eines Ver-
fahrens zum Lesen eines Stapels aus Karten, bevor
irgendeine der Karten ausgeteilt ist.

[0036] Fig. 20 zeigt ein Flussdiagramm eines Ver-
fahrens zum dynamischen Einstellen von Spie-
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ler-Strategie-Vorhersagen.

[0037] Fig. 21 zeigt eine Darstellung eines dreidi-
mensionalen Farbton-, Intensitat- und Satti-
gungs-("HIS")-Farbraums.

[0038] Fig.22 zeigt eine Darstellung in kartesi-
schen Koordinaten des dreidimensionalen HIS-Far-
braums der Fig. 24.

[0039] Fig. 23 zeigt ein Flussdiagramm eines Ver-
fahrens zum Lernen neuer Geldchip-Muster.

[0040] Fig. 24 zeigt ein Flussdiagramm eines Ver-
fahrens zum Lokalisieren von Geldchips in einem Bild
der Spielflache des Spieltisches.

[0041] Fig. 25 zeigt ein Flussdiagramm eines Ver-
fahrens zum Erkennen der verschiedenen Nennwer-
te von Geldchips basierend auf den Geldchip-Mus-
tern.

[0042] Fig. 26 zeigt ein Flussdiagramm eines Ver-
fahrens zum Verfolgen der Inhalte einer Bank.

[0043] Fig. 27 zeigt ein Flussdiagramm eines Ver-
fahrens flr eine Spiel-Verfolgung und — koordination.

[0044] Fig. 28 zeigt ein Blockdiagramm eines Netz-
werks aus Spieltischen.

[0045] Fig. 29 zeigt ein Blockdiagramm des Be-
triebs eines in ein Netzwerk eingebundenen Spiel-
tischs der Eig. 28.

[0046] Fig. 30 zeigt eine grafische Darstellung einer
Anzeige einer Simulation einer tatsachlichen Spiel-
umgebung auf einem Monitor.

[0047] FEig. 31 zeigt eine isometrische Ansicht eines
Paars von Wirfeln, das die Spielteile fir den Spiel-
tisch bildet.

[0048] Fig. 32 zeigt eine isometrische Ansicht eines
Roulettrads, das das Spielteil fur den Spieltisch bil-
det.

[0049] Fig. 33 zeigt eine isometrische Ansicht eines
Glucksrads, das das Spielteil fir den Spieltisch bildet.

AUSFUHRLICHE BESCHREIBUNG DER ERFIN-
DUNG

[0050] In der nachfolgenden Beschreibung sind be-
stimmte, spezifische Details angegeben, um ein Ge-
samtverstandnis verschiedener Ausfiihrungsformen
der Erfindung zu erreichen. Allerdings wird ein Fach-
mann auf dem betreffenden Fachgebiet verstehen,
dass die Erfindung ohne diese Details praktiziert wer-
den kann. In anderen Fallen sind ausreichend be-



DE 600 37 916 T2 2009.01.29

kannte Strukturen, die Computern, Computer-Netz-
werken, Leseeinrichtungen, und einer Maschinen-Vi-
sion zugeordnet sind, nicht dargestellt worden oder
im Detail beschrieben worden, um eine unnétige Ver-
schleierung der Beschreibung der Ausflihrungsfor-
men der Erfindung zu vermeiden.

[0051] Die Uberschriften, die hier angegeben sind,
dienen nur zum Zwecke der Vereinfachung und nicht
dazu, den Schutzumfang oder die Bedeutung der be-
anspruchten Erfindung zu interpretieren.

[0052] Diese Beschreibung gibt zu Anfang eine all-
gemeine Erlauterung von Spiel- und Spieltisch-Uber-
wachungsteilen in der Umgebung eines Blackjack-Ti-
sches an. Eine spezifischere Beschreibung jeder der
einzelnen Hardware-Komponenten und die Zusam-
menwirkung der Hardware-Komponenten folgt. Eine
Beschreibung der gesamten Betriebsweise des Sys-
tems folgt nach der Diskussion der Hardware. Eine
noch genauere Diskussion der Betriebsweise des
Systems folgt, angegeben in Bezug auf diskrete Soft-
waremodule. Die Darstellung umfasst eine Diskussi-
on eines Netzwerks aus Spieltischen.

Blackjack-Spiel

[0053] Eig. 1 stellt ein Blackjack-Spiel dar, das an
einem Spieltisch 10 durch einen Spielleiter oder Kar-
tenleger 12, eingesetzt durch ein Spielhaus oder Ca-
sino, und Kunden oder Spieler 14, 16 gespielt wird.
Wahrend Blackjack als ein Beispiel verwendet wird,
sind die Lehren hier allgemein auf eine Vielfalt von
Wettspielen anwendbar, wie beispielsweise Wirfel-
spiele, Baccara, Poker, Gliicksrad und Roulett, um
nur ein paar zu nennen.

[0054] Wahrend eines Spiels entnimmt der Karten-
leger 12 Karten 19 von einem Kartenschuh 20. Der
Kartenleger 12 kann einzeln die Karten von dem Kar-
tenschuh 20 ziehen oder kann einen gesamten Sta-
pel 18 aus Karten 19 von dem Kartenschuh 20 ent-
nehmen, um sie mit der Hand zu verteilen. Viele Spie-
ler 14, 16 erfreuen sich an einem Spiel, bei dem die
Karten von einem Kartenstapel 18, gehalten durch
den Kartenleger 12, verteilt werden, im Gegensatz
dazu, dass sie einzeln von dem Kartenschuh 20 ge-
zogen werden.

[0055] Die Spieler 14, 16 platzieren deren jeweiligen
Wetten bzw. Wetteinsatze durch Auflegen einer An-
zahl von Wett-Geldchips 22 in Wett-Kreise 24, die auf
einer Spielflache 26 des Spieltischs 10 begrenzt sind.
Die Geldchips 22 kommen typischerweise in einer
Vielfalt von Nennwerten vor, wie dies im Detail nach-
folgend erlautert ist. Den Spielern 14, 16 werden
Geldchips im Austausch fir Geld oder in Form von
Kredit durch den Kassierer des Casinos ausgege-
ben. Casinos fordern typischerweise die Verwendung
von Geldchips 22 zum Wetten, im Gegensatz zu tat-
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sachlichen Zahlungsmitteln. Ein Spieler 14 kann aus-
wahlen, mehrere Hande zu spielen, indem mehr als
eine Wette platziert wird, wie dies in Fig. 1 dargestellt
ist. Die Spieler 14, 16 werden oftmals einen Vorrat an
Geldchips 28 haben, von denen die Wetten genom-
men werden.

[0056] Nachdem die Spieler 14, 16 ihre Anfangs-
wetten aus Geldchips 22 in deren jeweiligen
Wett-Kreisen 24 platziert haben, verteilt der Kartenle-
ger 12 an jeden Spieler zwei Karten 30, mit der Sicht-
seite nach unten, und verteilt an sich selbst eine Kar-
te 32, mit der Sichtseite nach unten ("Hole Card" —
"Halte-Karte") 32 und eine Karte 34 mit der Sichtseite
nach oben ("Show Card" - "Zeige-Karte") von dem
Kartenstapel 18. Die Spieler 14, 16 kénnen zusatzli-
che Karten ("Hits" — "Treffer") von dem Stapel 18 an-
nehmen, wenn sie versuchen, den Gesamtkarten-
wert von "21" zu erreichen, ohne dariber hinauszu-
gehen, wobei die Bildkarten als zehn Punkte zahlen
und Asse entweder als ein oder elf Punkte gezahlt
werden kdénnen, und zwar unter der Option des Kar-
tenbesitzers. Der Kartenleger 12 versucht auch "21"
zu erreichen, ohne darliber zu gehen, obwohl die Re-
geln typischerweise erfordern, dass der Kartenleger
12 einen Treffer vornimmt, wenn er eine "Schwache
17" ("Soft 17") halt. Die Spieler 14, 16 kénnen deren
Wetten (Chips 22) variieren, nachdem die Anfangs-
karten 30-34 basierend auf deren Wissen liber deren
eigene Hand und der Karte 34 des Kartenlegers mit
der Sichtseite nach oben verteilt sind. Zum Beispiel
kann der Spieler 14, 16 angeben "HIT" oder "Stand"
oder kann angeben "Double Down" oder "Buy Insu-
rance".

[0057] An dem Ende einer "Hand" oder eines Spiels
sammelt der Kartenleger 12 die Wettchips 22 von
den verlierenden Spielern ein und zahlt Gewinne in
Form von Chips an die gewinnenden Spieler aus. Die
Gewinne werden als ein vielfaches eines Satzes von
Gewinnchancen fiir das Spiel und aus dem Betrag
der Wettchips 22 berechnet werden. Die Verluste
sind typischerweise der Betrag der Wettchips 22. Der
Kartenleger 12 platziert die eingesammelten Wett-
chips 22 oder "nimmt" von den verlierenden Spielern
diese in eine Spieltischbank hinein, die die Form ei-
ner Geldchipablage 36 besitzt. Der Kartenleger 12
bezahlt die Gewinne unter Verwendung der erforder-
lichen Anzahl von Geldchips 38 von dieser Geldchip-
ablage 36 aus. Die Geldchipablage 36 besteht allge-
mein aus einer Anzahl von Rinnen oder Mulden, die
so dimensioniert sind, um die Chips 38 in unter-
schiedlichen Rinnen, allgemein dazu verwendet,
Chips mit einem unterschiedlichen Wert aufzuneh-
men, zu halten. Anderungen in den Inhalten der
Geldchipablage 36 stellen die Gewinne und Verluste
des Casinos ("House") an dem Spieltisch 10 dar.
Demzufolge kann das Beibehalten einer genauen
Zahlung der Anzahl und des Werts der Chips 38 in
der Geldchipablage 36 das Casino dabei unterstt-
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zen, seinen Betrieb zu verwalten. Viele Casinos er-
lauben dem Kartenleger 12, Chips gegen Elemente
bzw. Teile 41 mit einem bestimmten Wert, wie bei-
spielsweise Geld, oder andere Elemente, an dem
Spieltisch 10 zu tauschen. Der Kartenleger 12 legt
das Teil 41, das von Wert ist, in einen Einwerfkasten
40 an oder nahe dem Spieltisch 10 ab. Periodisch,
zum Beispiel an dem Ende eines Austauschs des
Kartenlegers, missen die Inhalte des Einwerfkastens
40 gegen Inhalte der Geldchipablage 36 abgeglichen
werden, um zu bestimmen, dass die korrekte Zahl
und der korrekte Wert von Geldchips verteilt wurde.

Geldchips

[0058] Wie Fig. 2 zeigt, sind die Chips 38 typischer-
weise als kreisférmige Scheiben in einer Vielfalt von
Nennwerten gebildet, wobei der Wert des Geldchips
durch die Farbe des Geldchips und durch eine nume-
rische Markierung 42 auf einer Flache des Geldchips
38 dargestellt wird. Die Geldchips 38 umfassen auch
typischerweise eine Angabe 44 (ber das herausge-
bende Casino. Die Chips 38 kdnnen eine Markierung
46 auf einer Kante 48 des Chips 38, Informationen
codierend, wie beispielsweise das herausgebende
Casino, den Nennwert und/oder eine eindeutige Se-
riennummer, umfassen. Die Markierungen 46 weisen
maschinenlesbare Symbole auf, wie beispielsweise
einen Balken- bzw. Streifencode, Bereich- oder Ma-
trix-Code oder gestaffelte Code. Wahrend Markierun-
gen 46 in Eig. 2 sichtbar dargestellt sind, kdnnen die-
se unter Verwendung einer Farbe, die nicht typischer-
weise flr Personen sichtbar ist, wie beispielsweise
eine Farbe, die nur in einem Infrarotbereich des elek-
tromagnetischen Spektrums sichtbar ist, gedruckt
werden. Maschinenlesbare Symbole, bei denen die
Erfindung anwendbar ist, und in denen die Erfindung
ausgefuhrt werden kann, kénnen durch Eigenschaf-
ten definiert werden oder solche haben, die optisch,
magnetisch, elektrisch, elektromagnetisch, mecha-
nisch, usw., mit Kontrast, unterscheidbar, erfassbar,
usw., sind. Um die weitere Beschreibung zu vereinfa-
chen, werden Streifen- bzw. Balkencode, die optisch
sich im Kontrast unterscheidende Streifen haben, mit
dem Verstandnis allerdings verwendet, dass die Er-
findung auf maschinenlesbare Symbole, andere als
die dargestellten optischen und andere als Kontrast-
streifen, anwendbar ist. Die US-Patente 5,782,647
fur Fishbine et al.; 5,103,081 fir Fisher et al,;
5,548,110 fur Storch et al.; und 4,814,589 fur Storch
et al.; offenbaren Systeme zum Codieren von Infor-
mationen auf Geldchips und zum Bestimmen von In-
formationen, codiert in der Farbe, der Geometrie, der
GroRRe oder Mustern auf einem Chip.

System-Ubersicht
[0059] Wie in Fig. 3 dargestellt ist, ist ein Uberwa-

chungssystem 50 zum Verfolgen der Wette und des
Spiels an einem Spieltisch, wie beispielsweise an ei-

nem Spieltisch 10 fir Blackjack, vorgesehen. Das
Uberwachungssystem 50 umfasst eine Anzahl von
Komponenten-Untersystemen, die miteinander Uber
eine zentrale Verarbeitungseinheit ("CPU") 52 fiir den
Spieltisch 10 verbunden sind. Die Spieltisch-CPU 52
kann die Form eines programmierten Computers fir
allgemeine Zwecke und/oder einer spezialisierten,
zugeordneten Prozessor-Karte annehmen. Die Spiel-
tisch-CPU 52 umfasst typischerweise einen Prozes-
sor, einen Speicher, eine Multiplex-("Mux")-Karte, Vi-
deo- und Ethernet-Karten, Energieversorgungs- und
eine Bild-Akquisitions-Karte. Wahrend Fig. 3 eine
einzelne, zentralisierte CPU 52 flir den Spieltisch dar-
stellt, kann das Uberwachungssystem 50 eine mehr
verteilte Form annehmen, wobei zugeordnete Pro-
zessoren in einer oder mehreren der individuellen
System-Komponenten angeordnet sind. Alternativ
kénnte eine gemeinsame CPU eine Anzahl von
Spieltischen bedienen, wobei jeder der Spieltische
einen Satz von individuellen Komponenten-Untersys-
temen besitzt. Die Spieltisch-CPU 52 kommuniziert
mit externen Computern und Vorrichtungen Uber eine
Kommunikationsverbindung 54, wie beispielsweise
ein Local Area Network ("LAN") und/oder ein Wide
Area Network ("WAN"). Die Kommunikationsverbin-
dung 54 kann verdrahtet und/oder drahtlos sein. Die
Kommunikationsverbindung kann das Internet oder
World Wide Web Kommunikations-Protokolle einset-
zen und kann die Form eines privaten Extra-Net an-
nehmen.

[0060] Ein Spiel-Verfolgungs-Untersystem 56 Uber-
wacht visuell die Aktivitat auf der Spieltischflache 26
des Spieltischs 10. Das Spiel-Verfolgungs-Untersys-
tem 56 ist in der Geldchipablage 36, oberhalb der
Spielflache 26 des Spieltischs 10, angeordnet. Ein
Geldchipablage-Uberwachungs-Untersystem 58
Uberwacht die Inhalte der Geldchipablage 36. Das
Geldchipablage-Uberwachungs-Untersystem 58
kann in der Geldchipablage 36 angeordnet sein. Die
Spielflache 26 besitzt eine Offnung 60 zum Aufneh-
men eines unteren Bereichs der Geldchipablage 36,
so dass das Geldchipablage-Uberwachungssystem
58 unterhalb der Spielflache 26 positioniert ist, ob-
wohl eine solche Positionierung nicht fiir die Funktion
des Komponenten-Untersystems notwendig ist. Ein
Karten-Verifikations-Untersystem 62 identifiziert jede
der Karten in dem Kartenstapel 18. Das Karten-Veri-
fikations-Untersystem 62 ist in dem Kartenschuh 20
(Fig. 1) auf der Spielflache 26 des Spieltischs 10 an-
geordnet. Ein Bargeld-Zahl- und Validations-Unter-
system 64 Uberwacht die Inhalte des Einwerfkastens
40 (Fig. 1). Diese Untersysteme 56, 58, 62, 64 wer-
den jeweils im Detail nachfolgend beschrieben.

