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Procédé, dispositif et programme d'ordinateur de gestion de gains de jeux digitaux d'argent et de hasard

multi-joueurs.

@ L’invention concerne la gestion des gains de jeux de
loterie digitaux d’argent et de hasard multi-joueurs. Au cours
d’une premiere phase, un joueur participe a un ou plusieurs
jeux digitaux élémentaires de hasard, dont 'un au moins est
multi-joueurs, tous les jeux ayant un taux de retour aux
joueurs de cent pour cent (redistribution totale). Ensuite,
dans une seconde phase, le joueur participe a un jeu élé-
mentaire de hasard, mono-joueur, qui a un taux de retour
aux joueurs inférieur a cent pour cent. Ce taux de retour aux
joueurs inférieur a cent pour cent est représentatif du taux
de retour aux joueurs des jeux de la premiere phase que
Fopérateur de jeux aurait pu appliquer.
Figure abregé : figure 2
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Description
Titre de l'invention : Procédé, dispositif et programme d’ordinateur
de gestion de gains de jeux digitaux d’argent et de hasard multi-

joueurs

[0001]  L’invention se rapporte au domaine de la gestion des jeux digitaux d’argent et de
hasard, notamment multi-joueurs.

[0002]  Les jeux digitaux d’argent et de hasard multi-joueurs, c’est-a-dire avec mises et
gains, sont des jeux dans lesquels plusieurs joueurs font un pari sur un événement, par
exemple un résultat de tirage instantané digital, en faisant une mise. Lorsqu’un
opérateur de jeux est rétribué€ pour sa gestion et/ou qu’une administration fiscale taxe
I’activité de jeux, seule une partie du montant total des mises est redistribuée aux
joueurs. Le reste est prélevé au profit de I’opérateur de jeux et/ou de 1I’administration
fiscale. La partie redistribué€e aux joueurs est définie par un TRJ (taux de retour aux
joueurs) qui représente le pourcentage des mises devant étre redistribué.

[0003]  Le taux de retour aux joueurs est généralement encadré de fagon légale et peut varier
d’une juridiction a une autre, voire d’un jeu a un autre au sein d’une méme juridiction.
Il peut étre, par exemple, de 72%. Ainsi, a titre d’illustration, si dix joueurs parient
chacun dix euros sur un événement particulier, par exemple le tirage instantané digital
d’un nombre particulier, le montant total des mises est de cent euros. En 1’absence de
prélevement, le gagnant devrait gagner cent euros s’il est seul a gagner ou cinquante
euros s’il y a deux gagnants. Mais du fait du prélevement de 1’opérateur de jeux et/ou
de I’administration fiscale, si le TRJ est de 72%, le gagnant unique gagne 72 euros et le
prélevement est de 28 euros. S’il y a deux gagnants, chaque gagnant gagne 36 euros et
le prélevement est toujours de 28 euros.

[0004]  Alors que la gestion des gains d’un jeu digital d’argent et de hasard multi-joueurs
n’est pas trop compliquée a mettre en ceuvre en environnement mono-juridictionnel,
cette complexité peut devenir importante lorsque plusieurs TRJ interviennent dans le
cadre de jeux d’argent multi-joueurs et multi-juridictionnels, ¢’est-a-dire des jeux ac-
ceptants des joueurs passant par différents opérateurs de jeu dépendant de différentes
juridictions pouvant avoir des TRJ différents, et éventuellement des devises dif-
férentes.

[0005] I existe donc un besoin de simplification de la gestion des gains de jeux digitaux
d’argent et de hasard multi-joueurs, en particulier dans le cadre de jeux multi-
juridictionnels.

[0006]  La présente invention vise notamment a résoudre ces problémes.

Exposé de l'invention
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A cet effet, I’invention propose un procédé, un dispositif et un programme
d’ordinateur de gestion des gains de jeux digitaux de hasard multi-joueurs.

Il est ainsi proposé un procédé pour ordinateur de gestion de gains de jeux digitaux
d’argent et de hasard multi-joueurs, le procédé comprenant

- réception, d’un terminal d’un joueur, par un serveur d’un opérateur de jeux, d’une
indication de participation a un jeu digital de hasard multi-joueurs, appelée premiere
indication, ladite premicre indication comprenant au moins une information relative a
un montant d’une premiére mise ;

- transmission de la premiere indication a un premier moteur de jeux, le premier
moteur de jeux étant configuré pour mettre en ceuvre le jeu multi-joueurs, mise en
ceuvre d’une session du jeu multi-joueurs et détermination, par le premier moteur de
jeux, d’un montant de gain pour chaque joueur de ladite session du jeu multi-joueurs,
la somme des montants de mise de ladite session du jeu multi-joueurs étant égale a la
somme des montants de gains déterminés ;

- obtention, du premier moteur de jeux, par le serveur, d’'un montant d’un premier
gain correspondant a la participation dudit joueur a ladite session du jeu multi-joueurs ;
- réception, du terminal du joueur, par le serveur, d’une indication de participation a
un jeu digital de hasard mono-joueur, appelée seconde indication, ladite seconde in-
dication comprenant au moins une information relative a un montant d’une seconde

mise ;

- transmission de la seconde indication, a un second moteur de jeux, le second
moteur de jeux étant configuré pour mettre en ceuvre le jeu mono-joueur, mise en
ceuvre d’une session du jeu mono-joueur et détermination, par le second moteur de
jeux, d’un montant d’un second gain, le montant du second gain étant déterminé avec
un taux de retour aux joueurs défini par I’opérateur de jeux et inférieur a cent pour
cent ; et

- obtention, du second moteur de jeux, par le serveur, du montant du second gain.

Le procédé selon I’invention permet ainsi de simplifier la gestion des gains de jeux
digitaux d’argent et de hasard multi-joueurs, notamment lorsque ces jeux sont partagés
par différentes juridictions.

Le procédé de gestion des gains de jeux de loterie digitaux d’argent et de hasard
multi-joueurs comprend une premicre phase durant laquelle un joueur participe a un ou
plusieurs jeux digitaux élémentaires de hasard, dont I’un au moins est multi-joueurs,
tous les jeux ayant un taux de retour aux joueurs de cent pour cent (on parle de jeux a
redistribution totale), et une seconde phase durant laquelle le joueur participe a un jeu
élémentaire de hasard, mono-joueur, qui a un taux de retour aux joueurs inférieur a
cent pour cent. Ce taux de retour aux joueurs inférieur a cent pour cent est représentatif

du taux de retour aux joueurs des jeux de la premiere phase que 1’opérateur de jeux
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aurait normalement appliqué.

Le procédé permet donc d’éviter la gestion de taux de retour aux joueurs au niveau
de jeux multi-joueurs, ce qui est particulicrement avantageux pour des jeux multi-
joueurs multi-juridictionnels, ou les joueurs peuvent provenir d’opérateurs de jeux dé-
pendants de différentes juridictions et appliquant différents taux de retour aux joueurs.

On note que le procédé permet en outre d’éviter d’appliquer un taux de retour aux
joueurs au niveau du jeu multi-joueurs et ainsi, éviter un éventuel effet déceptif chez
des joueurs. En effet, lorsqu’un taux de retour au joueur est appliqué a un jeu multi-
joueurs, il peut €tre frustrant pour un joueur de constater que le total des gains est
inférieur au total des mises.