Kartenschuh/Karten-Verifikations-Untersystem
[0061] Das Karten-Verifikations-Untersystem um-

fasst, wie in Fig. 4 dargestellt ist, den Kartenschuh 20
mit einem Gehause 66 und einer Mulde 68, die von
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einer solchen Form und so dimensioniert ist, um den
Kartenstapel 18 aufzunehmen. Eine Kartentragefla-
che 70 des Gehauses 66 ist schrag in Bezug auf eine
Grundplatte 72 verlaufend, um die Karten 19 des Kar-
tenstapels 18 in dem Kartenschuh 20 so zu halten,
dass sie leicht in Bezug auf benachbarte Karten in
dem Stapel 18 verschoben oder gestapelt sind (wie in
den Fig. 5 und Fig. 6 dargestellt ist), wenn sich der
Kartenschuh 20 auf der horizontalen Spielflache 26
des Spieltischs 10 befindet (Fig. 1).

[0062] Wiein den Fig. 5 und Fig. 6 dargestellt ist, ist
ein Teil jeder Karte 19 des Stapels 18 dann freigelegt,
wenn sich der Kartenstapel 18 in der Mulde 68 befin-
det. Der freigelegte Bereich kann ein Endbereich 74
entlang einer Kante der Vorderseite 76 sein (d. h. die
Oberflache, die den Rang oder die Farb-Markierun-
gen tragt) oder der Riickseite 78 (Fig. 4) (d. h. die
Flache, die eine gleichférmige Markierung fir jede
Karte in dem Stapel tragt) jeder der Karten 19 des
Kartenstapels 18 in Abhangigkeit von der Orientie-
rung der Karten 19 in der Mulde 68. Alternativ kann
der freigelegte Bereich auf einem Seitenbereich 80
entlang einer Kante der Vorderseite 76 oder der
Ruckseite 78 der Karten 19 vorhanden sein, falls die
Mulde 68 so dimensioniert ist, um den Kartenstapel
18 in einer seitlichen Orientierung aufzunehmen
(nicht dargestellt). Eine Schrage von ungefahr 30° ist
ausreichend, um die Karten 19 so zu verschieben,
um den Endbereich 74 oder den Seitenbereich 80
freizulegen.

[0063] Die freigelegten Bereiche tragen jeweils die
identifizierenden Informationen Uber die Karte
und/oder den Kartenstapel 18. Zum Beispiel kdnnen
der Rang und die Farb-Markierungen auf den Sicht-
seiten 76 der Karte freigelegt sein, die den Wert jeder
Karte 19 in dem Stapel 18 im Hinblick auf den Rang
und die Farbe identifizieren und die automatisch ge-
lesen werden konnen. Die Karten 19 konnen andere,
maschinenlesbare Symbole, wie beispielsweise ei-
nen Balkencode, einen Bereich- oder Matrix-Code,
oder gestapelte Code-Symbole, ausgewahlt von je-
weiligen Symbologien, um identifizierende Informati-
onen zu codieren, wie beispielsweise den Rang und
die Farbe der Karte, eine eindeutige Seriennummer,
und/oder Informationen Uber den Kartenstapel 18,
tragen. Zum Beispiel kdnnen die Karten 18 Streifen-
code-Symbole 81 an einem der Endbereiche 74 auf
den Flachen 76 der Karten tragen, wie dies in Fig. 5
dargestellt ist. Durchsichtstabellen oder ein Algorith-
mus kénnen die eindeutige Seriennummer zu ande-
ren, identifizierenden Informationen in Bezug setzen,
wie beispielsweise den Rang, die Farbe, das Casino,
den Hersteller der Karte und/oder des Kartenstapels
18. Die Verwendung einer eigenen Symbologie kann
die Sicherheit und die Effizienz erh6hen. Eine Ver-
schliisselung kann auch die Sicherheit erhéhen, zum
Beispiel Verschllisseln der eindeutigen Seriennum-
mern. Die maschinenlesbaren Symbole kénnen auch

vorteilhaft Gebrauch von einer Fehlerkorrektur ma-
chen, um Fehler zu entdecken und zu korrigieren, wie
dies allgemein auf dem Gebiet der Symbologie be-
kannt ist. Wahrend die Streifencode-Symbole 81
sichtbar in Fig. 5 dargestellt sind, kdnnen sie auch
unter Verwendung einer Farbe gedruckt sein, die
nicht typisch fur Menschen sichtbar ist, wie beispiels-
weise einer Farbe, die nur in dem infraroten Bereich
des elektromagnetischen Spektrums sichtbar ist.

[0064] Die bestimmte Ausflihrungsform, die darge-
stellt ist, besitzt eine Anzahl von Lese- und Sicher-
heitsvorteilen gegeniiber anderen Ausfihrungsfor-
men. Ein Drucken des Streifencode-Symbols 81 mit
einer unsichtbaren Farbe macht es schwierig, die
Streifencode-Symbole 81 zu erfassen und zu lesen,
und macht auch das Markieren des Kartenstapels un-
entdeckbar fur die Spieler 14, 16 (Fig. 1). Ein Dru-
cken des Streifencode-Symbols 81 auf der Sichtseite
76 jeder Karte 19 des Kartenstapels 18 macht es fir
jemanden schwierig, jemanden anderen als den Kar-
tenhalter, diese zu lesen, da der Kartenhalter typi-
scherweise die Sichtflache 76 der Karte 19, die er
halt, gegen ein Einsehen abdeckt, um die Rang- und
Farbmarkierungen zu verdecken. Ein Anordnen der
Streifencode-Symbole 81 auf den Endbereichen 74
der Karten 19 macht es einfach, den Streifencode 81
auf allen Karten 18 gleichzeitig freizugeben, was dort
einen grofRen Raum in dem Kartenhalter 20 erfordert.
Dies ist insbesondere fur die oberen und Endberei-
che 74 der Fall, da Spielkarten 18 typischerweise lan-
ger als breit sind. Nach einem Spielen kénnen die
Endbereiche 74 der Karten 19 des Kartenstapels 18
einfach so getrimmt werden, um die Streifen-
code-Symbole 81 zu entfernen und den Kartenstapel
18 wieder fur eine erneute Benutzung oder als ein
Souvenir zu verkaufen.

[0065] Das Karten-Verifikations-Untersystem 62
kann, wie in Eig. 7 dargestellt ist, auch eine Kartenle-
seeinrichtung 82 mit einem Kartenlesekopf 84 und ei-
nem Antriebsmechanismus 86, um Informationen
von den Endbereichen 74 jeder der Karten 19 zu le-
sen (Fig. 5 und Fig. 6), wahrend sich alle Karten 19
in dem Kartenstapel 18 in dem Kartenschuh 20 befin-
den (Fig. 1), umfassen. Der Kartenlesekopf 84 um-
fasst ein lineares Feld 88 einer ladungsgekoppelten
Vorrichtung ("CCD"), obwohl der Kartenlesekopf 84
andere Abtast- und Bilderzeugungsvorrichtungen
einsetzen kann. Zum Beispiel kann der Kartenlese-
kopf 84 Bildréhren (z. B. Vidicon, Plumbicon) und an-
dere Bilderfassungsvorrichtungen einsetzen. Die
Bilddaten von dem linearen CCD-Feld 88 gelangen
zu der Spieltisch-CPU 52 (Fig. 3) fUr eine Verarbei-
tung.

[0066] Der Antriebsmechanismus 86 umfasst einen
Motor 90, Riemenscheiben 92 und ein erstes und ein
zweites Antriebsband 94, die um die Riemenschei-
ben 92 herum geflhrt sind, um den Motor 90 mit dem

7/51



DE 600 37 916 T2 2009.01.29

Lesekopf 84 zu verbinden. Das lineare CCD-Feld 88
kann kontinuierlich einen Bereich fir die Karten 19
abbilden, oder die Platzierungen des Kartenstapels
18 in der Mulde 68 kann einen Schalter 96 triggern,
der den Motor 90 und das lineare CCD-Feld 88 akti-
viert. Eine Bewegung des Motors 90 bewirkt, dass
das lineare CCD-Feld 88 zwischen zwei Positionen
entlang eines Paars von Trageschienen 98 oszilliert,
um ein Betrachtungsfeld 100 des linearen
CCD-Felds 88 zwischen einem Endbereich 74 einer
oberen Karte 102 in dem Kartenstapel 18 und einem
Endbereich 74 einer unteren oder letzten Karte 104 in
dem Kartenstapel zu bewegen (Fig. 5 und Fig. 6).
Die Kartenleseeinrichtung 82 ist so in der Lage, Infor-
mationen von jeder Karte in dem Kartenstapel 18 zu
lesen, und zwar in der Reihenfolge, wie die Karten in
dem Kartenstapel 18 positioniert sind, bevor ir-
gendeine Karte entfernt wird. Dies ermoéglicht dem
Kartenleger 12, den gesamten Kartenstapel 18 auf
einmal zu entnehmen und mit der Hand zu verteilen,
was die Spielumgebung erweitert, wahrend noch
dem Uberwachungssystem 50 (Fig.3) ermdglicht
wird, die Reihenfolge zu kennen, in der die Karte 18
erscheinen sollte, wenn die Karten 18 durch den Kar-
tenleger 12 wahrend eines Spielablaufs verteilt wer-
den. Das Karten-Verifikations-Untersystem 62 kann
andere Antriebsmechanismen einsetzen, zum Bei-
spiel einen direkten Antrieb (nicht dargestellt).

[0067] Fig. 8 stellt eine alternative Ausflihrungsform
gemal der vorliegenden Erfindung dar, die ein zwei-
dimensionales CCD-Feld 106 in den Kartenlesekopf
84 einsetzt. Diese alternative Ausfuhrungsform, und
solche alternativen Ausfliihrungsformen und andere
Alternativen, die hier beschrieben sind, sind im We-
sentlichen ahnlich zu zuvor beschriebenen Ausfih-
rungsformen, und gemeinsame Vorgange und Struk-
turen werden mit denselben Bezugszeichen bezeich-
net. Nur wesentliche Unterschiede in dem Betrieb
und der Struktur werden im Detail nachfolgend be-
schrieben.

[0068] Das zweidimensionale CCD-Feld 106 besitzt
ein Betrachtungsfeld 108, das dazu geeignet ist, ei-
nen Bereich abzubilden. Das zweidimensionale
CCD-Feld ist in dem Gehause 66 so positioniert,
dass das Betrachtungsfeld 108 die freigelegten End-
bereiche 74 jeder der Karten in dem Kartenstapel 18
auf einmal umfasst, wenn die Karten 19 auf der
schragen Kartentrageflache 70 des Kartenschuhs 20
positioniert sind. Demzufolge beseitigt die alternative
Ausfuhrungsform der Fig. 8 den Antriebsmechanis-
mus 86 der Fig. 7.

Geldchipablage/Geldchipablage-Uberwachungs-Un-
tersystem

[0069] Die Geldchipablage 36 ist in Fig. 9 so darge-
stellt, dass sie obere und untere Bereiche 110, 112 je-
weils und eine Hulle 114, die die unteren und oberen
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Bereiche 110, 112 voneinander trennt, umfasst. Der
obere Bereich 110 umfasst eine Geldchip-Tragefla-
che 116, die eine Anzahl von Mulden 118 besitzt, die
so geformt und dimensioniert sind, um die Geldchips
38 aufzunehmen (Fig. 1). Eine Seitenwand 120 er-
streckt sich nach unten von der Geldchip-Trageflache
116 und dort herum, um eine vierseitige Umhillung
zu bilden, die die optischen und elektrischen Kompo-
nenten der Spiel-Verfolgungs- und Geldchipabla-
ge-Uberwachungs-Untersysteme 56, 58, jeweils, ent-
halt. Ein vorderer Bereich 122 in der Seitenwand 120
weist, wenn sie in Gebrauch auf dem Spieltisch 10
ist, zu den Spielern 14, 16 hin, und ein hinterer Be-
reich 124 der Seitenwand 120 weist zu dem Karten-
leger 12 hin (Fig. 1). Der vordere Bereich 122 der
Seitenwand 120 ist leicht héher als der hintere Be-
reich 124, und die den Geldchip tragende Flache 116
verlauft leicht schrag nach unten von vorne nach hin-
ten.

[0070] Ein Fenster 126 verlauft in Langsrichtung
entlang eines Bodens jeder der Mulden 118. Alterna-
tiv kann das Fenster 126 entlang einer Seitenwand
der Mulde 118 verlaufen. Das Fenster 126 umfasst
eine gefarbte Abschirmung 128, der die inneren, op-
tischen und elektrischen Elemente der Spiel-Verfol-
gungs- und Geldchipablage-Uberwachungs-Unter-
systeme 56, 58 gegen die Sicht der Spieler 14, 16
schitzt und einen umgebungsmafigen Schutz fir die
Komponenten der Untersysteme 56, 58 bildet.

[0071] Die Fig. 10-Fig. 12 stellen die Komponenten
des Geldchipablage-Oberwachungs-Untersystems
58, befestigt innerhalb der Umhdllung, gebildet durch
die Seitenwand der Geldchipablage 36, umfassend
eine Geldchip-Leseeinrichtung 130, die einen Geld-
chip-Lesekopf 132 und einen Antriebsmechanismus
134 umfasst, dar. Der Geldchip-Lesekopf 132 um-
fasst einen linearen Farb-CMOS-Sensor 136, obwohl
der Geldchip-Lesekopf 132 andere Bilderfassungs-
vorrichtungen einsetzen kann, wie beispielsweise
solche, die zuvor beschrieben sind. Die
Farb-CMOS-Sensoren 136 ermdglichen, dass das
Geldchipablage-Uberwachungs-Untersystem 58 mit
existierenden Chips und Chip-Mustern arbeitet, was
einen wesentlichen Vorteil fur das Casino bietet. Der
lineare Farb-CMOS-Sensor 136 ist fir Licht empfind-
lich, das durch die gefarbten Abschirmungen 128 in
den Mulden 118 der Geldchipablage 36 hindurchfuhrt

(Fig. 9).

[0072] Der Antriebsmechanismus 134 umfasst ei-
nen Motor 138, Riemenscheiben 140 und ein Paar
von Antriebsriemen 142, die den Motor 138 mit dem
linearen CMOS-Sensor 136 mittels der Riemenschei-
ben verbindet. Der Drehantrieb des Motors 138 be-
wirkt, dass der lineare CMOS-Sensor 136 entlang ei-
ner linearen Schiene 144 oszilliert, die sich zwischen
einer linken Seite 146 und einer rechten Seite 148
der Seitenwand 120 der Geldchipablage 36 erstreckt,
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was aufeinander folgend den linearen CMOS-Sensor
136 zu jedem der Fenster 126 der Geldchipabla-
ge-Mulden 118 ausrichtet (Fig.9). Der lineare
CMOS-Sensor 136 bildet demzufolge die Geldchips
38 in jeder der Mulden 118 in der Geldchipablage 36
ab. Die Geldchipablage-Bild-Daten von dem linearen
CMOS-Sensor 136 filhren zu der Spieltisch-CPU 52
(Fig. 3) fur eine Verarbeitung. Das Geldchipabla-
ge-Uberwachungs-Untersystem 58 kann eine Be-
leuchtungsquelle, wie beispielsweise eine Licht emit-
tierende Diode ("LED") 150, umfassen, um die Chips
38 durch die Fenster 126 zu beleuchten, oder kann
auf eine Beleuchtung durch Umgebungslicht beru-
hen. Die Licht emittierende Diode ("LED") 150 ist so
befestigt, um mit dem linearen CMOS-Sensor 136 zu
laufen, was demzufolge die Energiemenge verrin-
gert, die erforderlich ist, um die Chips 38 zu beleuch-
ten.

[0073] In einer Alternativen (nicht dargestellt) um-
fasst der Geldchip-Lesekopf 132 ein zweidimensio-
nales CMOS-Sensorfeld, das ein Betrachtungsfeld
besitzt, das mindestens zwei der Fenster 126, aller-
dings weniger als alle der Fenster 126, abdeckt.