Selon des modes de réalisation particuliers, le jeu multi-joueurs et le jeu mono-joueur
acceptant des mises dans une monnaie virtuelle et fournissant des gains dans ladite
monnaie virtuelle, le procédé comprenant en outre une conversion du montant du
second gain dans une devise selon un taux de conversion défini par 1’opérateur de jeux.

Toujours selon des modes de réalisation particuliers, la conversion est une premicre
conversion et le taux de conversion est un premier taux de conversion, le procédé
comprenant en outre une seconde conversion d’un montant dans une monnaie réelle en
un montant dans la monnaie virtuelle selon un second taux de conversion défini par
I’opérateur de jeux, le montant dans la monnaie virtuelle permettant d’effectuer la
premiére mise.

Le ou les jeux élémentaires d’argent de la premiere phase s’effectuent, de préférence,
avec une monnaie virtuelle, obtenue par exemple par conversion d’une monnaie réelle
en une monnaie virtuelle, par exemple en jetons, avant la participation aux jeux élé-
mentaires de la premiere phase. De méme, le jeu élémentaire d’argent mono-joueur de
la seconde phase s’effectue également, de préférence, avec la monnaie virtuelle, une
conversion des gains exprimés en monnaie virtuelle en monnaie réelle étant effectuée a
I’issue du jeu élémentaire d’argent mono-joueur. L’utilisation d’une monnaie virtuelle
est particulierement avantageuse pour jouer a des jeux multi-joueurs en environnement
multi-juridictionnel ot différentes juridictions peuvent avoir des devises différentes. La
problématique de devises différentes est éliminée par 1’utilisation d’une monnaie
commune, la monnaie virtuelle.

Toujours selon des modes de réalisation particuliers, le joueur est un premier joueur,
érateu jeux u i érateu jeux, i ujeu -joueu
I’opérateur de jeux est un premier opérateur de jeux, la session du jeu mono-joueur est
une premiere session du jeu mono-joueur et le taux de retour aux joueurs défini par

I’opérateur de jeux est un premier taux de retour aux joueurs défini par le premier
opérateur de jeux,

le procédé comprenant en outre

- réception, d’un terminal d’un second joueur, d’une indication de participation au
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jeu multi-joueurs, appelée troisi¢me indication, ladite troisieme indication comprenant
au moins une information relative & un montant d’une troisiéme mise ;

- transmission de la troisieme indication au premier moteur de jeux, le premier joueur
et le second joueur participant tous deux a ladite session du jeu multi-joueurs ;

- obtention, du premier moteur de jeux, d’un montant d’un troisi¢me gain cor-
respondant a la participation du second joueur a ladite session du jeu multi-joueurs ;

- réception, du terminal du second joueur, d’une indication de participation au jeu
mono-joueur, appelée quatrieme indication, la quatrieme indication comprenant au
moins une information relative a un montant d’une quatri¢me mise ;

- transmission de la quatricme indication au second moteur de jeux, mise en ceuvre
d’une seconde session du jeu mono-joueur et détermination, par le second moteur de
jeux, d’un montant d’un quatricme gain, le montant du quatriéme gain étant déterminé
avec un second taux de retour aux joueurs défini par un second opérateur de jeux et
inférieur a cent pour cent ;

- obtention, du second moteur de jeux, du montant du quatrieme gain.

Toujours selon des modes de réalisation particuliers, le joueur est un premier joueur,
I’opérateur de jeux est un premier opérateur de jeux, le serveur est un premier serveur,
la session du jeu mono-joueur est une premiere session du jeu mono-joueur et le taux
de retour aux joueurs défini par I’opérateur de jeux est un premier taux de retour aux
joueurs défini par le premier opérateur de jeux,

le procédé comprenant en outre

- réception, d’un terminal d’un second joueur, par un second serveur, le second
serveur ¢tant un serveur d’un second opérateur de jeux, d’une indication de parti-
cipation au jeu multi-joueurs, appelée troisicme indication, ladite troisicme indication
comprenant au moins une information relative a un montant d’une troisi¢me mise ;

- transmission de la troisiéme indication au premier moteur de jeux, le premier joueur
et le second joueur participant tous deux a ladite session du jeu multi-joueurs ;

- obtention, du premier moteur de jeux, par le second serveur, d’'un montant d’un
troisieme gain correspondant a la participation du second joueur a ladite session du jeu
multi-joueurs ;

- réception, du terminal du second joueur, par le second serveur, d’une indication de
participation au jeu mono-joueur, appelée quatriecme indication, la quatrieme indication
comprenant au moins une information relative a un montant d’une quatricme mise ;

- transmission de la quatrieme indication au second moteur de jeux, mise en ceuvre
d’une seconde session du jeu mono-joueur et détermination, par le second moteur de
jeux, d’un montant d’un quatricme gain, le montant du quatriéme gain étant déterminé
avec un second taux de retour aux joueurs défini par le second opérateur de jeux et

inférieur a cent pour cent ;
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- obtention, du second moteur de jeux, par le second serveur, du montant du quatricme
gain.

Toujours selon des modes de réalisation particuliers, le premier taux de retour aux
joueurs et le deuxieme taux de retour aux joueurs sont différents.

Toujours selon des modes de réalisation particuliers, le procédé comprend en outre
une conversion du montant du quatrieme gain en un montant dans une devise définie
par le second opérateur de jeux selon un taux de conversion défini par le second
opérateur de jeux.

Toujours selon des modes de réalisation particuliers, la devise dans laquelle est
converti le montant du second gain est différente de la devise dans laquelle est converti
le montant du quatrieéme gain.

Toujours selon des modes de réalisation particuliers, le procédé comprend en outre
une conversion d’un montant dans une monnaie réelle en un montant dans la monnaie
virtuelle selon un taux de conversion défini par le premier opérateur de jeux pour
effectuer la troisieme mise.

Les jeux de la premiere phase sont par exemple regroupés sur une plateforme de jeux
digitale alimentée par des opérateurs de jeux de plusieurs juridictions, les jeux pouvant
alors €tre partagés par tous les opérateurs de jeux, de sorte a étoffer leurs offres de
jeux. On dira donc que cette plateforme de jeux est multi-juridictionnelles. Un joueur
peut alors avoir acces a des jeux congus par divers opérateurs de jeux, en utilisant son
opérateur de jeux habituel, par exemple I’opérateur de loterie de la juridiction dans
laquelle il habite. Le jeu mono-joueur de la deuxieme phase est, quant a lui, spécifique
a I’opérateur de jeux par lequel le joueur est passé pour accéder aux jeux de la
premicre phase, dans le sens ou le taux de retour aux joueurs dudit jeu est déterminé
par cet opérateur de jeux. Les taux de change associés aux conversions monnaie réelle
vers monnaie virtuelle et inversement, sont également déterminés par cet opérateur de
jeux. Ainsi, la gestion des jeux multi-juridictionnels de la plateforme digitale,
c’est-a-dire les jeux de la premiere phase, n’implique pas la prise en compte de
multiples devises et/ou de TRIJ.

L’invention a également pour objet un dispositif configuré pour mettre en ceuvre le
procédé décrit ci-dessus. Les avantages procurés par ce dispositif sont similaires a ceux
décrits précédemment au regard du procédé.

Un programme informatique, mettant en ceuvre tout ou partie du procédé décrit ci-
dessus, installé sur un équipement préexistant, est en lui-méme avantageux, des lors
qu’il permet d’accéder et sélectionner facilement et rapidement un événement sus-
ceptible d’intéresser un utilisateur.