Geldchipablage/Spiel-Verfolgungs-Untersystem

[0074] Das Spiel-Verfolgungs-Untersystem 56 ist in
Eig. 10 dargestellt, wie es in einer Spielflachen-Abbil-
dungseinrichtung 152, positioniert innerhalb der Um-
hdllung, gebildet durch die Seitenwand 120 der Geld-
chipablage 36, enthalten ist, um eine Sicht von unge-
fahr 180° der Spielflache 26 vor der Geldchipablage
36 zu erzielen. In dieser Ausfuihrungsform besteht die
Spielflachen-Abbildungseinrichtung 152 aus neun
Bereichs-CMOS-Farbsensoren C,-C,, obwohl die
Spielflachen-Abbildungseinrichtung 152 eine gerin-
gere oder groflere Anzahl von Sensoren einsetzen
kann. Jeder der CMOS-Farbsensoren C,-C, besitzt
ein jeweiliges Betrachtungsfeld 154. Die Spielfla-
chen-Abbildungseinrichtung 152 kann andere Bilder-
fassungsvorrichtungen einsetzen, obwohl die Be-
reichs-CMOS-Farbsensoren C,-C4 besonders zum
Abbilden der Geldchips 38 und der Karten des Kar-
tenstapels 18 auf der Spielflache 26 des Spieltischs
10, wie beispielsweise Wett-Chips 22 und gespielte
Karten 30-34, geeignet sind. Die CMOS-Farbsenso-
ren C,-C, kénnen jeweils innerhalb einer jeweiligen
Blende 156, gebildet in dem vorderen Bereich 122
der Seitenwand 120, unterhalb der Hulle 114, befes-
tigt sein, oder kdnnen zu einer jeweiligen einen der
Blenden 156 ausgerichtet sein. Die CMOS-Farbsen-
soren C,-C4 schaffen eine Sicht unter niedrigem Win-
kel der Spielflache 26 (ungefahr 15°). Dies ermdg-
licht, dass die CMOS-Farbsensoren C,-C, die H6he
des Stapels der Geldchips 22 flr jeden der Spieler
14, 16, einschliellich der Kanten der einzelnen
Chips, festzustellen, und welche Karten auch immer
auf der Spielflache 30-34 erscheinen. Der geringe
Winkel verringert auch die Effekte von Schattenbil-
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dungen, die typischerweise der Gesamtbeleuchtung
zugeordnet sind. Die Farbsensoren C,-C4 erzeugen
Tischbild-Daten zum Verarbeiten durch die Spiel-
tisch-CPU 52 (Fig. 3).

[0075] Wie die Fig. 13 zeigt, ermoglicht das Ver-
bund-Gesichtsfeld, gebildet aus dem jeweiligen
Sichtfeld 154 der neun CMOS-Farbsensoren C,-C,,
dass das Spiel-Verfolgungs-Untersystem 56 im We-
sentlichen die gesamte Spielflache 26 vor der Geld-
chipablage 36 abbildet. Demzufolge bilden die
CMOS-Farbsensoren C,-C, die Wett-Geldchips 22
und die gespielten Karten 30-34 der Spieler 14, 16
und des Kartenlegers 12 ab. Durch Abbilden unter
aufeinander folgenden Intervallen kann das
Spiel-Verfolgungs-Untersystem 56 das Erscheinen
oder Entfernen einer Karte 30-34 oder eines Chips
22 erfassen.

[0076] Wie vorstehend diskutiert und in Fig. 3 dar-
gestellt ist, kann eine Offnung 60 in der Spielflache
26 des Spieltischs 10 die Geldchipablage 36 aufneh-
men, so dass sich der obere Bereich 110 oberhalb
der Spielflache erstreckt und sich der untere Bereich
112 unterhalb der leeren Flache des Spieltischs 10
erstreckt. Das Gehause 114 der Geldchipablage 36
ist oberhalb der Spielflache 26 beabstandet positio-
niert. Ein Positionieren der Bereichs-CMOS-Farb-
sensoren C,-C, unterhalb des Geh&uses 114 schirmt
die Farbsensoren C,-C4 oder die Blenden 156 gegen
das Gesichtsfeld der Spieler 14, 16 ab, wenn sich die
Geldchipablage 36 auf dem Spieltisch 10 befindet.
Das Gehause 114 beseitigt auch eine Spiegelung der
Deckenbeleuchtung, was die Fahigkeit einer Bilder-
fassung der CMOS-Farbsensoren C,-C4 erhoht.

Einwurfkasten/Barbezahlungs- und Validitie-
rungs-Untersystem

[0077] Der Einwurfkasten 40 umfasst das Bearbei-
tungs- und Validitierungs-Untersystem 64 (Eig. 3),
um Teile 41 eines Werts, eingeworfen in den Einwurf-
kasten, zu authentifizieren, wie beispielsweise Geld
und Chips, und um automatisch den Nennwert oder
den Wert dieser Sticke 41 zu verfolgen bzw. zu er-
fassen. Das Barbezahlungs- und Validitierungs-Un-
tersystem 64 analysiert Bilder der Teile 41 eines
Werts, um die Teile 41 basierend auf bestimmten
Merkmalen, zu authentifizieren, wie beispielsweise
Sicherheits-Merkmalen, und um den Nennwert der
Teile 41 zu bestimmen.

[0078] Fig. 14 stellt die Hardware-Komponenten
des Barbezahlungs- und Validitierungs-Untersys-
tems 64 dar, einschlieBlich eines Bildsensors 158
und einer zugeordneten Prozessor/Steuerein-
heit-Leiterplatte ("PCB") 160 zum Verarbeiten der
Bild-Pixel-Daten von dem Bildsensor 158. Der
Bildsensor 158 ist ein linearer Abtastsensor, der Bil-
der mit einer hohen Auflésung von ausgewahlten Be-



DE 600 37 916 T2 2009.01.29

reichen des Teils 41 mit einem Wert erlangt. Die Auf-
I6sung des Bilds kann entsprechend dem bestimm-
ten Merkmal oder dem Bereich des Teils 41, das ab-
gebildet werden soll, eingestellt werden. Ahnlich kén-
nen die Beleuchtungs-Charakteristika auch entspre-
chend dem bestimmten Merkmal oder dem Bereich
des Teils 41 eingestellt werden. Dies ermdglicht, dass
jedes Merkmal oder jeder Bereich korrekt analysiert
wird, um das Element eines Werts zu authentifizie-
ren. Der Bildsensor 158 kann jedes Sicher-
heits-Merkmal in dem Element 41 abbilden, oder nur
Merkmale auswahlen. Der Bildsensor 158 kann die
gesamten Merkmale oder Bereiche von Merkmalen
abbilden. Zum Beispiel muss nur ein Bereich eines
Mikrodrucks abgebildet werden, um die Authentizitat
eines Mikrodruck-Merkmals zu verifizieren. Das Bar-
bezahlungs- und Validitierungs-Untersystem 64 kann
die Auswahl von Merkmalen oder Bereichen andern,
um ein Falschen schwieriger zu gestalten.

[0079] Eine Digital-Signal-Prozessor-Zentralverar-
beitungseinheit ("DSP CPU") 162 (getrennt von der
Spieltisch-CPU 52) steuert die Betriebsweise der
Prozessor/Steuereinheit-PCB  160. Die Prozes-
sor/Steuereinheit-PCB 160 ist mit dem Bildsensor
158 verbunden, um die Bild-Pixel-Daten in Abhangig-
keit eines Zeit-Synchronisationssignals, erzeugt
durch einen Zeit/Synchronisationssignal-Generator
164, aufzunehmen. Ein Digitalisierer/Prozessor 166
nimmt die Bild-Pixel-Daten von dem Bildsensor 158
auf und erzeugt Bild-Daten, die in einem Bild-Da-
ten-Synchronisationspuffer 168 gepuffert werden.
Der Bild-Daten-Synchronisationspuffer 168 fiihrt die
Bild-Daten Uber einen direkten Speicherzugriff zu ei-
nem Bildspeicher-Random-Accsess-Memory
("RAM") 170.

[0080] Ein Prozessor-Bus 172 dient fir die Kommu-
nikationen zwischen der DSP CPU 162 und einer An-
zahl von Speichern, einschlieRlich des Bildspei-
cher-RAM's 170, einem code/variablen RAM 174 und
einem Code/Modell-Flash-ROM 176. Der Prozes-
sor-Bus 172 dient auch fir Kommunikation zwischen
der DSP CPU 162 und einer Anzahl von Ein-
gangs-Ausgangs-("l/O")-Ports, einschliellich einer
Maschinen-Steuer-I/O 178, eines Operations-Kom-
munikations-Ports 180 und eines Diagnostik-Kom-
munikations-Ports 182. Die Maschinen-Steuer-1/0
178 kann die Position des Bildsensors 158 in Bezug
auf das Element 41, von Wert, zum Beispiel Steuern
eines Antriebsmechanismus (nicht dargestellt), der
irgendeinen des Bildsensors 158, des Elements 41,
von Wert, oder beide, bewegt, steuert.

[0081] Die Prozessor/Steuer-PCB 160 kann zusatz-
liche Komponenten umfassen oder kann einige der
beschriebenen Komponenten weglassen, wie dies
von Fachleuten auf dem betreffenden Fachgebiet er-
kannt werden wird.

System-Betriebsiibersicht

[0082] Der gesamte Betrieb eines Uberwachungs-
systems 50, verwendet in der erlauternden Ausflh-
rungsform der Erfindung, istin Fig. 15 dargestellt, an-
gegeben mit diskreten Funktionen. Die Funktionen
kénnen in einer Software ausgefiihrt werden, wie
dies in dem Abschnitt Gber die Software nachfolgend
beschrieben ist. Eine Tabellen-Uberwachungs-Lo-
gik-Funktion 302 dient als das zentrale Element des
Systems, Daten von den verschiedenen anderen
Funktionen aufnehmend. Die Tabellen-Uberwa-
chungs-Logik 302 verwendet die Daten von den an-
deren Komponenten, um ein Spiel zu verifizieren,
Fehler des Kartenlegers zu prifen und Daten flir eine
Angestellten- und Spieler-Analyse, ebenso wie fir ei-
nen Bericht, zu liefern. Die Tabellen-Uberwa-
chungs-Logik 302 wird durch Spielereignisse, die an
dem Spieltisch 10 auftreten (d. h. Aktivitdt an dem
Spieltisch, wie beispielsweise die Platzierung von
Wetten, das Verteilen von Karten, Aufteilen von Kar-
ten-Handen, usw.), geleitet.

[0083] Eine Karten-Verifizierungs-Funktion 304 liest
die Identifizierungs-Informationen von jeder Karte in
dem Kartenstapel 18, bevor irgendeine der Karten
von dem Kartenschuh 20 entnommen wird, und veri-
fiziert, dass der Kartenstapel 18 nicht beeinflusst wor-
den ist. Die ldentifizierungs-Informationen kénnen
jede Karte 18 mit der Wertigkeit und der Farbe iden-
tifizieren. Die Identifizierungs-Informationen kénnen
einen eindeutigen Identifizierer einsetzen, wie bei-
spielsweise eine eindeutige Seriennummer, codiert in
dem maschinenlesbaren Symbol 81 ( Eig. 5), was ei-
nen Zugang zu der Wertigkeit und der Farbe Uber
eine Durchsichtstabelle oder einen Algorithmus lie-
fert. Eine Karten-Verifizierung 304 liefert Karten-lden-
tifizierungs-Informationen zu der Tisch-Uberwa-
chungs-Logik 302.

[0084] Eine Geldchipablage-Uberwachungs-Funkti-
on 306 uberwacht kontinuierlich die Chips 38 in der
Geldchipablage 36. Die Geldchipablage-Uberwa-
chung 306 liefert eine Erfassung der Inhalte der Geld-
chipablage (d. h. Zahlung und Werte aller Chips 38 in
der Geldchipablage) zu der Tisch-Uberwachungs-Lo-
gik 302. Die Geldchipablage-Uberwachung 306 kann
dem Casino einen Hinweis liefern, wenn eine Geld-
chipablage 36 an einem bestimmten einen der Spiel-
tische 10 leer wird, um zu ermoglichen, dass zusatz-
liche Geldchips an den Spieltisch geliefert werden.

[0085] Eine Spiel-Verfolgungs-Funktion 308 Uber-
wacht die Aktivitat auf der Spielflache 26 des Spiel-
tischs 10. Die Spiel-Verfolgung 308 bestimmt fortlau-
fend die Wett-Chips 22 des Spielers, verfolgt das Auf-
treten, das Entfernen und die Position von Karten
30-34 auf der Spielflache 26 und bestimmt ansons-
ten das Auftreten anderer Spielereignisse. Die Spie-
lereignisse sind die Anreize (Stimuli), die den Betrieb
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des Uberwachungssystems 50 leiten, einschlieRlich
der Tisch-Uberwachungs-Logik 302. Die Spiel-Verfol-
gung 308 liefert Informationen Uber die Wette und
das Auftreten von Karten zu der Tisch-Uberwa-
chungs-Logik 302, ebenso wie einen Hinweis Uber
das Auftreten und die Identitat von anderen Spieler-
eignissen.

[0086] Eine Verarbeitungs-Funktion 310 flir den
Barzahlungskasten authentifiziert Elemente 41, die
von Wert sind, platziert in dem Einwurfkasten 40, und
bestimmt den Nennwert dieser Elemente 41, ein-
schlieBlich von Geldchips, Geld und anderen Werte-
lementen. Die Bezugnahme auf "Barbezahlung"
dient zur Vereinfachung und ist nicht dahingehend zu
verstehen, die Anspriiche oder die Beschreibung zu
beschranken. Die Barbezahlungskasten-Verarbei-
tungs-Funktion 310 liefert Barbezahlungs-Wert-Da-
ten zu der Tisch-Uberwachungs-Logik 302.

[0087] Eine Spieler-Analyse-Funktion 312 empfangt
Daten von der Tisch-Uberwachungs-Logik 302 und
Prifungen, um zu bestimmen, ob dort statistische
Anzeichen von gesperrten Spieler-Strategien vor-
handen sind, wie zum Beispiel: Karten-Zahlen,
Kenntnis von der oberen Karte; Kenntnis von der
Loch-Karte; Wett-Progressionen; Shuffle-Verfolgung;
und Verfolgung von Assen. Die Spieler-Analyse 312
baut auch ein Profil der Spieler 14, 16 auf.

[0088] Um die Spieler-Strategie zu analysieren,
kann die Spieltisch-CPU 52 eine Entscheidung eines
Spielers basierend auf der Kenntnis des Spielers von
seinen eigenen, gehaltenen Spieler-Karten 30 eben-
so wie auf anderen gespielten Karten 30, mit der
Sichtseite nach oben, auf dem Spieltisch (Eig. 1) und
mit einer angenommenen Kenntnis mindestens einer
anderen Karte, gegen eine Tabelle von Entscheidun-
gen, die als korrekt fiir eine gegebene Strategie an-
gesehen werden wiurden, vergleichen. Die korrekte
Entscheidung wird fortlaufend basierend auf den ge-
spielten Karten aktualisiert, da die korrekte Entschei-
dung eine Kenntnis der Karten erfordert, die momen-
tan durch den Spieler gehalten sind. Zum Beispiel
wirde, unter einer "perfekten” Strategie, das Uber-
wachungssystem 50 annehmen, dass der Spieler 14
die Karten, die durch den Spieler 14 gehalten sind,
kennt, und zwar mit der Sichtseite der Karte 34 des
Kartenlegers 12 nach oben, und dass der Wert der
nachsten ("oberen") Karte in dem Kartenstapel 18 vor
der nachsten Karte ausgegeben wird. Das Uberwa-
chungssystem 50 akkumuliert eine Aufzeichnung
Uber die Arbeitsweise des Spielers unter jeder Stra-
tegie, verwendet durch das System, zu Analysezwe-
cken. Dort, wo die Aufzeichnung des Spielers eine
bestimmte, statistisch annehmbare oder bedeu-
tungsvolle Erwartung Ubersteigt, sagt das Uberwa-
chungssystem 50 aus, dass der Spieler 14 eine der
verbotenen Strategien einsetzt. Das Uberwachungs-
system 50 liefert die Vorhersage an das Casino-Per-

sonal, wie beispielsweise den Kartenleger 12. Wie in
Fig. 20 dargestellt ist, kann das Uberwachungssys-
tem 50 fortfahren, den Spieler 14 zu verfolgen, unter
Vornahme von Vorhersagen, und unter Vergleich der
Vorhersagen mit friiheren Vorhersagen. Durch Analy-
se der Historik von Vorhersagen kann das Uberwa-
chungssystem 50 bestimmen, wie genau die Vorher-
sagen sind, und kann den Punkt andern, an dem eine
Vorhersage vorgenommen wird. Zum Beispiel kann
das Uberwachungssystem 50 die Zahl von Handen
einstellen, die erforderlich ist, bevor eine Vorhersage
gemacht wird, oder kann den Umfang von statisti-
schen Abweichungs-Daten (d. h. statistisch bedeu-
tungsvoll), die erforderlich ist, bevor eine Vorhersage
vorgenommen wird, einstellen.

[0089] Eine Angestellten-Analyse-Funktion 314
empfangt Daten von der Tisch-Uberwachungs-Logik
302 und analysiert die Daten fiir die Effizienz des an-
gestellten Kartenlegers 12, dessen Arbeitsweise und
Aufmerksamkeit.

[0090] Eine Berichtsfunktion 316 empfangt Daten
von der Tisch-Uberwachungs-Logik 302 und eine
Analyse von Spieler und eine Angestellten-Analyse
312, 314, jeweils. Die Berichtsfunktion 316 erzeugt
geeignete Berichte, die sich auf die Spielverhaltens-
weisen der Spieler 14, 16 beziehen, und Uber die
Funktionsweise und Uber die Arbeitsweise und Effek-
tivitat des angestellten Kartenlegers 12. Die Berichte
kénnen alle Aspekte des Spiels, einschliel3lich finan-
zieller Berichte, statistischer Berichte, basierend auf
Spieler-Profilen, Berichte Uber Personen-Ressour-
cen, basierend auf Angestellten-Daten, und Marke-
ting-Berichten, umfassen.

Software-Ubersicht

[0091] Ein Software-System 350 zum Ausflihren
der vorstehend beschriebenen Funktionalitat ist in
Eig. 16 dargestellt. Das System 350 umfasst eine
Zahl von diskreten Software-Modulen und Hard-
ware-Vorrichtungen, die mit den verschiedenen Kom-
ponenten der jeweiligen Untersysteme 56, 58, 62, 64
zusammenarbeiten, um Daten zu erhalten, und, in ei-
nigen Fallen, um die Daten und/oder die Steuerung
der Betriebsweise der Komponenten zu interpretie-
ren oder zu analysieren. Die Software-Module und
verschiedene Hardware-Vorrichtungen tberwachen
und analysieren die Spielaktivitaten an dem einzel-
nen Spieltisch 10.

[0092] Das Spiel-Verfolgungs- und -Koordinati-
ons-Software-Modul 800 wirkt als der Fokuspunkt,
um Daten und Signale von anderen Software-Modu-
len empfangen, einschlieRlich: ein Software-Modul
400, um Wetten zu identifizieren; ein Software-Modul
450, um ausgegebene Karten zu identifizieren; ein
Software-Modul 500, um eine Karten-Reihenfolge zu
lesen; ein Software-Modul 550 fir eine Analyse von
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gebogenen Karten; ein Software-Modul 600 fiir eine
Ablage-Analyse; und ein Software-Modul 700 fir
eine Bank-Stand-Verfolgungseinrichtung. Das Soft-
ware-Modul 800 fiir eine Spiel-Verfolgung und -Koor-
dination kann auch uber eine Eingabe von einem
Tastenfeld 184 empfangen, Spieldaten 186 ausge-
ben und Warnungen 188 erzeugen. Spielereignisse
leiten das Spiel-Verfolgungs- und -Koordinations-Mo-
dul 800, das die Tisch-Oberwachungs-Logik-Funktio-
nen 302 (Fig. 15) ausfihrt, und demzufolge den ge-
samten Betrieb des Uberwachungssystems 50 steu-
ert.

[0093] Das Software-System 350 tiberwacht alle Er-
eignisse, die an dem Blackjack-Spieltisch 10 wah-
rend des Spielens des Spiels auftreten, und gibt Sta-
tus-Informationen zu einer Online-Datenbank fiir ein
unmittelbares Ansehen und/oder ein spateres Anse-
hen aus. Das System 350 lauft auf einer Hard-
ware-Plattform, die Bilder von verschiedenen, unter-
schiedlichen Bereichen auf dem Spieltisch 10 bereit-
stellt. Die Analyse dieser Bilder erméglicht dem Sys-
tem 350, den Fortschritt des Spiels zu verfolgen.

[0094] Bevor ein Spiel beginnt, platziert der Karten-
leger 12 einen neu gemischten Kartenstapel 18 aus
Spielkarten 19 in dem Kartenschuh 20 (Eig. 1), um
Streifencode-Symbole 81 von der Kante 74 jeder der
Spielkarten 19 (Eig. 5) zu lesen, die die identifizieren-
den Informationen fiir die Karten darstellen. Die Strei-
fencode-Symbole 81 enthalten Informationen, die
sich auf die Wertigkeit und die Farbe jeder der Karten
19 in dem Kartenstapel 18, unter anderen Informatio-
nen, beziehen. Die streifencodierten Informationen
sind in einem Speicher gehalten und sind nicht co-
diert, bis die Karten ausgegeben werden. Dies stellt
sicher, dass das System 350 keine vorherige Kennt-
nis Uber die Reihenfolge der Karten haben wird, was
ein unfairer Vorteil gegeniiber entweder dem Haus
oder den Spielern 14, 16 haben wirde. Nur nachdem
das Spiel-Verfolgungs-Untersystem 56 eine Karte er-
fasst, die gelegt werden soll (d. h. eine neue Karte,
die auf die Spielflache 26 gelangt), wird das Streifen-
code-Symbol 81 fiir die Karte decodiert. Die Streifen-
code-Daten werden auch verschlusselt, falls notwen-
dig. In einer alternativen Ausfiihrungsform kann das
Streifencode-Symbol 81 decodiert werden, bevor die
Karte gelegt wird, falls die Informationen nicht ver-
schlisselt oder in anderer Weise dem Uberwa-
chungssystem 50 verfiigbar gemacht werden.

[0095] Wenn das Spiel beginnt, erhalten die Kom-
ponenten der Untersysteme 56, 58, 62, 64 (Fig. 3)
kontinuierlich Bilder des Spieltischs 10. Fir jedes
Bild, das auf einem der Wett-Kreise 24 (Fig. 1) zen-
triert ist, wird der Bereich um den Wett-Kreis 24 her-
um mit demselben Bereich in einem vorherigen Bild
verglichen. Falls ein Unterschied erfasst wird, wird
angenommen, dass eine Wette platziert worden ist,
und die Position des Spielers in Bezug auf

Wett-Geldchips 22, oder einem aquivalenten Wert,
wird festgestellt. Fir jedes Bild, das eine Ansicht der
Kartenleger-Position besitzt (d. h. einen Bereich vor
der Geldchipablage 36 und hinter der Begrenzung),
erfasst ein ahnlicher Vergleich mit einem vorherigen
Bild das Vorhandensein der Karten 32, 34 des Kar-
tenlegers (Fig. 1). Wenn einmal die Karten 32, 34
des Kartenlegers erfasst sind, wird angenommen,
dass alle Wetten endgiiltig sind, und die am kirzes-
ten vorher liegenden Bilder, die Wett-Chips 22 enthal-
ten, werden flir eine Verarbeitung gesichert. Das Sys-
tem 350 wird nicht durch diesen Vorgang verlang-
samt, da der Erfassungs-Vorgang auf jedem Bild un-
gefahr mit derselben Zeitdauer wie die Erlangung des
nachsten Bilds stattfindet.

[0096] Zu diesem Zeitpunkt wird die Bilderfassung
der Chips 38 der Geldchipablage 36 initiiert, da die
Inhalte der Geldchipablage 36 statisch sein sollten,
bis die momentane Spielrunde vortiber ist. Die Bilder-
zeugung wird eine bestimmte Zeit benétigen, um ab-
zuschliel3en, und das abgeschlossene Bild wird ge-
speichert, bis die Runde abgeschlossen ist, wenn die
CPU-Zeit firr die Verarbeitung des abgeschlossenen
Bilds verflgbar ist.

[0097] Wenn einmal das Spiel begonnen hat, wer-
den Bilder der aktiven Spieler-Positionen, bestimmt
durch die vorherige Erfassung von Wett-Chips 22,
hinsichtlich des Vorhandenseins von neuen Karten
abgetastet. Wenn ein Treffer an einer bestimmten
Spieler-Position erfasst ist (d. h. einem Bereich in der
Nahe des Wett-Kreises 24 eines Spielers), werden
die Karteninformationen fiir die neu gespielte Karte
entschlisselt und der momentane Wert der Hand des
Spielers wird bestimmt. An diesem Punkt wird der
Wert aller vorherigen Hande gepriift, um zu bestim-
men, ob das erfasste Treffer-Muster mit der Karten-
folge bis zu diesem Punkt Ubereinstimmend ist. Falls
das System 350 bestimmt, dass die Kartenfolge giil-
tig ist, werden die akkumulierten Ereignis-Informatio-
nen an die verschiedenen, berichtenden Einrichtun-
gen ausgegeben.

[0098] Da die tatsachliche Kartenfolge geandert
worden sein kann, entweder versehentlich oder ab-
sichtlich, nachdem der Kartenstapel 18 gelesen wur-
de, ist es moglich, dass ein passendes Muster und
die Kartenfolge nicht Ubereinstimmen. Dies wiirde
dann auftreten, wenn eine Karte fallengelassen ist
oder in einem Aussonderungsgestell platziert ist,
oder falls eine neue Karte in dem Stapel platziert wor-
den ist. Falls dies auftritt, wird das System 350 fort-
fahren, Daten zu sammeln, da neue Karten gespielt
sind, und das System 350 wird versuchen, durch Ver-
schieben der angenommenen Kartenfolge zu resyn-
chronisieren, bis sie das getroffene Muster anpasst.
Wenn dies abgeschlossen ist, werden die akkumu-
lierten Daten ausgegeben.

12/51



DE 600 37 916 T2 2009.01.29

[0099] Wenn der Kartenleger 12 die Spielrunde be-
endet, werden die gespeicherten Bilder fir die
Wett-Chips 22 und die Geldchipablage 36 analysiert,
um die Dollar-Betrage zu bestimmen, die auf dieser
Runde ausgetauscht sein sollten. An diesem Punkt
werden alle akkumulierten Informationen zu den be-
richtenden ausgegeben und das Software-System
350 tastet fur den Beginn einer nachsten Spielrunde
ab.

[0100] Demzufolge erméglicht das Uberwachungs-
system 50 dem Casino-Management, statistische In-
formationen Gber einen méglichen Betrug eines Spie-
lers, Gewinn/Verlust-Raten und Uber die Produktivitat
von Angestellten in einer Realzeit zu verfolgen. Dies
wird in einer diskreten Art und Weise vorgenommen,
die nicht den normalen Ablauf eines Spiels beein-
trachtigt. Die individuellen Software-Module werden
im Detail nachfolgend diskutiert.

[0101] Wahrend Fig. 16 die Software-Module als
diskrete Elemente angibt, kann die Software als ein
einzelnes Programm geschrieben sein, oder in Mo-
dulen, andere als solche, die beschrieben sind. Zu-
satzlich kénnen Anweisungen in dem System als
Hardware oder Firmware codiert sein. In dem darge-
stellten System fuhrt die Spieltisch-CPU 52 (Eig. 3)
die Module, andere als die Bank-Bestand-Verfol-
gungseinrichtungs-Software-Module 700, aus. Die
zugeordnete DSP CPU 160 (Fig. 14) fihrt das Modul
700 der Verfolgungseinrichtung flir den Bank-Be-
stand aus. Wie vorstehend beschrieben ist, sind zen-
tralisiertere oder verteiltere Anordnungen maglich.

Software-Modul zum Identifizieren von Wetten/Soft-
ware-Modul zum Wetten von gespielten Karten

[0102] Das Software-Modul 400 zum Identifizieren
von Wetten und das Software-Modul 450 zum Identi-
fizieren von gespielten Karten arbeiten mit dem
Spiel-Verfolgungs-Untersystem 56 (Fig.3) zusam-
men, um das Auftreten von Spielereignissen auf der
Spielflache 26 des Spieltischs 10 (Eig. 1) zu verfol-
gen und zu identifizieren. Demzufolge fihren das
Software-Modul 400 zum Identifizieren von Wetten
und das Software-Modul 450 zum Identifizieren von
gelegten Karten, die Spiel-Verfolgungs-Funktion 308
(Fig. 15) durch, unter Erkennen der Wett- und
Spielaktivitat an dem Spieltisch 10 (Fig. 1).

[0103] Fig. 17 stellt ein Verfahren zum Identifizieren
von Wett-Chips 22 und gelegten Karten 30-34 dar.
Die Spieltisch-CPU 52 gibt das Programm 400 an ei-
nem Eingabeschritt 402 ein. Die Spieltisch-CPU 52
bestimmt die Quelle der Bilddaten in dem Schritt 404.
Falls die Quelle des Ereignisses nicht die
CMOS-Farbsensoren C,-C, ist, verarbeitet die Spiel-
tisch-CPU 52 im Schritt 406 die Bilddaten (siehe die
Beschreibung der Fig. 18 nachfolgend) und beendet
das Programm 400 an dem Erledigt- bzw. Do-

ne-Schritt 408. Falls die Quelle die CMOS-Farbsen-
soren C,-C, sind, bestimmt die Spieltisch-CPU 52, ob
eine Spieler-Position "leer" ist, und zwar im Schritt
410. Die Spieler-Position ist "leer", falls keine
Wett-Chips 22 an der Spieler-Position, umfassend
die Wett-Kreise 24, erfasst sind.

[0104] Falls die Spieltisch-CPU 52 bestimmt, dass
die Spieler-Position "leer" ist, und zwar im Schritt
410, vergleicht die Spieltisch-CPU 52 den Wett-Kreis
24 in dem vorliegenden Bild mit dem Wett-Kreis 24 in
dem letzten Bild, und zwar in einem Schritt 412. In ei-
nem Schritt 414 bestimmt die Spieltisch-CPU 52 aus
dem Vergleich, ob Wett-Chips 22 vorhanden sind.
Falls Wett-Chips 22 vorhanden sind, stellt die Spiel-
tisch-CPU 52 das Vorhandensein von einem oder
mehreren Wett-Chips 22 fur die Spieler-Position im
Schritt 416 fest und fuhrt die Steuerung weiter zu
Schritt 418. Falls eine Wette 22 nicht vorhanden ist,
fuhrt die Spieltisch-CPU 52 die Steuerung direkt zu
Schritt 418, um zu bestimmen, ob die Position eine
letzte Spielerposition ist. Falls die Position eine letzte
Spieler-Position ist, beendet das Programm 400 ei-
nen Erledigt-Schritt 408. Falls andere Spieler-Positi-
onen existieren, scannt die Spieltisch-CPU 52 die
Kartenleger-Position des Kartenlegers 12 nach Kar-
ten in einem Schritt 420 ab. Falls im Schritt 422 die
Spieltisch-CPU 52 keine Karten an den Positionen
des Kartenlegers 12 lokalisiert, beginnt die Spiel-
tisch-CPU 52 eine Akquisition fir alle potenziellen
Spieler im Schritt 424. Ansonsten stellt die Spiel-
tisch-CPU 52 die Spieler-Position als "aktiv" im
Schritt 426 ein, und beginnt die Akquisition aller "ak-
tiven" Spieler-Positionen und der Kartenleger-Positi-
on im Schritt 428. Das Programm 400 endet an dem
Erledigt-Schritt 408.