Ainsi, la présente invention vise également un programme informatique comportant

des instructions pour la mise en ceuvre du procédé précédemment décrit, lorsque ce
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programme est exécuté par un processeur.
Ce programme peut utiliser n’importe quel langage de programmation (par exemple,

un langage objet ou autre) et étre sous la forme d’un code source interprétable, d’un
code partiellement compilé ou d’un code totalement compilé.

Un autre aspect concerne un support de stockage non-transitoire d’un programme
exécutable par ordinateur, comprenant un ensemble de données représentant un ou
plusieurs programmes, lesdits un ou plusieurs programmes comprenant des instructions
pour, lors de I’exécution desdits un ou plusieurs programmes par un ordinateur
comprenant une unité de traitement couplée de maniere opérationnelle a des moyens
mémoires et a un module d’interface entrées/sorties, pour exécuter tout ou partie du

procédé décrit ci-dessus.

Breve description des dessins

D’autres caractéristiques, détails et avantages de I’invention apparaitront a la lecture
de la description détaillée ci-apres. Celle-ci est purement illustrative et doit étre lue en
regard des dessins annexés, dans lesquels :
Fig. 1

[Fig.1] illustre un exemple d’environnement dans lequel I’invention peut €tre mise en
ceuvre selon des modes de réalisation particuliers ;
Fig. 2

[Fig.2] illustre un exemple d’étapes d’un procédé€ de gestion des gains d’un jeu
digital de hasard multi-joueurs, selon des modes de réalisation particuliers de
I’invention ;
Fig. 3

[Fig.3] illustre un premier exemple d’architecture logique d’un systeme informatique
pour mettre en ceuvre le procédé selon des modes de réalisation particuliers de
I’invention ;
Fig. 4

[Fig.4] illustre un exemple de diagramme temporel d’étapes d’un procédé€ de gestion
d’un compte d’argent virtuel selon des modes de réalisation particuliers de I’invention ;
Fig. 5

[Fig.5] illustre un exemple de diagramme temporel d’étapes d’un procéd€ de parti-
cipation a un ou plusieurs jeux élémentaires d’argent, dont au moins 1’un est multi-
joueurs, selon des modes de réalisation particuliers de 1’invention ;
Fig. 6

[Fig.6] illustre un exemple de diagramme temporel d’étapes d’un procéd€ de parti-
cipation a un jeu élémentaire d’argent mono-joueur, mis en ceuvre suite au procédé de

la [Fig.5], selon des modes de réalisation particuliers de ’invention ;
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Fig. 7

[Fig.7] illustre un second exemple d’architecture logique d’un systéme informatique
pour mettre en ceuvre le procédé selon des modes de réalisation particuliers de
I’invention ; et
Fig. 8

[Fig.8] illustre un exemple de dispositif pouvant €tre utilis€ pour mettre en ceuvre, au
moins particllement, des modes de réalisation de I’invention, notamment des étapes
décrites en référence aux figures 3 a 7.

Description détaillée

Selon des modes de réalisation particuliers de 1’invention, un procédé€ de gestion des
gains de jeux de loterie digitaux d’argent et de hasard multi-joueurs comprend une
premicre phase durant laquelle un joueur participe a un ou plusieurs jeux digitaux élé-
mentaires de hasard, dont I’un au moins est multi-joueurs, tous les jeux ayant un taux
de retour aux joueurs de cent pour cent (on parle de jeux a redistribution totale), et une
seconde phase durant laquelle le joueur participe a un jeu élémentaire de hasard, mono-
joueur, qui a un taux de retour aux joueurs inférieur a cent pour cent. Ce taux de retour
aux joueurs inférieur a cent pour cent est représentatif du taux de retour aux joueurs
des jeux de la premiere phase que 1’opérateur de jeux aurait normalement appliqué.

Le ou les jeux élémentaires d’argent de la premiere phase s’effectuent, de préférence,
avec une monnaie virtuelle, obtenue par exemple par conversion de devises (monnaie
réelle) en une monnaie virtuelle, par exemple en jetons, avant la participation aux jeux
élémentaires de la premiére phase. De méme, le jeu élémentaire d’argent mono-joueur
de la seconde phase s’effectue également, de préférence, avec la monnaie virtuelle, une
conversion des gains exprimés en monnaie virtuelle en devises (monnaie réelle) étant
effectuée a I’issue du jeu élémentaire d’argent mono-joueur.

Les jeux de la premiere phase sont par exemple regroupés sur une plateforme de jeux
digitale alimentée par des opérateurs de jeux de plusieurs juridictions, les jeux pouvant
alors €tre partagés par tous les opérateurs de jeux, de sorte a étoffer leurs offres de
jeux. On dira donc que cette plateforme de jeux est multi-juridictionnelles. Un joueur
peut alors avoir acces a des jeux congus par divers opérateurs de jeux, en utilisant son
opérateur de jeux habituel, par exemple I’opérateur de loterie de la juridiction dans
laquelle il habite. Le jeu mono-joueur de la deuxieme phase est, quant a lui, spécifique
a I’opérateur de jeux par lequel le joueur est passé pour accéder aux jeux de la
premicre phase, dans le sens ou le taux de retour aux joueurs dudit jeu est déterminé
par cet opérateur de jeux. Les taux de change associés aux conversions monnaie réelle
vers monnaie virtuelle et inversement, sont également déterminés par cet opérateur de

jeux. Ainsi, la gestion des jeux multi-juridictionnels de la plateforme digitale,
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c’est-a-dire les jeux de la premiere phase, n’implique pas la prise en compte de
multiples devises et/ou de TRIJ.

La [Fig.1] illustre un exemple d’environnement 100 dans lequel ’invention peut étre
mise en ceuvre selon des modes de réalisation particuliers. Comme représenté, un
joueur peut participer a des jeux digitaux d’argent et de hasard, notamment multi-
joueurs, par I'intermédiaire d’un opérateur de jeux, a partir d’un terminal 105, par
exemple un terminal d’un point de vente (aussi appelé POS, acronyme de point of sale
en terminologie anglo-saxonne), d’un smartphone 110, d’une tablette 115 ou d’un or-
dinateur personnel (non représenté). Ce terminal, ce smartphone, cette tablette et/ou cet
ordinateur personnel sont connectés a un ou plusieurs serveurs 120, par exemple un
serveur de I’opérateur de jeux, via un réseau de communication 125. Ces serveurs
mettent en ceuvre différents modules tels que des gestionnaires de jeux, des moteurs de
jeux, des gestionnaires de comptes joueurs et des gestionnaires de requétes de joueurs.
Des exemples de tels modules sont décrits plus en détail en référence aux figures 3 a 6.

Le terminal 105, le smartphone 110 et la tablette 115 comprennent des moyens de
communication filaires ou sans fil, par exemple des moyens de communication
conformes aux standards WiFi, Bluetooth ou Ethernet (WiFi et Bluetooth sont des
marques). De méme, le serveur 120 comprend des moyens de communication. A
nouveau, il peut s’agir, par exemple, de moyens de communication conformes aux
standards WiFi, Bluetooth ou Ethernet. Les moyens de communication de ces dis-
positifs peuvent s’appuyer sur des protocoles de communication standard, par exemple
le protocole TCP/IP (sigle de Transmission Control Protocol / Internet Protocol en ter-
minologie anglo-saxonne).

Pour participer aux jeux, le terminal 105, le smartphone 110 et/ou la tablette 115
peuvent utiliser des applications spécifiques ou une interface web, notamment pour
choisir le ou les jeux auxquels souhaite participer le joueur, indiquer des montants de
mise, obtenir des résultats de jeux et le paiement de gains.