[0105] Falls die Spieler-Position nicht leer" ist,
scannt die Spieltisch-CPU 52 nach einem Treffer
durch einen der Spieler 14, 16 (Eig. 1) im Schritt 430
ab. (Die Spieler-Position ist nicht "leer", falls
Wett-Chips 22 an der Spieler-Position liegen.) Falls
die Spieltisch-CPU 52 einen Treffer im Schritt 432 er-
fasst, verarbeitet die Spieltisch-CPU 52 die neue Kar-
te im Schritt 434 und bestimmt, ob die neue Karte der
erste Treffer flr den Spieler 14, 16 ist, und zwar im
Schritt 436. Falls in dem Schritt 436 die Spiel-
tisch-CPU 52 bestimmt, dass die neue Karte der ers-
te Treffer flr den Spieler 14, 16 ist, gibt die Spiel-
tisch-CPU 52 akkumulierte Daten fir irgendeinen
vorherigen Spieler in dem Schritt 438 aus und fuhrt
die Steuerung weiter zu Schritt 440. Falls die Spiel-
tisch-CPU 52 nicht einen Treffer in dem Schritt 432
erfasst, geht die Steuerung direkt weiter zu Schritt
440. Falls die neue Karte nicht der erste Treffer fir
den Spieler ist, fihrt die Spieltisch-CPU 52 die Steu-
erung direkt zu Schritt 440, wo die CPU 52 bestimmt,
ob die Spieler-Position eine letzte "aktive" Spie-
ler-Position ist. Falls die Spieltisch-CPU 52 bestimmt,
dass die Spieler-Position eine letzte "aktive" Spie-
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ler-Position ist, beendet die Spieltisch-CPU 52 das
Programm 400 an dem Erledigt-Schritt 408. Ansons-
ten scannt die Spieltisch-CPU 52 die Bilddaten fir ei-
nen Kartenleger-Treffer im Schritt 442 ab. Im Schritt
444 bestimmt die Spieltisch-CPU 52, ob der Karten-
leger 12 einen Treffer nahm, und zwar von den abge-
tasteten Bilddaten. Falls die Spieltisch-CPU 52 be-
stimmt, dass der Kartenleger 12 einen Treffer nahm,
analysiert die CPU 52 die Wett-Chips 22 von den Bil-
dern an dem Beginn der Runde im Schritt 446 und
beginnt Akquisitionen fir alle potenziellen Spie-
ler-Positionen im Schritt 448. Falls die Spiel-
tisch-CPU 52 bestimmt, dass der Kartenleger 12 kei-
nen Treffer im Schritt 444 nahm, flhrt die Steuerung
direkt weiter zu Schritt 448, wo das Uberwa-
chungs-System 50 Akquisitionen fiir alle Spieler-Po-
sitionen beginnt. Das Programm 400 endet an dem
Erledigt-Schritt 408.

[0106] Fig. 18 stellt ein Software-Programm 450
zum Verarbeiten der Bilddaten, auf die als Schritt 406
in Fig. 17, vorstehend, Bezug genommen ist, dar. Die
Spieltisch-CPU 52 gibt das Programm 450 an einem
Eingabeschritt 452 ein. In dem Schritt 454 bestimmt
die Spieltisch-CPU 52, ob die Bilddaten von der Kar-
tenleseeinrichtung 82 stammen. Falls die Bilddaten
nicht von der Kartenleseeinrichtung 82 stammen
(Eig. 7), bestimmt die Spieltisch-CPU 52, dass die
Bilddaten von der Chip-Leseeinrichtung 130
(Fig. 10-Fig. 12) der Geldchipablage 36 stammen
mussen, und speichert die Bilddaten zu dem Spei-
cher fir eine spatere Verarbeitung im Schritt 456.
Das Programm 450 beendet einen Erledigt-Schritt
458. Falls die Bilddaten von der Kartenleseeinrich-
tung 82 stammen, verarbeitet die Spieltisch-CPU 52
die Bilddaten im Schritt 460 (siehe die Beschreibung
von FEig. 19, nachfolgend).

[0107] In dem Schritt 462 bestimmt die Spiel-
tisch-CPU 52, ob die Verarbeitung erfolgreich ist.
Falls die Verarbeitung erfolgreich ist, gibt die Spiel-
tisch-CPU 52 einen Befehl "GO" im Schritt 464 aus.
Falls die Verarbeitung nicht erfolgreich ist, prift die
Spieltisch-CPU 52 einen Fehler-Code im Schritt 466.
Im Schritt 468 bestimmt die Spieltisch-CPU 52, ob die
Spieltisch-CPU 52 einen anderen Versuch unterneh-
men sollte, das Bild zu verarbeiten, und zwar basie-
rend auf dem Fehler-Code. Falls die Spieltisch-CPU
52 bestimmt, dass ein anderer Versuch vorgenom-
men werden sollte, gibt die Spieltisch-CPU 52 einen
Befehl RETRY im Schritt 470 aus und beendet das
Programm 450 an dem Erledigt-Schritt 458 "Done".
Falls dies nicht der Fall ist, gibt die Spieltisch-CPU 52
einen Befehl STOP im Erledigt-Schritt 472 aus und
beendet das Programm 450 an dem Schritt "Done"
458.

Karten-Reihenfolge-Lese-Software-Modul

[0108] Wie in Fig. 16 dargestellt ist, arbeitet ein

Karten-Reihenfolge-Lese-Software-Modul 500 mit
den Hardware-Komponenten des Karten-Verifizie-
rungs-Untersystem 62 (Fig. 3) zusammen, um die
Karten-Verifizierungs-Funktion 304 (Fig. 15) durch
Lesen und Verifizieren der Karten in dem Kartensta-
pel 18 durchzuflihren, bevor eine erste Karte von
dem Kartenschuh 20 weggenommen ist (Fig. 1).

[0109] Ein Verfahren zum Umsetzen des Kar-
ten-Reihenfolge-Lese-Software-Moduls 500 ist in
Fig. 19 dargestellt. Das Karten-Reihenfolge-Le-
se-Modul 500 wird typischerweise arbeiten, nachdem
der Kartenleger 12 den Kartenstapel 18 mischt und
den gemischten Kartenstapel in den Kartenschuh 20
einlegt. Der Aufbau des Kartenschuhs 20 richtet die
Karten in einer versetzten Anordnung aus, um zumin-
dest den Endbereich 74 der Karte, der die identifizie-
renden Informationen tragt, und zwar in der Form des
maschinenlesbaren Symbols 81, freizulegen. Wie
vorstehend angefuhrt ist, kann das Streifen-Co-
de-Symbol 81 alternativ einen Bereich oder ein Ma-
trix-Code sein, oder ein gestapelter Code, ausge-
wahlt aus einer Symbologie. Das Symbol kann auch
irgendeine andere Markierung auf der Karte sein, ein-
schlief3lich des Werts und der Farbe der Karte, wie
sie normalerweise auf der Kartensichtseite 76 aufge-
druckt ist. In einigen Fallen muss der Kartenstapel 18
nicht gemischt werden und der Kartenlesekopf 84
musste nicht in dem Kartenschuh 20 angeordnet wer-
den.

[0110] Die Spieltisch-CPU 52 erhalt ein Bild des co-
dierten Objekts im Schritt 502. Zum Beispiel fuhrt das
lineare CCD-Feld 88 des Kartenlesekopfs 84 (ber
jede der Karten in dem Kartenstapel 18 hinweg, wo-
bei ein Bild der Streifen-Code-Symbole 81, gedruckt
auf den Karten 19, erfasst wird. Im Schritt 504 lokali-
siert die Spieltisch-CPU 52 den Stapel von Karten 18
innerhalb des Bilds. Im Schritt 506 vergleicht die
Spieltisch-CPU 52 die Anzahl von angeordneten Kar-
ten 19 in dem Bild mit der erwarteten Anzahl von Kar-
ten in dem Stapel 18, um zu bestimmen, ob alle Kar-
ten in dem Stapel 18 vorhanden sind. Falls eine oder
mehr Karten fehlen, kehrt die Steuerung zu Schritt
502 zurlck, um ein anderes Bild zu erhalten. Die Kar-
tenleseeinrichtung 82 kann den Kartenleger 12 auf-
fordern, den Kartenstapel 18 wieder auszurichten,
falls dies notwendig ist. Wenn alle Spielkarten 19 in
dem Kartenstapel 18 vorhanden sind, liest die Spiel-
tisch-CPU 52 die Symbole 81 und erzeugt grobe, co-
dierte Daten-Bits im Schritt 508. Im Schritt 510 deco-
diert die Spieltisch-CPU 52 die groben, codierten Da-
ten. Die Spieltisch-CPU 52 bestimmt, ob alle Strei-
fen-Code-Symbole 81 decodiert werden konnen, und
zwar im Schritt 512. Der Decodier-Algorithmus kann
eine Fehlerpriifung umfassen. Zum Beispiel kann der
Algorithmus in der Lage sein, bis zu 32-Bit Fehler zu
erfassen und bis zu 16-Bit Fehler zu korrigieren. An-
dere Fehlerprif-Schemata sind moglich. Die Steue-
rung kehrt zu Schritt 502 zurlick, ob alle Streifen-Co-
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de-Symbole 81 nicht decodiert werden kdénnen. Die
Spieltisch-CPU 52 erzeugt Daten 514, falls alle Strei-
fen-Code-Symbole 81 decodiert werden kdnnen.

Analyse-Software-Modul flir gebogene Karten

[0111] Wie in Fig. 16 dargestellt ist, arbeitet ein
Analyse-Software-Modul 550 flir gebogene Karten
mit den Hardware-Komponenten des Karten-Verifi-
zierungs-Untersystems 62 (Fig. 3) zusammen, um
die Karten-Verifizierungs-Funktion 304 (Fig. 18)
durch Lesen und Verifizieren der Karten 19 in dem
Kartenstapel 18, bevor irgendeine Karte von dem
Kartenschuh 20 abgezogen wird, durchzufihren.

[0112] Die Kartenleseeinrichtung 82 prift auch die
Karten auf Knicke bzw. Falze. Ein Falzen umfasst ein
Markieren der Karten 19 durch Biegen oder Falten
der Karte zu der Sichtseite 76 hin oder von dieser
weg, um den relativen Wert der Karte zu identifizie-
ren. Zum Beispiel kénnen Karten, die einen Wert von
zehn haben, wie beispielsweise Zehner und Bildkar-
ten, nach oben gebogen werden. Zusatzlich, oder al-
ternativ, sind Karten mit einem relativ niedrigen Wert,
wie beispielsweise zwei bis fiinf, nach unten gebo-
gen. Eine konvexe oder konkave Formung in der Kar-
te ist eine raffinierte MalRnahme, um eine Erfassung
zu vermeiden, allerdings ausreichend ausgepragt,
um durch den Spieler, der die Karte 19 gebogen hat,
wahrnehmbar zu sein.

Ablage- und Analyse-Software-Modul

[0113] Wie in Fig. 16 dargestellt ist, arbeitet ein Ab-
lage-Analyse-Software-Modul 600 mit den Hard-
ware-Komponenten des Geldchipablage-Uberwa-
chungs-Systems 58 (Fig. 3) zusammen, um eine
Geldchipablage-Uberwachungs-Funktion 306
(Fig. 15) durch Uberwachen der Geldchips 38 in der
Geldchipablage 36, entweder kontinuierlich oder pe-
riodisch, durchzufihren.

[0114] Das Ablage-Analyse-Software-Modul 600
beruht auf einer Farbraum-Darstellung einer Farbe.
Fig. 21 stellt einen Farbton-, Sattigungs- und Intensi-
tats-("HIS") Farbraum 602 dar. In dem Farbraum 602
stellt "H" 604 den Farbton, ausgedriickt als ein Win-
kel zwischen 0° und 360°, dar, die "S" Achse 606 ent-
spricht einem Sattigungspegel, ausgedriickt als ein
Wert von 0 bis 1, und die "1" Achse 608 entspricht ei-
ner Intensitat, ausgedriickt als ein Wert von 0 bis 255.
Fig. 22 stellt einen "XYZ" Farbraum 610 aquivalent
zu dem HIS Farbraum 602 der Fig. 21 dar. Der XYZ
Farbraum 610 ist eine kartesische Darstellung des
HIS Farbraums, mit Koordinaten mit einem Bereich
von -1 bis 1. Die kartesischen Koordinaten des XYZ
Farbraums 610 ermoglichen, dass die Unterschiede
zwischen Farben als ein dreidimensionaler Abstand
gemessen werden kdnnen, was relativ einfache Ver-
gleiche von Farben unter Verwendung einer stan-

dardmaRigen Vektor-Algebra zulasst.

[0115] Die Fig. 23-25 stellen Verfahren zum Aus-
fuhren der Software dar, einschlief3lich von Verfahren
zum Lernen von neuen Geldchip-Mustern (Fig. 23),
Lokalisieren von Chips in einem Bild der Spielflache
des Spieltischs (Fig. 24) und Erkennen der verschie-
denen Nennwerte der Chips basierend auf den
Chip-Mustern (Fig. 25).

Lernen von neuen Chip-Mustern

[0116] In Fig. 23 beginnt die Spieltisch-CPU 52 ein
Trainings-Programm 612, am Schritt 614, um neue
Chip-Muster (z. B. ein Band von gefarbten Markierun-
gen um die Kanten des Chips herum) zu einem Satz
von erkennbaren Chip-Mustern, gespeichert in einem
Speicher, hinzuzufliigen. Die Spieltisch-CPU 52 kann
das Trainings-Programm 612 zu jedem Zeitpunkt be-
ginnen, zu dem das Casino ein neues Chip-Muster zu
seinem Satz von erkennbaren Chip-Mustern hinzufu-
gen mochte. Das neue Chip-Muster kann, zum Bei-
spiel, ein neues Chip-Design flr das Casino, einen
neuen Nennwert der Chips, oder einen Chip von ei-
nem anderen Casino, in Bezug auf das das erste Ca-
sino wiinscht, es zu akzeptieren, oder in anderer
Weise zu identifizieren, darstellen.

[0117] Im Schritt 616 empfangt die Spieltisch-CPU
52 einen Bereich, der von Interesse ist ("Regi-
on-Of-Interest — "ROI"), eines Eingabebilds, das aus
einer Kantenansicht des Chips besteht. Die Spiel-
tisch-CPU 52 kann die Bilddaten von der Spiel-
tisch-CPU 52 aufnehmen oder die Bilddaten kdnnen
von einem System kommen, das zu einer Abbildung
von neuen Chips zugeordnet ist. Im Schritt 618 nimmt
die Spieltisch-CPU 52 einen Durchschnitt der
Farb-Informationen flr jede Spalte eines Farbmus-
ters, getragen auf der Kante 48 (Fig. 2) des Chips 38,
auf und erzeugt eine Darstellung eines eindimensio-
nalen Felds oder Profils des Farbmusters.

[0118] Die CPU 52 ulberquert das Profil, um nach
Anderungen in der Farbe zu suchen, unter Verwen-
dung eines Farb-Abstand-Operators. Um das Profil
zu suchen, stellt die Spieltisch-CPU 52 einen Index
fur eine erste Eingabe im Schritt 620 ein und berech-
net den Farbabstand zwischen der momentanen Ein-
gabe und der Eingabe unter einem Offset im Schritt
622. Der Farb-Abstand-Operator fiihrt einen skalaren
Wert zurtck, der der lineare Abstand zwischen zwei
Farben in einem dreidimensionalen Farbraum ist (d.
h. die Quadratwurzel der Summe der Quadrate der
Differenzen in jeder Farbebene). Wenn die Spiel-
tisch-CPU 52 eine Anderung in der Farbe gréRer als
ein vorbestimmter Schwellwert im Schritt 624 erfasst,
berechnet die Spieltisch-CPU 52 die Lange und die
durchschnittliche Farbe fur das vorhergehende Farb-
segmentim Schritt 626. Falls die Lange eine Schwell-
wertlange im Schritt 628 (bersteigt, speichert die
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Spieltisch-CPU 52 die Lange und die durchschnittli-
che Farbe im Schritt 630. Die Spieltisch-CPU 52 er-
hoéht den Index im Schritt 632 und wiederholt die
Schritte, bis die Spieltisch-CPU 52 ein Ende einer Li-
nie im Schritt 634 erfasst, was das Programm 612 am
Schritt 636 schlussfolgert. Optional kann die Spiel-
tisch-CPU 52 die Farbband-Informationen verglei-
chen, um sicherzustellen, dass der neue Chip ein ein-
deutiges Farb-Schema besitzt.

Lokalisieren von Chip-Positionen

[0119] In Fig. 24 beginnt die Spieltisch-CPU 52 ein
Chip-Lokalisierungs-Programm 638, und zwar im
Schritt 640, um einen der Wett-Chips 22 in dem Farb-
bild des Spieltischs 10 zu lokalisieren. Die Spiel-
tisch-CPU 52 erhalt ein neues Farbbild im Schritt 642
und berechnet die Differenz zwischen dem neuen
Farbbild und einem vorherigen Farbbild im Schritt
644. Die Spieltisch-CPU 52 verwendet Intensi-
tats-Ebenen der Farbbilder, unter Subtrahieren jedes
darauf folgenden Bilds von dem Hintergrundbild, um
ein Grau-Pegel-Bild zu erhalten. Im Schritt 646 ana-
lysiert die Spieltisch-CPU 52 das Differenz-Bild, um
Bereiche einer Differenz oder von "Tropfen" zu loka-
lisieren. Hohere Grau-Pegel-Werte zeigen Punkte ei-
ner groReren Differenz zwischen Farbbildern an. Im
Schritt 648 wendet die Spieltisch-CPU 52 einen
Schwellwert auf das Differenz-Bild an und lasst einen
morphologischen oder Farbtropfen-Algorithmus lau-
fen. Das sich ergebende, bindre Bild bestimmt die
Begrenzungskasten um die Bereiche eines wesentli-
chen Unterschieds herum. Diese Kasten werden ir-
gendwelche Wett-Chips 22 in dem Betrachtungsfeld
enthalten, kdnnen aber auch Bereiche einer Differenz
enthalten, die keine zugeordneten Chips haben. Im
Schritt 650 fiihrt die Spieltisch-CPU 52 eine Chip-Er-
kennung innerhalb des Begrenzungskastens durch
und beendet die Ausflihrung im Schritt 652.