La [Fig.2] illustre un exemple d’étapes d’un procédé€ de gestion des gains de jeux
digitaux d’argent et de hasard, selon des modes de réalisation particuliers de
I’invention.

Comme illustré, une premiere étape (étape 200) a pour objet la conversion d’un
montant exprimé en monnaie réelle en un montant exprimé en monnaie virtuelle,
utilisé par un joueur pour participer a des jeux, le joueur accédant a ces jeux par
I’intermédiaire d’un opérateur de jeux. Cette étape peut comprendre le débit d’un
premier compte joueur géré par I’opérateur de jeux, par exemple un compte joueur en
euros, et le crédit d’un second compte joueur en monnaie virtuelle, par exemple en
jetons. A titre d’illustration, la conversion peut €tre réalisée par un simple taux de

change, par I’application d’un taux de change apres retrait d’un montant forfaitaire de
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frais de conversion prélevés par I’opérateur de jeux ou selon des offres forfaitaires. Le
second compte joueur, en monnaie virtuelle, peut étre un compte temporaire, li¢ a une
session de jeux, ou non.

Une seconde €tape vise la participation du joueur a un ou plusieurs jeux digitaux €élé-
mentaires de hasard (comme suggéré par la fleche en trait pointillé), dont le taux de
retour aux joueurs est ici de cent pour cent (€tape 205). Au moins ’un de ces jeux est
multi-joueurs. A ces fins, chaque joueur choisit le ou les jeux auxquels il souhaite
participer, indique le montant de la mise et fournit une information relative au compte
joueur a utiliser. Les mises sont ici effectuées dans la monnaie virtuelle, a partir du
second compte joueur. De mé€me, les gains sont attribué€s dans cette monnaie virtuelle
et sont crédités sur le second compte joueur.

Apres qu’un joueur ait participé a un ou plusieurs jeux élémentaires d’argent en
utilisant sa monnaie virtuelle, il participe a un jeu élémentaire d’argent mono-joueur,
toujours en utilisant sa monnaie virtuelle (étape 210). Le taux de retour aux joueurs de
ce jeu est inférieur a cent pour cent. Le joueur indique le montant de la mise et fournit
une information relative au compte joueur a utiliser. De méme, les mises et les gains
sont ici effectués dans la monnaie virtuelle. Le jeu élémentaire d’argent mono-joueur
peut étre déterminé par 1’opérateur de jeux ou choisi par le joueur.

Dans une étape suivante, le montant du gain éventuel est converti en monnaie réelle
(étape 215) pour étre crédité sur le compte joueur en monnaie réelle correspondant,
selon un taux de change déterminé par I’opérateur de jeux.

L’ensemble du processus depuis la mise en monnaie virtuelle au jeu mono-joueur
jusqu’au gain en monnaie réelle, c’est-a-dire les étapes 210 et 215, forme un jeu appelé
jeu de conversion, référencé 220.

La [Fig.3] illustre un premier exemple d’architecture logique d’un systeme in-
formatique pour mettre en ceuvre un procédé de gestion des gains de jeux digitaux
d’argent et de hasard multi-joueurs, selon des modes de réalisation particuliers de
I’invention.

Comme illustré, cette architecture repose ici sur trois modules distincts, un module
de jeux 300, un module de gestion des participations 305 et un module de stockage des
comptes joueurs en monnaie réelle 310. Naturellement, le nombre de modules n’est pas
limité a trois, il peut y en avoir plus ou moins. La répartition des fonctions dans les
modules peut également étre différente de celle illustrée sur la [Fig.3].

Le module de jeux 300 comprend ici des moteurs de jeux mono-joueur 315 et des
moteurs de jeux multi-joueurs 320 ainsi qu’un sous-module de gestion des sessions de
jeux 325. Selon I’exemple illustré, le module de gestion des participations 305
comprend un sous-module de réception des requétes issues de dispositifs de joueurs ou

de dispositifs sous leur contréle, référencé 330, un sous-module de gestion de routage
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de transactions 335, un sous-module de gestion de comptes joueurs en monnaie
virtuelle 340 et un sous-module de conversion de montants exprimés en monnaie
virtuelle en monnaie réelle et réciproquement, référencé 345. Les comptes joueurs en
monnaie réelle sont ici stockés dans le module de stockage des comptes joueurs en
monnaie réelle, comprenant un sous-module de gestion des comptes joueurs en
monnaie réelle 350.

Comme illustré, les requétes regues de joueurs pour participer a des jeux d’argent
sont transmises au sous-module de gestion des sessions de jeux du module de jeux
ainsi qu’au sous-module de gestion de routage de transactions du module de gestion
des participations qui gere les mises et les gains, dans les monnaies virtuelle et réelle.
Le sous-module de gestion des sessions de jeux gere les jeux selon les participations et
transmet les résultats de jeux au sous-module de gestion de routage de transactions qui
gere les transactions relatives aux mises et aux gains, en lien avec le sous-module de
gestion des compteurs joueurs et avec le sous-module de conversion entre les monnaies
virtuelle et réelle, comme décrit plus en détail en référence aux figures 4 a 6.

Les figures 4 a 6 illustrent un exemple de diagramme temporel d’étapes d’un procédé
de gestion de gans et prélevements de jeux digitaux d’argent et de hasard multi-
joueurs, selon des modes de réalisation de I’invention. Ce diagramme temporel illustre
notamment des interactions entre un dispositif utilisé par un joueur pour participer a
des jeux (ou un dispositif utilisé sous son contrdle), un module ou sous-module de
gestion de requétes (correspondant par exemple a une combinaison des sous-modules
330, 335 et 345 de la [Fig.3]), un module ou sous-module de gestion de comptes
joueurs en monnaie virtuelle (correspondant par exemple au sous-module 340 de la
[Fig.3]), un moteur de jeux élémentaires d’argent multi-joueurs (correspondant par
exemple au sous-module 320 de la [Fig.3]), un moteur de jeux élémentaires d’argent
mono-joueur (correspondant par exemple au sous-module 315 de 1a [Fig.3]) et un
module ou sous-module de gestion de comptes joueurs en monnaie réelle
(correspondant par exemple au sous-module 350 de la [Fig.3]).

La [Fig.4] illustre un exemple de diagramme temporel d’étapes d’un procédé de
gestion d’un compte de monnaie virtuelle selon des modes de réalisation particuliers de
I’invention.

Une premiere étape a ici pour objet une requéte visant 1’achat de monnaie virtuelle
par un joueur (étape 400), par I'intermédiaire d’un opérateur de jeux. Cette requéte est
ici adressée par le dispositif d’un joueur (ou sous son contrdle) au module ou sous-
module de gestion de requétes. Elle comprend par exemple un identifiant du joueur et
un montant a transférer exprimé en monnaie réelle ou en monnaie virtuelle ainsi que,
de préférence, un identifiant du compte en monnaie réelle a débiter et/ou un identifiant

du compte en monnaie virtuelle a créditer. Cette requéte est de préférence cryptée
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selon des moyens connus ou adress€e via un lien de communication sécurisée. De
méme, toutes ou certaines des requétes décrites ci-apres sont, de préférence, cryptées
ou échangées via des liens sécuris€s. Il est observé ici que les identifiants des comptes
a débiter et/ou a créditer peuvent €tre obtenus a partir d’un identifiant du joueur ou
qu’un compte en monnaie virtuelle peut étre créé temporairement, par exemple le
temps d’une session de jeux, et associé a I’identifiant du joueur.

Une étape suivante vise le débit du compte joueur en monnaie réelle. Elle comprend
notamment la transmission d’une requéte de débit par le module ou sous-module de
gestion de requétes au module ou sous-module de gestion de comptes joueurs en
monnaie réelle (étape 405). Cette requéte comprend par exemple un identifiant du
compte en monnaie réelle a débiter et un montant a débiter, exprimé en monnaie réelle.
Si le module ou sous-module de gestion de comptes joueurs en monnaie réelle peut
effectuer le débit, par exemple si le compte joueur est suffisamment crédité, le débit est
effectué et un message de validation est transmis du module ou sous-module de gestion
de comptes joueurs en monnaie réelle au module ou sous-module de gestion de
requétes (€tape 410).

En réponse a la réception de validation du débit, le module ou sous-module de
gestion de requétes adresse une requéte de crédit du compte joueur en monnaie
virtuelle (étape 415). Cette requéte est adressée au module ou sous-module de gestion
de comptes joueurs en monnaie virtuelle et comprend, par exemple, un identifiant du
compte en monnaie virtuelle a créditer et un montant a créditer, exprimé en monnaie
virtuelle. Lorsque le compte joueur en monnaie virtuelle est crédité, un message de
confirmation est adressé par le module ou sous-module de gestion de comptes joueurs
en monnaie virtuelle au module ou sous-module de gestion de requétes (étape 420) qui,
a son tour, adresse un message de confirmation au dispositif utilisé par le joueur ou
sous son controle (étape 425).

A titre d’illustration, un module de gestion de participations permettant la mise en
ceuvre des étapes illustrées sur la [Fig.4] peut offrir a un joueur la possibilité de choisir
un ou plusieurs forfaits parmi plusieurs forfaits prédéterminés, par exemple choisir un
ou plusieurs forfaits parmi un ensemble de forfaits comprenant un forfaita 1 €
comprenant 100 jetons et un forfait a 5 € comprenant 550 jetons. Toujours a titre
d’illustration, apres avoir choisi deux forfaits a 5 €, le compte en monnaie réelle du
joueur est débité de 10 € et son compte en monnaie virtuelle est crédité de 1 100 jetons.
Dans tous les cas, le taux de change appliqué a la conversion monnaie réelle vers
monnaie virtuelle est défini par I’opérateur de jeux.

La [Fig.5] illustre un exemple de diagramme temporel d’étapes d’un procédé de par-
ticipation a un ou plusieurs jeux élémentaires, dont 1’un au moins est multi-joueurs,

selon des modes de réalisation particuliers de I’invention. Ces étapes correspondent a
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la premiere phase du procédé. Ces jeux sont accessibles au joueur par I’intermédiaire
de I’opérateur de jeux susmentionné. On note toutefois que ces jeux peuvent étre
hébergés sur une plateforme de jeux digitale multi-juridictionnelles alimentée par des
opérateurs de jeux de plusieurs juridictions. Via I’opérateur de jeux susmentionné, le
joueur peut donc avoir acces a des jeux proposés par d’autres opérateurs de jeu, ces
opérateurs de jeux pouvant éventuellement opérer dans des devises différentes ou
utiliser des taux de retour aux joueurs différents de 1’opérateur de jeux susmentionné.

Les jeux €lémentaires n’utilisent ici que la monnaie virtuelle. Les mises sont ainsi ef-
fectuées avec la monnaie virtuelle. De méme, les gains éventuels sont versés en
monnaie virtuelle. Le taux de retour aux joueurs est ici de cent pour cent, la redis-
tribution est donc totale. En environnement multi-juridictionnel, les problématiques de
devises différentes et/ou de TRJ différents ne sont donc pas gérées lors de cette
premiere phase.

Une premiere étape a ici pour objet une requéte de participation a un jeu €lémentaire
digital de hasard (étape 500). Cette requéte est ici adressée par le dispositif d’un joueur
(ou sous son controle) au module ou sous-module de gestion de requétes. Elle
comprend par exemple un identifiant du joueur, un identifiant du jeu élémentaire
d’argent auquel le joueur veut participer ainsi qu’une mise exprimée en monnaie
virtuelle.

Dans une étape suivante, une requéte est transmise a un moteur de jeux du jeu auquel
souhaite participer le joueur (étape 505). Il est représenté ici un moteur de jeux multi-
joueurs, mais il pourrait s’agir d’un moteur de jeux mono-joueur. Cette requéte est
transmise par le module ou sous-module de gestion de requétes au moteur de jeux
concerné. Elle comprend par exemple un identifiant du joueur, un identifiant du jeu et
un montant de mise exprimé en monnaie virtuelle. Si le moteur de jeu accepte la
requéte de participation, il adresse, en retour, une requéte de débit correspondant a la
mise (étape 510). Elle est ici transmise au module ou sous-module de gestion de
requétes.

Suite a la réception d’une requéte de débit, le module ou sous-module de gestion de
requétes transmet une requéte de débit équivalente au module ou sous-module de
gestion de comptes joueurs en monnaie virtuelle (étape 515). Si ce dernier valide la
requéte, par exemple si le compte du joueur en monnaie virtuelle est suffisamment
crédité, le débit est effectué et un message de confirmation est transmis au module ou
sous-module de gestion de requétes (étape 520). Un message de confirmation cor-
respondant est alors transmis au moteur de jeux (étape 525) qui valide la participation
du joueur ainsi qu’au dispositif de ce dernier ou controlé par ce dernier (étape 530).

A I’issue d’une session du jeu élémentaire d’argent, le ou les gagnants sont identifiés

(étape 535), par exemple a 1’aide de leurs identifiants transmis dans les requétes de
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participation.

Dans une étape suivante, une requéte de crédit est éventuellement transmise par le
moteur de jeux au module ou sous-module de gestion de requétes (étape 540). Une
seule requéte peut viser tous les joueurs gagnants. Une telle requéte de crédit comprend
par exemple un identifiant d’un ou plusieurs joueurs et, pour chaque identifiant de
joueur, un montant a créditer, exprimé en monnaie virtuelle. En réponse a la réception
d’une requéte de crédit, le module ou sous-module de gestion de requétes transmet une
ou plusieurs requétes équivalentes au module ou sous-module de gestion de comptes
joueurs en monnaie virtuelle (étape 545). De telles requétes équivalentes comprennent
par exemple un identifiant d’un ou plusieurs comptes joueurs et, pour chaque
identifiant de compte joueur, un montant a créditer, exprimé en monnaie virtuelle.
Apres que le ou les comptes joueurs aient été crédités, le module ou sous-module de
gestion de comptes joueurs en monnaie virtuelle adresse un ou plusieurs messages de
confirmation de crédit au module ou sous-module de gestion de requétes (étape 550)
qui informe alors le ou les joueurs gagnants, via leurs dispositifs ou un autre, qu’ils ont
gagné et, de préférence, leur indique la somme gagnée, exprimée en monnaie virtuelle
(étape 555).

Les étapes 500 a 530 ou 500 a 555 sont répétées autant de fois que le joueur souhaite
participer a des jeux durant la premiere phase du procédé, étant entendu que 1’un au
moins de ces jeux est multi-joueurs.