Erkennen von Chips

[0120] In Fig. 25 beginnt die Spieltisch-CPU 52 ein
Chip-Erkennungs-Programm 654, und zwar im
Schritt 656, um eine Anzahl oder einen Gesamtwert
von Wett-Chips 22, die gewettet sind, von dem Farb-
bild des Spieltischs 10 zu bestimmen.

[0121] Im Schritt 658 beginnt die Spieltisch-CPU 52
an der ersten Reihe und Spalte der ROI, die
Wett-Chips 22 enthalt, und tastet Gber die Reihe ab,
um nach Anderungen in der Farbe zu sehen. Im
Schritt 660 berechnet die Spieltisch-CPU 52 den
Farbabstand zwischen einem momentanen Pixel und
einem Offset-Pixel, unter Verwendung des Farb-Ab-
stands-Operators, der vorstehend beschrieben ist.
Im Schritt 662 vergleicht die Spieltisch-CPU 52 den
Farbabstand mit einem Schwellwert, um eine Ande-
rung in der Farbe zu erfassen. Falls die Spiel-
tisch-CPU 52 eine Anderung in der Farbe erfasst (d.

h. Farbabstand > Schwellwert), berechnet die Spiel-
tisch-CPU 52 die durchschnittliche Farbe und Lange
des Segments im Schritt 664.

[0122] Im Schritt 666 vergleicht die Spieltisch-CPU
52 die Lange und die Farbe jedes Farbsegments mit
einer Liste von Segmenten fiir jedes der erkennbaren
Chip-Muster, gespeichert in einem Speicher. Falls die
Spieltisch-CPU 52 eine Anpassung im Schritt 668 fin-
det, erhoht die Spieltisch-CPU 52 eine Anpas-
sungs-Zahlung fir den Wett-Chip 22 im Schritt 670.
Die Spieltisch-CPU 52 erhoht den Spalten-Index im
Schritt 672 und wiederholt den Vorgang, bis die Spiel-
tisch-CPU 52 ein Ende der Spalte im Schritt 674 er-
fasst. Die Spieltisch-CPU 52 speichert den Wert der
besten Anpassung entlang der Reihe in einem Feld
im Schritt 676. Die Spieltisch-CPU 52 erhoht einen
Reihen-Index im Schritt 678 und wiederholt den Vor-
gang, bis die Spieltisch-CPU 52 ein Ende der Reihen
im Schritt 680 erfasst. An dem Ende jeder Reihe wird
der Wert des Chips mit der héchsten, passenden
Zahlung in dem Feld gespeichert, unter Verwendung
der Reihe als ein Index in dem Feld. In Abhangigkeit
von der Auflésung des Bilds wird jeder Wett-Chip 22
durch eine oder mehrere Reihe(n) dargestellt.

[0123] Im Schritt 682 scannt die Spieltisch-CPU 52
das Feld von Werten und Gruppen der Reihen mit
gleichen Werten in Segmenten von ungefahr dersel-
ben Héhe wie der Wett-Chip 22 ab. Dies ermdglicht
der Spieltisch-CPU 52, die Zahl und den gesamten
Wert der Wett-Chips 22 in dem Bild zu bestimmen.
Die Zahl und der gesamte Wert der Wett-Chips 22
wird im Schritt 684 berichtet, und das Programm 654
endet am Schritt 686.

Bank-Bestand-Verfolgungs-Software-Modul

[0124] Wie in Eig. 16 dargestellt ist, arbeitet das
Bank-Bestand-Verfolgungs-Software-Modul 700 mit
den Hardware-Elementen des Kassen-Konto- und
Verifizierungs-Untersystems 64 (Fig. 3) zusammen,
um die Kassen-Konto-Verarbeitungs-Funktion 310
(Eig. 15) durch authentifizierende Elemente 41 eines
Werts, platziert in dem Einwurfkasten 40 (Fig. 1), und
eine Bestimmung des Nennwerts dieser Elemente,
einschliellich von Geldchips, Geld und anderen Ele-
menten bzw. Teilen eines Werts, durchzufiihren. Der
Prozessor/Steuereinheit-PCB 160 (Fig. 14) fihrt das
Bank-Bestand-Verfoigungs-Software-Modul 700 aus.

[0125] Fig. 26 stellt den Bildsensor 158 (Fig. 14)
dar, der einen Bereich des Elements 41, das von ei-
nem bestimmten Wert ist (Fig. 1), im Schritt 702 ab-
bildet (z. B. eine Rechnung). Die DSP CPU 162 ver-
arbeitet die Bild-Pixel-Daten und vergleicht die sich
ergebenden Bilddaten mit den Bilddaten entspre-
chend zu einer Anzahl von bekannten Elementen mit
Wert, um einen Typ fir das Element 41 mit Wert zu
identifizieren. Im Schritt 704 verzweigt die Prozes-
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sor/Steuereinheit DSP CPU 162 die Steuerung ba-
sierend auf dem Typ, um eine Prifung, geeignet fur
den bestimmten Typ eines Elements 41, durchzufih-
ren.

[0126] Falls die DSP CPU 162 das Element als
US-Wahrung erkennt, bestimmt die DSP CPU 162
zuerst eine Orientierung des Elements 41 im Schritt
706 und bestimmt den Nennwert und die Reihe des
Elements 41 im Schritt 708. Der Nennwert stellt den
Wert oder den Betrag des Elements 41 dar. Die Reihe
identifiziert das Datum, an dem das Element 41 ge-
druckt wurde, oder die Gruppe, zu der das Element
41 gehort. Die Reihe kann das Vorhandensein oder
das Nichtvorhandensein von bestimmten Sicher-
heitsmerkmalen in dem Element 41 anzeigen, zum
Beispiel einen Mikro-Druck oder einen Sicher-
heits-Faden oder ein Band. Die DSP CPU 162 kann
auch die Reihe dazu verwenden, dabei zu helfen,
eine Seriennummer, getragen durch das Element 41,
zu verifizieren. Im Schritt 710 bestimmt die DSP CPU
162, ob der Bildsensor 158 eine Vorderseite oder
eine Rickseite des Elements 41 abbildet. Falls der
Bildsensor 158 die Vorderseite des Elements 41 ab-
bildet, liest der Bildsensor 158 die Seriennummer, die
auf der Vorderseite des Elements 41 aufgedruckt ist,
und zwar im Schritt 712.

[0127] Im Schritt 714 bildet der Bildsensor 158 an-
dere Bereiche des Elements 41 unter Verwendung
von variierenden Pegeln und Typen einer Beleuch-
tung ab, ebenso wie einem Variieren von Auflosungs-
pegeln. Die Bereiche des Elements 41 werden allge-
mein fur deren Einschluss von Sicherheitsmerkmalen
ausgewahlt. Wahrend die Stelle bzw. die Lage dieser
Sicherheitsmerkmale fiir jeden Element-Typ in einem
Speicher definiert ist, kann die DSP CPU 162 zufallig
oder pseudo-zuféllig die bestimmten Sicherheits-
merkmale, die geprift sind, und/oder die Bereiche
der Sicherheitsmerkmale, die sie prift, variieren, um
eine Falschung schwieriger zu gestalten. Zum Bei-
spiel kann die DSP CPU 162 den Bereich des Ele-
ments 41, das Sicherheitsmerkmal, oder den Bereich
des Sicherheitsmerkmals von einer Liste von geeig-
neten Bereichen, Sicherheitsmerkmalen oder Berei-
chen von Sicherheitsmerkmalen auswahlen. Die Lis-
te kann fir den Element-Typ spezifisch sein, zum
Beispiel eine Liste fir die US-Wahrung und eine an-
dere Liste fiir eine Fremd-Wahrung. Die Auswahl
kann wirklich zufallig sein, oder kann einfach unter ei-
ner Anzahl von definierten Bereichen variieren, um
fir einen Falscher zufallig zu erscheinen. Die DSP
CPU 162 wahlt das bestimmte Niveau und den Typ
einer Beleuchtung aus und wahlt die Auflésung ent-
sprechend dem bestimmten Sicherheitsmerkmal,
das geprift werden soll, aus. Die DSP CPU 162 wahlt
die Beleuchtungs- und Aufldsungs-Charakteristika
fiir den bestimmten Element-Typ von einem Satz von
vordefinierten Charakteristika in einem der Speicher
aus.

[0128] Im Schritt 716 prift die DSP CPU 162 die
Bilddaten, um zu bestimmen, ob das Papier gultig ist.
Zum Beispiel kann die DSP CPU 162 die Zahl und die
Farbe von Farbfaden (z. B. blau, rot) in einem Be-
reich des Papiers identifizieren. Die DSP CPU 162
kann eine fluoreszente Beleuchtungsquelle dort akti-
vieren, wo das Sicherheitsmerkmal auf Fluoreszenz
beruht. Falls die DSP CPU 162 bestimmt, dass das
Papier nicht gltig ist, geht die Steuerung weiter zu
Schritt 718, der anzeigt, dass eine ungultige Bandno-
te identifiziert worden ist. Daraufhin kann die DSP
CPU 162 oder irgendeine andere Steuereinheit das
Element zurickweisen und/oder eine geeignete War-
nung aussprechen. Im Schritt 720 prift die DSP CPU
162 das Siegel und andere Details des Elements 41,
um die Glltigkeit des Elements zu bestimmen. Falls
es ungultig ist, fuhrt die Steuerung wieder zu Schritt
718, der das ungultige Element identifiziert.

[0129] Im Schritt 722 bestimmt die DSP CPU 162,
ob das Element 41 von 1996 oder einer spateren Se-
rie ist. Falls das Element 41 von einer Serie vor 1996
stammt, beendet die DSP CPU 162 das Testen,
schlussfolgert, dass das Element 41 gultig ist, und
fuhrt die Steuerung weiter zu Schritt 724, der das Ele-
ment 41 als gultig identifiziert. Falls das Element 41
von der 1996 Serie, oder einer spateren Serie, ist,
fahrt die Leseeinrichtung das Testen fort, unter Pru-
fung des Mikro-Drucks auf dem Element, im Schritt
726. Der Mikro-Druck ist ein Sicherheitsmerkmal, das
in der 1996 Serie hinzugeflgt ist, um eine Falschung,
unter Verwendung von Hochqualitats-Farbkopierern,
aufzudecken. Falls die DSP CPU 160 bestimmt, dass
der Mikro-Druck ungdltig ist, fihrt die Steuerung wei-
ter zu Schritt 718, der anzeigt, dass das Element 41
unglltig ist. Falls es giltig ist, pruft die DSP CPU 162
das Element 41 nach einem Sicherheitsfaden oder
einem Sicherheitsband im Schritt 728. Der Sicher-
heitsfaden- oder das Band ist ein dinner Streifen, der
in der US-Wa&hrung eingesetzt ist. Falls die DSP CPU
162 bestimmt, dass das Sicherheitsband ungultig ist,
fuhrt die Steuerung wiederum zu Schritt 718 zurtck,
der anzeigt dass das Element 41 unglltig ist, wah-
rend ansonsten das Element 41 als gultig angesehen
wird und die Steuerung zu Schritt 724 weitergeht, an-
zeigend, dass das Element 41 giiltig ist. Die DSP
CPU 162 kann andere Sicherheitsmerkmale so, wie
dies erwlnscht ist, bestimmen, wie beispielsweise
ein Wasserzeichen.

[0130] Falls das Element 41 von Wert einen Teil ei-
ner Fremd-Wahrung erkannt ist, bestimmt die DSP
CPU 162 die Orientierung des Elements im Schritt
730, und den Nennwert und die Serie des Elements
41 im Schritt 732. Im Schritt 734 bestimmt die DSP
CPU 162, ob der Bildsensor 158 eine Vorderseite
oder eine Rickseite des Elements 41 abbildet. Falls
der Bildsensor 158 die Vorderseite des Elements 41
abbildet, liest der Bildsensor 158 eine Seriennum-
mer, die auf der Vorderseite des Elements 41 ge-
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druckt ist, im Schritt 736.

[0131] Im Schritt 738 bildet der Bildsensor 158 an-
dere Bereiche des Elements 41 unter Verwendung
von variierenden Regeln und Typen einer Beleuch-
tung, ebenso wie variierenden Regeln einer Auflo-
sung, ab. Im Schritt 740 prift die DSP CPU 162 die
Bilddaten, um zu bestimmen, ob das Papier gliltig ist.
Im Schritt 742 pruft die DSP CPU 162 die Bilddaten,
um zu bestimmen, ob die Tinten-Farbe und das -De-
tail guiltig sind. Im Schritt 744 prift die DSP CPU 162
andere Sicherheitsmerkmale, die fir die Wahrung
spezifisch sind, und bestimmt, ob diese Merkmale
gultig sind. In jedem Fall geht die Steuerung weiter zu
Schritt 718, um anzuzeigen, dass das Element 41 un-
glltig ist, falls irgendein Merkmal dahingehend be-
stimmt ist, dass es unglltig ist. Ansonsten geht die
Steuerung weiter zu dem nachsten, darauf folgenden
Schritt, bis alle Tests abgeschlossen sind und das
Element 41 als gultig im Schritt 724 bestimmt ist.

[0132] Falls das Element von Wert 41 als ein Teil ei-
nes Skripts, zum Beispiel ein Wertpapier, herausge-
geben durch das Casino, erkannt ist, bestimmt die
DSP CPU 162 die Orientierung des Elements im
Schritt 746. Im Schritt 748 bewirkt die DSP CPU 162,
dass der Bildsensor 158 ein maschinenlesbares
Symbol lokalisiert, und liest, dass identifizierende In-
formationen des Skripts codiert sind. Zum Beispiel
kann ein Streifen-Code-Symbol die Serie, die den
Nennwert, die Seriennummer und die ldentifikation
einer Herausgabestelle codieren.

[0133] Im Schritt 750 bildet der Bildsensor 158 an-
dere Bereiche des Elements 41 unter Verwendung
von variierenden Niveaus und Typen einer Beleuch-
tung ab, ebenso wie variierender Niveaus einer Auf-
[6sung. Im Schritt 752 bestimmt die DSP CPU 162
die Bilddaten, um zu bestimmen, ob das Papier gultig
ist. Im Schritt 754 priift die DSP CPU 162 die Bildda-
ten, um zu bestimmen, ob die Tinten-Farbe und das
-detail gultig sind. Im Schritt 756 prift die DSP CPU
162 andere Sicherheitsmerkmale, die fir die Wah-
rung spezifisch sind, und bestimmt, ob diese Merk-
male gultig sind. In jedem Fall geht die Steuerung
weiter zu Schritt 718, anzeigend, dass das Element
unguiltig ist, falls irgendein Merkmal dahingehend be-
stimmt ist, dass es ungliltig ist. Ansonsten geht die
Steuerung weiter zu dem nachsten, darauf folgenden
Schritt, bis alle Tests abgeschlossen sind und das
Element 41 als glltig im Schritt 724 bestimmt ist.

Spiel-Verfolgungs-Software-Modul

[0134] Fig. 16 stellt das Spiel-Verfolgungs- und -Ko-
ordinations-Software-Modul 800 dar, das Daten und
Signale von verschiedenen anderen Software-Modu-
len aufnimmt, um das Auftreten und die Identitat von
Spielereignissen, ebenso wie die Spieler-Wette und
die ldentitat von Karten 30 des Spielers, zu bestim-

men. Demzufolge flihrt das Spiel-Verfolgungs- und —
Koordinations-Software-Modul 800 die Tisch-Uber-
wachungs-Logik-Funktion 302 durch ( Fig. 15).