La [Fig.6] illustre un exemple de diagramme temporel d’étapes d’un procédé de par-
ticipation a un jeu élémentaire d’argent mono-joueur a redistribution non totale, selon
des modes de réalisation particuliers de ’invention. Ces étapes correspondent a la
deuxieme phase du procédé, mise en ceuvre suite a la premiere phase. Les critéres de
ce jeu, notamment le taux de retour au joueur, sont définis par I’opérateur de jeux que
le joueur a utilis€ pour accéder aux jeux de la premiere phase.

Une premiére étape a ici pour objet une requéte de participation au jeu d’argent élé-
mentaire mono-joueur (€tape 600). Cette requéte est ici adressée par le dispositif d’un
joueur (ou sous son contréle) au module ou sous-module de gestion de requétes. Elle
comprend par exemple un identifiant du joueur, un identifiant du jeu mono-joueur,
ainsi qu’une mise exprimée en monnaie virtuelle.

Dans une étape suivante, une requéte est transmise au moteur de jeux correspondant
au jeu mono-joueur (€tape 605). Cette requéte est transmise par le module ou sous-
module de gestion de requétes au moteur de jeux concerné. Elle comprend par
exemple, un identifiant du jeu et un montant de mise exprimé en monnaie virtuelle
ainsi que, de préférence, un identifiant du joueur. Si le module de jeu accepte la
requéte de participation, il adresse, en retour, une requéte de débit correspondant a la

mise (étape 610). Elle est ici transmise au module ou sous-module de gestion de
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requétes.

Suite a la réception d’une requéte de débit, le module ou sous-module de gestion de
requétes transmet une requéte de débit équivalente au module ou sous-module de
gestion de comptes joueurs en monnaie virtuelle (étape 615). Si ce dernier valide la
requéte, par exemple si le compte du joueur en monnaie virtuelle est suffisamment
crédité, le débit est effectué et un message de confirmation est transmis au module ou
sous-module de gestion de requétes (étape 620). Ce message de confirmation est
transmis au moteur de jeux qui valide alors la participation du joueur (étape 625).

A I’issue du jeu élémentaire mono-joueur, il est déterminé si le joueur est gagnant et,
le cas échéant, le montant du gain est déterminé (étape 630). Le taux de retour aux
joueurs, 1ié a I’opérateur de jeux, est ici inférieur a cent pour cent pour permettre un
prélevement, par exemple la rémunération de I’opérateur de jeux et/ou les taxes de
I’administration fiscale dont I’opérateur de jeux dépend.

Dans une étape suivante, une requéte de crédit peut étre transmise par le moteur de
jeux mono-joueur au module ou sous-module de gestion de requétes (€tape 635), selon
le résultat du jeu. Une telle requéte de crédit comprend un montant a créditer, exprimé
en monnaie virtuelle, et, de préférence, un identifiant du joueur.

Le montant du gain exprimé en monnaie virtuelle est ensuite converti en un montant
en monnaie réelle (étape 645). Le module ou sous-module de gestion de requétes
transmet alors une requéte de crédit au module ou sous-module de gestion de comptes
joueurs en monnaie réelle (étape 650). Cette requéte comprend par exemple un
identifiant d’un compte joueur a créditer et le montant a créditer, exprimé en monnaie
réelle, correspondant au résultat du jeu mono-joueur. Apres que le compte joueur ait
été crédité, le module ou sous-module de gestion de comptes joueurs en monnaie réelle
adresse alors un message de confirmation de crédit au module ou sous-module de
gestion de requétes (€tape 655) et informe le joueur, via son dispositif ou un autre,
qu’il a gagné et indique le montant de la somme gagnée, exprimée en monnaie réelle
(étape 670).

Bien entendu, il existe de nombreuses variantes.

Comme décrit précédemment, le taux de retour aux joueurs inférieur a cent pour cent,
associé au jeu élémentaire d’argent mono-joueur, est représentatif du taux de retour
aux joueurs associé aux jeux d’argent de la premiere phase, déterminé par 1’ opérateur
de jeux.

La [Fig.7] illustre un second exemple d’architecture logique d’un systéme in-
formatique pour mettre en ceuvre un procédé de gestion des gains de jeux digitaux
d’argent et de hasard multi-joueurs, selon des modes de réalisation particuliers de
I’invention.

Comme illustré, des joueurs peuvent ici accéder aux jeux digitaux d’argent et de
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hasard multi-joueurs via différents opérateurs de jeux, par exemple des opérateurs de
jeux associés a des juridictions différentes.

Selon cet exemple, les jeux multi-joueurs et multi-juridictionnels sont hébergés sur
une plateforme digitale mutualisée a différents opérateurs de jeux contr6lés par dif-
férentes juridictions qui ont chacune leur propre TRJ et, éventuellement, des devises
différentes. A titre d’illustration, la plateforme digitale est ici mise en ceuvre par un
opérateur de jeux qui utilise ses propres moteurs de jeux. Ainsi, les jeux multi-joueurs
de cette plateforme ont des participants qui y accedent directement ou via différents
opérateurs de jeux.

Les joueurs du jeu multi-juridictionnels étant potentiellement soumis a des TRJ
différents et ne jouant pas nécessairement tous dans la méme devise, une monnaie
virtuelle, commune a tous les opérateurs de jeu est utilisée en combinaison avec un ou
plusieurs jeux a redistribution totale. Les problématiques de devise et de TRJ différents
sont ainsi gérés au niveau de chaque opérateur de jeu, directement ou par délégation,
avant et apres la phase des jeux multi-juridictionnels, notamment par des conversions
de devises vers une monnaie virtuelle et d’un montant en monnaie virtuelle vers des
devises et par la mise en ceuvre de jeux mono-joueur ayant des TRJ inférieurs a cent
pour cent. Le ou les jeux mono-joueur utilisés peuvent &tre mis en ceuvre de fagon cen-
tralisée dans la plateforme mutualisée ou par chaque opérateur de jeux.

L’architecture illustrée sur la [Fig.7] reprend ici les trois modules distincts illustrés
sur la [Fig.3], un module de jeux 700, un module de gestion des participations 705 et
un module de stockage des comptes joueurs en monnaie réelle 710. A nouveau, le
nombre de modules n’est pas limité a trois, il peut y en avoir plus ou moins, et la 1é-
partition des fonctions dans les modules peut étre différente. Comme illustré, ces
modules sont ici mis en ceuvre par un premier opérateur de jeux (1’opérateur de jeux 1).

Comme le module de jeux 300 de la [Fig.3], le module 700 comprend ici un ou
plusieurs moteurs de jeux mono-joueur 715 et un ou plusieurs moteurs de jeux multi-
joueurs 720 ainsi qu’un sous-module de gestion des sessions de jeux 725. A nouveau,
selon I’exemple illustré, le module de gestion des participations 705 comprend un
sous-module de réception des requétes issues de dispositifs de joueurs, de dispositifs
sous leur contrdle ou de serveurs d’opérateurs de jeux, référencé 730, un sous-module
de gestion de routage de transactions 735, un sous-module de gestion de comptes
joueurs en monnaie virtuelle 740 et un sous-module de conversion de montants
exprimés en monnaie virtuelle en monnaie réelle et réciproquement, référencé 745. Les
comptes joueurs en monnaie réelle sont ici stockés dans le module de stockage des
comptes joueurs en monnaie réelle, comprenant un sous-module de gestion des
comptes joueurs en monnaie réelle 750. Le role de ces modules est similaire a celui