[0135] Fig.27 stellt ein vereinfachtes Flussdia-
gramm des Spiel-Verfolgungs- und — Koordinati-
ons-Software-Moduls 800 zum Uberwachen des
Spieltischs 10 dar, wenn es flr ein Blackjack Spiel
verwendet wird. Zur Klarheit stellt die Fig. 27 nicht
mehrere, parallele Vorgange dar, wie beispielsweise
Uberwachen der Geldchipablage 36 und des Ein-
wurfkastens 40, die in anderen Figuren angegeben
sind. Die Spieltisch-CPU 52 startet das Spiel-Verfol-
gungs- und -Koordinations-Software-Moduls 800 im
Schritt 802. Das Auftreten von einem oder mehreren
Wett-Chips 22 (Fig. 1) in dem Wett-Kreis 24 auf dem
Spieltisch 10 kann den Beginn des Spiel-Verfol-
gungs- und -Koordinations-Software-Modul 800 trig-
gern.

[0136] Im Schritt 804 bestimmt die Spieltisch-CPU
52, ob irgendwelche Wett-Chips 22 auf dem Spiel-
tisch 10 vorhanden sind (Fig. 1). Typischerweise wird
der Spieltisch 10 einen begrenzten Bereich flr eine
Wette haben, zum Beispiel die Wett-Kreise 24 vor je-
der Spieler-Position. Irgendwelche Wett-Chips 22 in-
nerhalb des begrenzten Bereichs bilden eine Wette,
wahrend Chips, die sich nicht innerhalb der
Wett-Kreise 24 befinden, wie beispielsweise Chips
28, 38, kein Teil irgendeiner Wette sind. Die Spiel-
tisch-CPU 52 beruht auf Daten von dem Softwa-
re-Modul 400, das Wetten identifiziert (Eig. 16), um
die Wett-Chips 22 zu identifizieren. Falls Wett-Chips
22 vorhanden sind, bestimmt die Spieltisch-CPU 52,
im Schritt 806, ob irgendwelche der Wett-Chips 22
neu sind. Falls die Spieltisch-CPU 52 einen neuen
Wett-Chip 22 lokalisiert, bewirkt die Spieltisch-CPU
52, dass ein Spieler im Schritt 808 hinzugefugt wird.
Falls die Spieltisch-CPU 52 keinen neuen Wett-Chips
lokalisiert, und demzufolge keine neuen Spieler, be-
stimmt die Spieltisch-CPU 52, ob Karten 32, 34 von
dem Kartenleger 12 ausgeteilt worden sind, und zwar
im Schritt 810. Die Spieltisch-CPU 52 beruht auf Da-
ten von dem Software-Modul 450 zum Identifizieren
von gespielten Karten (Fig. 16), um das Auftreten der
gespielten Karten 32, 34 zu identifizieren. Falls die
Karten 32, 34 nicht von dem Kartenleger 12 ausge-
teilt worden sind, kehrt die Spieltisch-CPU 52 zu
Schritt 804 zuriick, wiederum auf Wett-Chips 22 pri-
fend.

[0137] Falls Karten 32, 34 von dem Kartenleger 12
ausgeteilt worden sind, bestimmt die Spieltisch-CPU
52, im Schritt 812, die Identitat der Karten 30, die
durch jeden der Spieler 14, 16 und den Kartenleger
12 gehalten sind. Die Spieltisch-CPU 52 beruht auf
den Informationen von dem Karten-Reihenfolge-Le-
se-Software-Modul 500 (Fig. 16), das den Wert jeder
Karte in der Reihenfolge, in der die Karte in dem Kar-
tenstapel 18 auftritt, identifiziert. Durch Verfolgen des
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Auftretens der Karten 30-34 auf dem Spieltisch 10
kann die Spieltisch-CPU 52 die Reihenfolge eines
Auftretens und die Reihenfolge des Kartenstapels 18
anpassen, um den Wert der Karten 30-34, gehalten
durch die Spieler 14,16 und den Kartenleger 12, zu
bestimmen.

[0138] Im Schritt 814 bestimmt die Spieltisch-CPU
52, ob irgendein Spieler seine Hand aufgeteilt hat
(Splits). Wiederum beruht die Spieltisch-CPU 52 auf
Daten von dem Software-Modul 450 zum Identifizie-
ren von gespielten Karten (Fig. 16), um das Auftreten
und die Stelle von Karten 30 auf dem Tisch zu identi-
fizieren. Das Spiel-Verfolgungs-Untersystem 56 kann
bestimmen, ob eine der Karten 30 von einer ersten
Position, die eine Hand darstellt, zu einer zweiten Po-
sition, die eine zweite Hand darstellt, bewegt worden
ist. Im Schritt 816 fiigt die Spieltisch-CPU 52 einen
"neuen" Spieler hinzu, falls irgendein Spieler seine
Hand aufgeteilt hat. Im Schritt 818 bestimmt die
Spieltisch-CPU 52, ob irgendeiner der Spieler 14, 16
seine Wett-Chips 22"verdoppelt"” hat ("doubled
down"). Das Spiel-Verfolgungs-Untersystem 56 kann
bestimmen, wenn Wett-Chips 22 von einer ersten Po-
sition zu einer zweiten Position, das Verdoppeln dar-
stellend, bewegt worden sind. Im Schritt 820 modifi-
ziert die Spieltisch-CPU 52 geeignet die Wett-Betra-
ge, falls irgendeiner der Spieler 14, 16 verdoppelt hat.

[0139] Im Schritt 822 wartet die Spieltisch-CPU 52
auf den Kartenleger 12, um eine zusatzliche Karte
aufzunehmen oder zu verbleiben. Im Schritt 824 be-
stimmt der Computer der Spieltisch-CPU 52 die Ge-
winne und Verluste basierend auf seiner Kenntnis
Uber den Wert jeder Karte, gehalten durch den Spie-
ler 14, 16 und den Kartenleger 12. Im Schritt 826 pruft
die Spieltisch-CPU 52 die berechneten Gewinne, die
ausgezahlt werden mussen, und Verluste gegenliber
den Anderungen der Inhalte der Geldchipablage 36.
Die Spieltisch-CPU 52 bestimmt, ob eine Diskrepanz
vorhanden ist, im Schritt 828, wobei irgendein magli-
cher Fehler im Schritt 830 fiir eine mogliche Verifizie-
rung und einen Vorgang berichtet wird, und wobei die
Ausfiihrung eines Neustart-Schritts 832 beendet
wird. Falls die Spieltisch-CPU 52 eine Diskrepanz in
der Reihenfolge der Karten in dem Ablage-Halter ent-
deckt, oder eine nicht erwartete Karte, berichtet die
Spieltisch-CPU 52 den Fehler im Schritt 830.

[0140] Falls die Spieltisch-CPU 52 nicht eine Dis-
krepanz erfasst, prift die Spieltisch-CPU 52 Karten,
die in dem Ablage-Halter (nicht dargestellt) platziert
sind. Falls die Spieltisch-CPU 52 eine Diskrepanz im
Schritt 836 entdeckt, stellt die Spieltisch-CPU 52 ei-
nen Satz von Ergebnis-Statistiken im Schritt 838 zu-
sammen und prapariert eine nachste Hand oder ein
Spiel durch Weiterfiihren der Steuerung zu dem Neu-
start-Schritt 832.

Integriertes Casino-System

[0141] Eine Anzahl von Spieltischen 10 ist in Fig. 28
dargestellt, die Uber ein Computer-Netzwerk, wie bei-
spielsweise ein Ethernet LAN 900, mit einem Server
902 und einer zentralen Datenbank, umfassend die
Grund-Ereignis-Daten 904 und andere Daten 906,
verbunden sind. Die Spieltisch-CPU 52 fiihrt eine
Spiel-Verfolgung- und Bild-Analyse-Software 908 flr
jeden Spieltisch 10 aus und kann ein Software-Modul
910 zum Durchfiihren einer Uberwachungs-Analyse,
ein Software-Modul 912 zum Durchfiihren von Kar-
tenleger-Arbeitsweise-Evaluierungen und ein Soft-
ware-Modul 914 zum Durchfiihren einer Realzeit-Da-
tendbertragung ausfiuhren. Zusatzliche Computer
916, 918 konnen auf die Informationen in der zentra-
len Datenbank zugreifen, um eine Aufsicht-Uberwa-
chung und einen Bericht darlber, jeweils, durchzu-
fuhren. Die netzwerkartig verbundenen Spieltische
10 liefern eine Anzahl von Vorteilen, wie beispielswei-
se ein casinoweites Realzeit-Rechnungswesen, casi-
noweite Verfolgung von Spielern und progressives
Realzeit-Spielen, wie dies im Detail nachfolgend be-
schrieben ist.

[0142] Fig. 29 stellt die Betriebsweise eines der im
Netzwerk verbundenen Spieltische 10 dar. Die
Spiel-Verfolgungs-Software 908 sendet eine Reihe
von Nachrichten 920, die die Ereignisse, erfasst auf
dem Spieltisch 10, anzeigen, zu den anderen Softwa-
re-Modulen. Zum Beispiel sendet die Spiel-Verfol-
gungs-Software 908 ein Karten-Decodier-Ereignis zu
jedem Zeitpunkt, zu dem eine neue Karte auf der
Spielflache 26 erfasst ist (Eig. 1). Das Karten-Rei-
henfolge-Lese-Software-Modul 500 empfangt die
Nachricht und decodiert das Symbol der jeweiligen
Karte 19, um den Wert und die Farbe der Karte zu
identifizieren. Ahnlich bringt ein Senden von
Spiel-Vorgang-Ereignissen ein Uberwachungs-Mo-
dul 922 dazu, eine Uberwachungs-Analyse-Software
924 auszufiihren, um suspekte Spiel- und Wett-Mus-
ter zu erfassen. Das Senden eines Angestellten-Er-
eignisses (z. B. Andern der Kartenleger an einem
Spieltisch, usw.) triggert eine Angestellten-Da-
ten-Protokollierung 926. Das Uberwachungssystem
50 speichert Spiel-Informationen 928 und Angestell-
ten-Informationen 930 in einer Datenbank 932. Ein
Bild-Akquisitions-Treiber 934 betreibt die Bild-Akqui-
sition, wahrend ein Tisch-Positions-Auflistungs-Mo-
dul 936 mit der Spiel-Verfolgungs- und Bild-Analy-
se-Software 908 zusammenarbeitet, um die Position
von Wett-Chips 22 und Karten 30-34 auf dem Spiel-
tisch 10 zu lokalisieren.

Spieler-Profilierung und -Identifikation

[0143] Um ein umfassendes Spieler-Profil zu erzeu-
gen, verfolgt das Uberwachungssystem 50 Spieler
14, 16 von Spieltisch 10 zu Spieltisch 10 oder von
Zeit zu Zeit an demselben Spieltisch 10. Das Uber-
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wachungssystem 50 kann auf einigen, oder allen, ei-
ner Vielfalt von Spieler-Verfolgungs-Verfahren beru-
hen, um Spieler 14, 16 zu identifizieren, wenn sie sich
zwischen Spieltischen 10 bewegen, oder wenn der
Spieler 14, 16 ein Spiel nach einer Periode einer
Nichtaktivitat (z. B. ein paar Minuten, Tage, Monate
oder Jahre) wieder aufnimmt.

[0144] Einige Spieler 14, 16 werden eine Spie-
ler-ldentitat oder "Comp" Karte (nicht dargestellt) pra-
sentieren, die Spieler-ldentifizierungs-Informationen
enthalt. Die Fahigkeit, freie Verglnstigungen zu er-
halten, fihrt zu einem Anreiz fiir die Spieler 14, 16,
eine solche Karte zu zeigen. Die Karte kann identifi-
zierende Informationen, wie beispielsweise einen
Namen, eine Adresse und/oder eine eindeutige Seri-
ennummer, codiert in einem magnetischen Streifen
auf der Karte, umfassen.

[0145] Einige Spieler 14, 16 sind dabei zurlickhal-
tend, solche identifizierenden Informationen dem Ca-
sino anzugeben, insbesondere Spieler, die verbotene
Taktiken einsetzen. Das System setzt andere Verfah-
ren zum ldentifizieren dieser Spieler 14, 16 ein, zum
Beispiel eine automatisierte Gesichtserkennung. Vi-
deo-Kameras 5 (Fig. 1) an den Spieltischen 10 lie-
fern Bilder von den Spielern 14, 16 an jeder Spielpo-
sition. Das Uberwachungs-System 50 kann die Bild-
daten verarbeiten und kann die Bilddaten verglei-
chen, die zu unterschiedlichen Zeiten aufgenommen
sind, um Gesichts-Charakteristika anzupassen, wie
beispielsweise Haarfarbe, Augenfarbe, das Vorhan-
densein von Gesichtshaar, oder andere Gesichts-
merkmale. Das Uberwachungs-System 50 kann die
Anpassung verwenden, um eindeutig den Spieler 14,
16 zu einer Identitat zuzuordnen. Alternativ kann das
Uberwachungs-System 50 das Anpassen dazu ver-
wenden, den Spieler 14, 16 zu identifizieren, als den-
selben Spieler, der an einem unterschiedlichen Spiel-
tisch 10 oder an demselben Spieltisch 10 zu einer un-
terschiedlichen Zeit spielte. Es ist nicht notwendig, ei-
nen Spieler mit dem Namen zu identifizieren, um ein
Spieler-Profil aufzubauen. Zum Beispiel kann das
Uberwachungs-System 50 einen nicht identifizierten
Spieler Uber eine Anzahl von Spieltischen 10 verfol-
gen, um ein Muster von verbotenen Spiel-Strategien
einzurichten. Der bestimmte Spieler 14, 16 kann
dann gebeten werden, das Casino zu verlassen,
ohne jemals spezifisch den betroffenen Spieler mit
dem Namen identifiziert zu haben.

[0146] Ein noch weiteres Verfahren zum Identifizie-
ren von Spielern 14, 16 erfolgt tber die Verfolgung
von Wett-Chips 22. Jeder Chip kann eine eindeutige
Seriennummer haben. Das Uberwachungs-System
ordnet einen Wett-Chip 22 einem Spieler 14, 16 zu,
wenn der Spieler zu Anfang Chips an der Bank des
Casinos erhalt. Das Uberwachungs-System 50
scannt die Chips 38 in der Geldchipablage 36 nach
jeder Hand oder Runde ab. Das Uberwachungs-Sys-

tem 50 kann eine Kenntnis der Chip-Inhalte der Geld-
chipablage 36 einsetzen, um den Weg eines be-
stimmten Chips von Spieltisch zu Spieltisch oder in
einem bestimmten Umfang von Spieler zu Spieler zu
verfolgen. Wahrend solche Informationen nicht abso-
lut einen Spieler 14, 16 identifizieren, kdnnen sie ei-
nige Spieler aussondern und die Wahrscheinlichkeit
eines korrekten Identifizierens eines bestimmten
Spielers 14, 16 erhdhen.

[0147] Zum Beispiel kann das Uberwachungs-Sys-
tem 50 eine Zuordnung zwischen dem ersten Spieler
14 und den Identifizierern einer Anzahl von Chips, die
zu Anfang an den ersten Spieler 14 durch das Casino
ausgegeben sind, aufzeichnen. Das Uberwa-
chungs-System 50 kann dann den ersten Spieler 14
an einem ersten einen der Spieltische 10, lber die
"comp" Karte, die Gesichtserkennung und/oder das
Erscheinungsbild von einem oder mehreren der aus-
gegebenen Chips in der Geldchipablage 36 an dem
ersten Tisch identifizieren. Das Uberwachungs-Sys-
tem 50 kann die Identitat des zweiten Spielers 16 an
einem zweiten einen der Spieltische dann herausfin-
den, wenn ein Wett-Chip 22, verloren durch den ers-
ten Spieler 14 an dem ersten Spieltisch 10, in einer
Geldchipablage 36 an dem zweiten Spieltisch auf-
taucht. Wenn der Wett-Chip 22 von der Geldchipab-
lage 36 an dem ersten Spieltisch 10 verschwindet,
nimmt das Uberwachungs-System 50 an, dass einer
der gewinnenden Spieler an dem ersten Spieltisch
den Chip, verloren durch den ersten Spieler 14, er-
hielt. Eine Gesichtserkennung kann einen oder meh-
rere der gewinnenden Spieler 16 aussondern, um
dem Uberwachungs-System 50 zu ermédglichen, den
Spieler 16 durch die Kombination einer Chip-Verfol-
gung und/oder einer Gesichtserkennung zu identifi-
Zieren.