décrit en référence a la [Fig.3].
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[0082]  Le module de gestion des participations 705 comprend en outre des informations
relatives au TRJ de chaque opérateur de jeux et, le cas échéant, aux taux de conversion
a utiliser pour convertir des montants exprimés en monnaie virtuelle en monnaie réelle
et réciproquement et aux devises utilisées. Ces données sont ici stockées dans une base
de données 755, par exemple sous la forme d’un tableau. La table 1, en annexe illustre
un exemple d’un tel tableau. Ainsi, par exemple, I’opérateur de jeux ayant I’identifiant
4689216 met en ceuvre un TRJ égal a 85, qui lui est par exemple imposé par sa ju-
ridiction, et utilise un taux de conversion de 30 pour convertir un montant exprimé en
dollars en monnaie virtuelle et un taux de conversion de 1/30 pour convertir un
montant exprimé en monnaie virtuelle en dollars. Comme illustré, le taux de
conversion utilisé pour convertir un montant exprimé en devises en monnaie virtuelle
n’est pas nécessairement 1’inverse de celui utilisé pour convertir un montant exprimé
en monnaie virtuelle en devises. Le taux de conversion utilisé pour convertir un
montant exprimé en devises en monnaie virtuelle est par exemple défini par 1I’opérateur
de jeux gérant la plateforme mutualisée tandis que le taux de conversion utilisé pour
convertir un montant exprimé en monnaie virtuelle en devises est par exemple défini
par 'opérateur de jeux aupres du joueur considéré.

[0083] Comme illustré, les joueurs J(1,1) a J(1,m), référencés 760-1 a 760-m jouent ici di-
rectement aupres de 1’opérateur de jeux gérant la plateforme mutualisée. Ils adressent
donc directement leur requéte a un serveur de ce dernier, ici au module de gestion des
participations 705. Les joueurs J(2,1) a J(2,n), référencés 765-1 a 765-m, sont ici des
joueurs qui peuvent jouer aupres d’un autre opérateur de jeux, 1’opérateur de jeux 2.
Les requétes des joueurs 765-1 a 765-n sont donc adressées a un serveur 770 de
I’opérateur de jeux 2 qui les transmet, avec un identifiant d’opérateur de jeux, au
module de gestion des participations 705 de 1’opérateur de jeux gérant la plateforme
mutualisée. Connaissant un identifiant de 1’opérateur de jeux aupres duquel jouent les
joueurs, le module de gestion des participations 705 peut déterminer les TRJ et/ou les
taux appropriés. De la méme fagon, les joueurs J(q,1) a J(q.p), référencés 775-1 a
775-p, sont ici des joueurs qui peuvent jouer aupres de I’opérateur de jeux q. Les
requétes des joueurs 765-1 a 765-m sont donc adressées a un serveur 780 de
I’opérateur de jeux q qui les transmet, avec un identifiant d’opérateur de jeux, au
module de gestion des participations 705 de 1’opérateur de jeux gérant la plateforme
mutualisée.

[0084]  Ainsi, apres avoir participé a un jeu multi-joueurs, un joueur joue a un jeu mMono-
joueur utilisant un TRJ propre a I’opérateur de jeux aupres duquel joue le joueur, le
montant du gain éventuel étant ensuite converti, si nécessaire, en devises (monnaie
réelle) selon un taux de conversion propre a cet opérateur de jeux.

[0085] Il existe bien entendu de nombreuses variantes. En particulier, les comptes des
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joueurs peuvent étre gérés directement par chaque opérateur de jeux, chaque opérateur
de jeux se chargeant de la gestion des comptes joueurs et des conversions de montants
en monnaie réelle vers des montants en monnaie virtuelle et réciproquement. De
méme, le jeu mono-joueur peut Etre choisi et mis en ceuvre par chaque opérateur de
jeux.

La [Fig.8] illustre un exemple de dispositif pouvant €tre utilisé pour mettre en ceuvre,
au moins partiellement, des modes de réalisation de I’invention, notamment des étapes
décrites en référence aux figures 3 a 7.

Le dispositif 800 est par exemple un serveur, un ordinateur, un terminal ou un
dispositif personnel tel qu’un smartphone ou une tablette.

Le dispositif 800 comporte de préférence un bus de communication 802 auquel sont
reliées :

- une unité centrale de traitement ou microprocesseur 804 (CPU, sigle de Central
Processing Unit en terminologie anglo-saxonne) ;

- une mémoire morte 806 (ROM, acronyme de Read Only Memory en terminologie
anglo-saxonne) pouvant comporter un systeme d’exploitation et des programmes tels
que "Prog" ;

- une mémoire vive ou mémoire cache 808 (RAM, acronyme de Random Access
Memory en terminologie anglo-saxonne) comportant des registres adaptés a enregistrer
des variables et parametres créés et modifiés au cours de I'exécution des programmes
précités ; et

- une interface de communication 826 reliée a un réseau de communication distribué
828, par exemple un réseau de communication sans fil et/ou un réseau de commu-
nication local, l'interface étant apte a transmettre et a recevoir des données, notamment
vers et depuis un dispositif d’un utilisateur.

Optionnellement, le dispositif 800 peut également disposer des €léments suivants :

- un disque dur 820 pouvant comporter les programmes "Prog" précités et des
données traitées ou a traiter selon ’invention ;

- un clavier 822 et une souris 824 ou tout autre dispositif de pointage comme un
crayon optique, un €cran tactile ou une télécommande permettant a I’ utilisateur
d’interagir avec les programmes selon l'invention ;

- un lecteur 8§10 de support amovible de stockage 812 tel qu’une carte mémoire ou un
disque, par exemple un disque DVD ; et

- une carte graphique 814 reliée a un écran 8§16.

Le bus de communication permet la communication et l'interopérabilité entre les
différents éléments inclus dans le dispositif 800 ou reliés a lui. La représentation du
bus n'est pas limitative et, notamment, 1'unité centrale est susceptible de communiquer

des instructions a tout élément du dispositif 800 directement ou par l'intermédiaire d'un
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autre €lément du dispositif 800.

Le code exécutable de chaque programme permettant a l'appareil programmable de
mettre en ceuvre les processus selon 1'invention peut €tre stocké, par exemple, dans le
disque dur 820 ou en mémoire morte 806.

Selon une variante, le code exécutable des programmes pourra €tre regu par
l'intermédiaire du réseau de communication 8§28, via l'interface 826, pour étre stocké
de facon identique a celle décrite précédemment.

De maniere plus générale, le ou les programmes pourront étre chargés dans un des
moyens de stockage du dispositif 800 avant d'€tre exécutés.

L'unité centrale 804 va commander et diriger 1'exécution des instructions ou portions
de code logiciel du ou des programmes selon l'invention, instructions qui sont stockées
dans le disque dur 820 ou dans la mémoire morte 806 ou bien dans les autres éléments
de stockage précités. Lors de la mise sous tension, le ou les programmes qui sont
stockés dans une mémoire non volatile, par exemple le disque dur 8§20 ou la mémoire
morte 806, sont transférés dans la mémoire vive 808 qui contient alors le code
exécutable du ou des programmes selon l'invention, ainsi que des registres pour
mémoriser les variables et parametres nécessaires a la mise en ceuvre de l'invention.

En fonction du mode de réalisation choisi, certains actes, actions, événements ou
fonctions de chacune des méthodes décrites dans le présent document peuvent Etre
effectués ou se produire selon un ordre différent de celui dans lequel ils ont été décrits,
ou peuvent étre ajoutés, fusionnés ou bien ne pas Etre effectués ou ne pas se produire,
selon le cas. En outre, dans certains modes de réalisation, certains actes, actions ou
évenements sont effectués ou se produisent concurremment et non pas successivement.