Progressives Spielen

[0148] Das als Netzwerk aufgebaute Uberwa-
chungs-System 50 der Eig. 28 und Fig. 29 ermdg-
licht das Spielen eines progressiven Spiels in einer
Realzeit, basierend auf den Ergebnissen von Spielen
an mehreren Spieltischen 10. Demzufolge kann die
finanzielle Seite jedes Spieltischs 10 verknipft wer-
den. Zum Beispiel kann eine Auszahlung fir einen
gewinnenden Spieler 14, 16 an einem einer Gruppe
von Spieltischen 10 Uber die normale Tisch-Gewinn-
chancen hinaus nach einer Periode von Verlusten an
der Gruppe von Spieltischen erhdht werden, oder ba-
sierend auf dem gesamten Betrag der Verluste an der
Gruppe von Spieltischen. Demzufolge erhoht sich mit
der Zeit die Hohe der Auszahlung oder ein Jackpot
wachst an.

Simulierte Darstellung einer tatsachlichen Spielum-
gebung

[0149] Eig. 30 stellt eine Simulation 950 einer tat-
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sachlichen Spielumgebung an einem Monitor 952
dar. Die Simulation 950 umfasst eine grafische Dar-
stellung der Spielflache 954, einschliel3lich einer gra-
fischen Darstellung der Wett-Chips 956, die durch
den Spieler 14, 16 ( Fig. 1) an den verschiedenen
Spiel-Positionen gesetzt sind, und einer grafischen
Darstellung der Karten 958, verteilt an diese Spieler,
und den Karten 960, verteilt an den Kartenleger 12,
dargestellt an einem gegebenen Punkt in dem Spiel.
Wahrend die Karten 958 des Spielers typischerweise
mit der Sichtseite nach unten wahrend des Spiels lie-
gen, kennt das Uberwachungs-System 50 die Identi-
tat der Karten 958, 960, so dass die grafische Dar-
stellung den Wert und die Farbe jeder der Karten
958, 960, markiert auf den grafischen Darstellungen
der Karten 958, 960, kennt. Die Hande des Spielers
kénnen auch als ein Chart 962 dargestellt werden
und kénnen ein Datum und eine Zeit eines Tags an-
gezeigt werden, 964.

[0150] Die Simulation 950 umfasst auch eine grafi-
sche Darstellung der Geldchipablage 966 und der In-
halte an Chips 968 der Geldchipablage an dem gege-
benen Punkt in dem Spiel. Die Simulation kann eine
Darstellung der Anzahl von Chips jedes Nennwerts,
ebenso wie die gesamten Mengen fir jeden Nenn-
wert eines Chips, und flr die gesamte Geldchipabla-
ge in einem Chart 970, umfassen.

[0151] Die Simulation 950 kann weiterhin eine Ta-
belle von Statistiken 972 fiir die Spieler, den Tisch
und den Kartenleger umfassen. Diese Statistiken
werden durch die Spieltisch-CPU 52 berechnet. Zu-
satzlich kann die Simulation eine grafische Darstel-
lung der Spiel-Muster der einzelnen Spieler an jeder
der Spiel-Positionen (durchnummeriert mit 1-7) in ei-
ner Tabellen-Form 974, zusammen mit einer Vorher-
sage darlber, ob der Spieler eine verbotene Strate-
gie, wie beispielsweise eine Kartenzahlung, einsetzt,
umfassen. Der Monitor 952 kann an dem Spieltisch
10 und/oder an einer zentralen Sicherheitsstation,
oder irgendwo in dem Casino, um durch das Casi-
no-Sicherheitspersonal berwacht zu werden, vor-
handen sein.

Zusammenfassung des Systems

[0152] Die vorstehende Beschreibung gibt ein nicht
aufdringlich erscheinendes System an, um Daten fir
Bank, Marketing- und/oder finanzielle Zwecke aufzu-
zeichnen und zu analysieren.

[0153] Die Lehren, die hier Gber die Erfindung ange-
geben sind, kénnen bei Uberwachungs-Systemen fir
andere Wett-Spiele angewandt werden, nicht not-
wendigerweise flr das beispielhafte Blackjack Kar-
tenspiel, das allgemein vorstehend beschrieben ist.
Zum Beispiel kann das Tisch-Uberwachungs-Unter-
system Spielobjekte, andere als Karten, verfolgen,
wie beispielsweise Wiirfel 1, 2, dargestellt in Fig. 31,

die Position einer Kugel 3 relativ zu einem Rad 4, wie
dies in Fig. 32 dargestellt ist, oder die Position eines
Glucksrads 6 relativ zu einem Hinweiszeiger 7, wie
dies in Fig. 33 dargestellt ist. In jedem Fall werden
Bilddaten des Spielobjekts an darauf folgenden Zeit-
perioden verglichen, um das Ergebnis des Spiels zu
bestimmen. Diese Bilddaten kénnen mit Bilddaten,
die den Wetten entsprechen, die durch die Spieler
eingesetzt sind, kombiniert werden, um den Umfang
eines Gewinns oder eines Verlusts durch die Spieler
zu bestimmen. Diese Betrége kénnen mit den Ande-
rungen der Betrage in der Geldchipablage basierend
auf dem Vergleich von darauf folgenden Bildern der
Geldchipablage verglichen werden.

[0154] Das System kann andere Verfahren einer au-
tomatischen Verfolgung der Inhalte der Geldchipab-
lage und der Identitat und der Position der Spielob-
jekte einsetzen. Zum Beispiel kdnnen die Chips
und/oder die Spielobjekte Symbole, andere als op-
tisch erfassbare Symbole, zum Beispiel magnetische
Streifen, die die Identifizierenden Informationen co-
dieren, haben. Das System wiirde dann magnetische
Leseeinrichtungen zusatzlich zu, oder anstelle von,
optischen Leseeinrichtungen, wie beispielsweise Bil-
derzeugungseinrichtungen, Scanner und andere Bil-
derfassungsvorrichtungen, einsetzen.

[0155] Das Uberwachungs-System kann eine unter-
schiedliche Organisation gegeniiber derjenigen der
dargestellten Ausfiihrungsform haben, einige Funkti-
onen kombinierend und/oder einige Funktionen nicht
einsetzend. Das System kann einige der offenbarten,
automatisierten Teile fir einige Funktionen einset-
zen, wahrend sie auf manuelle Verfahren fiir andere
Funktionen beruhen. Das System kann noch zentra-
lisierter, oder noch verteilter, sein, wie dies fur die be-
stimmte Spielumgebung geeignet ist.

[0156] Diese und andere Anderungen kénnen bei
der Erfindung unter Berlicksichtigung der vorstehen-
den, detaillierten Beschreibung vorgenommen wer-
den. Demgemal ist die Erfindung nicht durch die Of-
fenbarung begrenzt, stattdessen wird ihr Schutzum-
fang vollstandig durch die nachfolgenden Anspriiche
bestimmt.

Patentanspriiche

1. Vorrichtung zum Aufbewahren und Lesen von
Chips, wobei die Vorrichtung umfasst:
ein Chip-Fach (36), das eine Chip-Trageflache (116)
aufweist, die eine Oberseite und eine Unterseite ent-
halt, wobei die Oberseite (116) eine Anzahl von Ver-
tiefungen (118) aufweist, die so bemessen sind, dass
sie Chips (38) darin aufnehmen, sowie ein Fenster
(126), das in jeder der Vertiefungen (118) ausgebildet
ist, um einen Teil eines Umfangs (48) von Chips (38)
in den Vertiefungen (118) freizulegen; und
einen Lesekopf (132), der unterhalb der Unterseite
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der Chiptrageflache (116) positioniert ist, wobei der
Lesekopf (132) ein Sichtfeld aufweist, das wenigs-
tens einen Abschnitt wenigstens eines der Fenster
(126) einschlieft;

dadurch gekennzeichnet, dass

die Vorrichtung des Weiteren umfasst:

einen Antriebsmechanismus (134), der mit dem Le-
sekopf (132) in Bezug auf die Fenster (126) gekop-
pelt ist.

2. Vorrichtung nach Anspruch 1, die des Weite-
ren umfasst:
den Antriebsmechanismus (134), der
Chip-Fach (36) aufgenommen ist.

in dem

3. Vorrichtung nach Anspruch 1, die des Weite-
ren umfasst:
den Antriebsmechanismus (134), der in dem
Chip-Fach (36) aufgenommen und so gekoppelt ist,
dass er den Lesekopf (132) selektiv auf jedes der
Fenster (126) ausrichtet.

4. Vorrichtung nach Anspruch 1, wobei der Lese-
kopf (132) eine zweidimensionale Array-Bilderzeu-
gungseinrichtung ist, die ein Bildfeld hat, das wenigs-
tens zwei der Fenster (126) abdeckt.

5. Vorrichtung nach Anspruch 1, die des Weite-
ren umfasst:
eine getdnte Abdeckung, die Gber dem Fenster (126)
positioniert ist.

6. Vorrichtung nach Anspruch 1, die des Weite-
ren umfasst:
wenigstens eine Lichtquelle (150), die unterhalb der
Unterseite der Chip-Trageflache (116) positioniert ist.

7. Vorrichtung nach Anspruch 1, wobei der Lese-
kopf (132) fir einen nicht sichtbaren Teil des elektro-
magnetischen Spektrums empfindlich ist.

8. Verfahren zum Lesen von Chips in einem
Chip-Fach, das umfasst:
Anordnen eines ersten Chips (38) mit einem Informa-
tions-Codiermuster (46) an einem Umfang (48) des
ersten Chips (38) in einer ersten Vertiefung (118) ei-
nes Chip-Fachs (36);
Empfangen von Licht, das von dem Umfang (48) des
ersten Chips (38) durch ein erstes Fenster (126) re-
flektiert wird, das in der ersten Vertiefung (118) aus-
gebildet ist, an einem Lesekopf (132); und
Erzeugen eines Signals, das einem Modulationsmus-
ter des reflektierten Lichtes entspricht;
dadurch gekennzeichnet, dass
der Lesekopf (132) von einem Antriebsmechanismus
(134) in Bezug auf das Fenster (126) angetrieben
wird.

9. Verfahren nach Anspruch 8, das des Weiteren
umfasst:

Decodieren des gelesenen Informations-Codiermus-
ters (46).

10. Verfahren nach Anspruch 8, das des Weite-
ren umfasst:
Decodieren des gelesenen Informations-Codiermus-
ters (46); und
Vergleichen wenigstens eines Teils des decodierten
Informations-Codiermusters (46) mit einem Authenti-
fizierungscode.

11. Verfahren nach Anspruch 8, das des Weite-
ren umfasst:
Decodieren des gelesenen Informations-Codiermus-
ters (46); und
Speichern einer Grolie, die einem Wert des Chips
(38) entspricht, wobei der Wert des Chips (38) in we-
nigstens einem Teil des Informations-Codiermusters
(46) codiert ist.

12. Verfahren nach Anspruch 8, wobei eine An-
zahl zusatzlicher Chips (38) in der ersten Vertiefung
(118) und in einer zweiten Vertiefung (118) sowie ei-
ner dritten Vertiefung (118) angeordnet werden, und
das des Weiteren umfasst:

Lesen eines jeweiligen Informations-Codiermusters
(46) an einem Umfang (48) jedes der zuséatzlichen
Chips (38);

Decodieren der Informations-Codiermuster (46) an
allen der Chips (38);

Vergleichen wenigstens eines Teils jedes der deco-
dierten Informations-Codiermuster (46) mit einem
Authentifizierungscodes; und

Identifizieren des Chips (38), wenn das jeweilige In-
formations-Codiermuster (46) nicht mit dem Authen-
tifizierungscode Ubereinstimmt.

13. Verfahren nach Anspruch 8, wobei eine An-
zahl zusatzlicher Chips (38) in der ersten Vertiefung
(118) und in einer zweiten Vertiefung (118) sowie ei-
ner dritten Vertiefung (118) angeordnet werden, und
das des Weiteren umfasst:

Lesen eines jeweiligen Informations-Codiermusters
(46) an einem Umfang (48) jedes der zusatzlichen
Chips (38);

Decodieren der Informations-Codiermuster (46) an
allen der Chips (38); und

Summieren einer jeweiligen GroRe, die einem Wert
jedes der Chips (38) entspricht, wobei die Werte je-
des der Chips (38) in wenigstens einem Teil der je-
weiligen Informations-Codiermuster (46) codiert sind.

14. Verfahren nach Anspruch 8, wobei eine An-
zahl zusatzlicher Chips (38) in der ersten Vertiefung
(118) und wenigstens einer zweiten Vertiefung (118)
angeordnet werden, und das des Weiteren umfasst:
Lesen eines jeweiligen Informations-Codiermusters
(46) an einem Umfang (48) jedes der zuséatzlichen
Chips (38);

Decodieren der Informations-Codiermuster (46) an
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allen der Chips (38);

Vergleichen wenigstens eines ersten Teils jedes der
decodierten Informations-Codiermuster (46) mit ei-
nem Authentifizierungscode;

Identifizieren des Chip (38), wenn das jeweilige Infor-
mations-Codiermuster (46) mit dem Authentifizie-
rungscode nicht Gbereinstimmt; und

Summieren einer jeweiligen GrolRe, die einem Wert
jedes der nicht identifizierten Chips (38) entspricht,
wobei die Werte in wenigstens einem zweiten Teil der
jeweiligen Informations-Codiermuster (46) codiert
sind.

15. Verfahren nach Anspruch 8, das des Weite-
ren umfasst:
Anordnen zusatzlicher Chips (38) in wenigstens einer
zweiten Vertiefung (118) des Chip-Fachs (36), wobei
jeder der Chips (38) ein jeweiliges Informations-Co-
diermuster (46) an seinem Umfang (48) aufweist; und
Bewegen des Lesekopfes (132) zwischen einer ers-
ten Position, die auf die erste Vertiefung (118) ausge-
richtet ist, und einer zweiten Position, die auf die
zweite Vertiefung (118) ausgerichtet ist, um die Infor-
mations-Codiermuster (46) an jedem der Chips (38)
in der ersten und der zweiten Vertiefung (118) zu le-
sen.

16. Verfahren nach Anspruch 8, das des Weite-
ren umfasst:
Anordnen eines zweiten Chips (38), der ein jeweili-
ges Informations-Codiermuster (46) an einem Um-
fang (48) des zweiten Chips (38) aufweist, in einer
zweiten Vertiefung (118) des Chip-Fachs (36);
Anordnen eines dritten Chips (38), der ein jeweiliges
Informations-Codiermuster (46) an einem Umfang
(48) des dritten Chips (38) aufweist, in einer dritten
Vertiefung (118) eines Chip-Fachs (36); und
Empfangen von Licht an dem Lesekopf (132), das
von dem Umfang (48) des zweiten Chips (38) und
des dritten Chips (38) durch ein zweites Fenster
(126), das in der zweiten Vertiefung (118) ausgebildet
ist bzw., ein drittes Fenster (126), das in der dritten
Vertiefung (118) ausgebildet ist, reflektiert wird, unge-
fahr zur gleichen Zeit wie das von dem Umfang (48)
des dritten Chips (38) empfangene Licht.

17. Verfahren nach Anspruch 8, das des Weite-
ren umfasst:
Bestimmen einer Gesamtzahl von Chips (38) in dem
Chip-Fach (36) an einem Spieltisch (10); und
automatisches Bereitstellen von Benachrichtigung
fir eine Spielbank, wenn die Gesamtzahl von Chips
(38) in dem Chip-Fach (36) geringer ist als ein defi-
nierter Minimalwert.

18. Verfahren nach Anspruch 8, das des Weite-
ren umfasst:
Bestimmen eines Wertes aller Chips (38) in dem
Chip-Fach (36) an einem Spieltisch (10); und
automatisches Bereitstellen von Benachrichtigung

fir eine Spielbank, wenn der Gesamtwert der Chips
(38) in dem Chip-Fach (36) geringer ist als ein defi-
nierter Minimalwert.

19. Verfahren nach Anspruch 8, das des Weite-
ren umfasst:
Bestimmen einer Gesamtzahl von Chips (38) jedes
einer Anzahl von Nennwerten in dem Chip-Fach (36)
an einem Spieltisch (10); und
automatisches Bereitstellen von Benachrichtigung
fir eine Spielbank, wenn die Gesamtzahl von Chips
(38) in dem Chip-Fach (36) jedes der Anzahl von
Nennwerten geringer ist als ein definierter Minimal-
wert.

Es folgen 28 Blatt Zeichnungen
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