Bien que décrits a travers un certain nombre d’exemples de réalisation détaillés, le
procédé proposé et I’équipement pour la mise en ceuvre du procédé comprennent dif-
férentes variantes, modifications et perfectionnements qui apparaitront de fagcon
évidente a ’homme de I’art, étant entendu que ces différentes variantes, modifications
et perfectionnements font partie de la portée de I’invention. De plus, différents aspects
et caractéristiques décrits ci-dessus peuvent &tre mis en ceuvre ensemble, ou sé-
parément, ou bien substitués les uns aux autres, et I’ensemble des différentes com-
binaisons et sous combinaisons des aspects et caractéristiques font partie de la portée
de I'invention. En outre, il se peut que certains systemes et équipements décrits ci-
dessus n’incorporent pas la totalité des modules et fonctions décrits pour les modes de

réalisation préférés.
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[Tableaux1]

ID opérateur |TRJ change (R->V) change (R->V) |devise
1234567 73 250 17250 livre
4689216 85 30 1/30 dollar
2527535 69 325 1/320 yen
8461214 71 89 1790 euro
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Revendications

Procédé pour ordinateur de gestion de gains de jeux digitaux d’argent et
de hasard multi-joueurs, le procédé comprenant

- réception, d’un terminal d’un joueur, par un serveur d’un opérateur de
jeux, d’une indication de participation a un jeu digital de hasard multi-
joueurs, appelée premicre indication, ladite premiere indication
comprenant au moins une information relative a un montant d’une
premicre mise ;

- transmission de la premicre indication a un premier moteur de jeux, le
premier moteur de jeux étant configuré pour mettre en ceuvre le jeu
multi-joueurs, mise en ceuvre d’une session du jeu multi-joueurs et dé-
termination, par le premier moteur de jeux, d’un montant de gain pour
chaque joueur de ladite session du jeu multi-joueurs, la somme des
montants de mise de ladite session du jeu multi-joueurs étant égale a la
somme des montants de gains déterminés ;

- obtention (205, 535), du premier moteur de jeux, par le serveur, d’un
montant d’un premier gain correspondant a la participation dudit joueur
a ladite session du jeu multi-joueurs ;

- réception, du terminal du joueur, par le serveur, d’une indication de
participation a un jeu digital de hasard mono-joueur, appelée seconde
indication, ladite seconde indication comprenant au moins une in-
formation relative a un montant d’une seconde mise ;

- transmission de la seconde indication, a un second moteur de jeux, le
second moteur de jeux étant configuré pour mettre en ceuvre le jeu
mono-joueur, mise en ceuvre d’une session du jeu mono-joueur et déter-
mination, par le second moteur de jeux, d’un montant d’un second gain,
le montant du second gain étant déterminé avec un taux de retour aux
joueurs défini par I’opérateur de jeux et inférieur a cent pour cent ; et

- obtention (205, 535), du second moteur de jeux, par le serveur, du
montant du second gain.

Procédé selon la revendication 1, le jeu multi-joueurs et le jeu mono-
joueur acceptant des mises dans une monnaie virtuelle et fournissant des
gains dans ladite monnaie virtuelle, le procédé comprenant en outre une
conversion du montant du second gain dans une devise selon un taux de
conversion défini par I’opérateur de jeux.

Procédé selon la revendication 2, selon lequel la conversion est une

premicre conversion et le taux de conversion est un premier taux de
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conversion, le procédé comprenant en outre une seconde conversion
d’un montant dans une monnaie réelle en un montant dans la monnaie
virtuelle selon un second taux de conversion défini par I’opérateur de
jeux, le montant dans la monnaie virtuelle permettant d’effectuer la
premiere mise.

Procédé selon 1’une quelconque des revendications 1 a 3, selon lequel le
joueur est un premier joueur, I’opérateur de jeux est un premier
opérateur de jeux, la session du jeu mono-joueur est une premicre
session du jeu mono-joueur et le taux de retour aux joueurs défini par
I’opérateur de jeux est un premier taux de retour aux joueurs défini par
le premier opérateur de jeux,

le procédé comprenant en outre

- réception, d’un terminal d’un second joueur, d’une indication de parti-
cipation au jeu multi-joueurs, appelée troisicme indication, ladite
troisicme indication comprenant au moins une information relative a un
montant d’une troisi€me mise ;

- transmission de la troisieme indication au premier moteur de jeux, le
premier joueur et le second joueur participant tous deux a ladite session
du jeu multi-joueurs ;

- obtention (205, 535), du premier moteur de jeux, d’un montant d’un
troisicme gain correspondant a la participation du second joueur a ladite
session du jeu multi-joueurs ;

- réception, du terminal du second joueur, d’une indication de parti-
cipation au jeu mono-joueur, appelée quatrieme indication, la quatrieme
indication comprenant au moins une information relative a un montant
d’une quatrieme mise ;

- transmission de la quatricme indication au second moteur de jeux,
mise en ceuvre d’une seconde session du jeu mono-joueur et déter-
mination, par le second moteur de jeux, d’un montant d’un quatricme
gain, le montant du quatricme gain étant déterminé avec un second taux
de retour aux joueurs défini par un second opérateur de jeux et inférieur
a cent pour cent ;

- obtention (205, 535), du second moteur de jeux, du montant du
quatrieéme gain.

Procédé selon 1’une quelconque des revendications 1 a 3, selon lequel le
joueur est un premier joueur, I’opérateur de jeux est un premier
opérateur de jeux, le serveur est un premier serveur, la session du jeu

mono-joueur est une premiere session du jeu mono-joueur et le taux de
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retour aux joueurs défini par I’opérateur de jeux est un premier taux de
retour aux joueurs défini par le premier opérateur de jeux,

le procédé comprenant en outre

- réception, d’un terminal d’un second joueur, par un second serveur, le
second serveur étant un serveur d’un second opérateur de jeux, d’une in-
dication de participation au jeu multi-joueurs, appelée troisi¢me in-
dication, ladite troisicme indication comprenant au moins une in-
formation relative a un montant d’une troisiéme mise ;

- transmission de la troisieme indication au premier moteur de jeux, le
premier joueur et le second joueur participant tous deux a ladite session
du jeu multi-joueurs ;

- obtention (205, 535), du premier moteur de jeux, par le second serveur,
d’un montant d’un troisicme gain correspondant a la participation du
second joueur a ladite session du jeu multi-joueurs ;

- réception, du terminal du second joueur, par le second serveur, d’une
indication de participation au jeu mono-joueur, appelée quatricme in-
dication, la quatricme indication comprenant au moins une information
relative a un montant d’une quatri¢me mise ;

- transmission de la quatricme indication au second moteur de jeux,
mise en ceuvre d’une seconde session du jeu mono-joueur et déter-
mination, par le second moteur de jeux, d’un montant d’un quatricme
gain, le montant du quatricme gain étant déterminé avec un second taux
de retour aux joueurs défini par le second opérateur de jeux et inférieur
a cent pour cent ;

- obtention (205, 535), du second moteur de jeux, par le second serveur,
du montant du quatriéme gain.

Procédé selon la revendication 4 ou la revendication 5, dans lequel le
premier taux de retour aux joueurs et le deuxieme taux de retour aux
joueurs sont différents.

Procédé selon 1’une des revendications 4 a 6, comprenant en outre une
conversion du montant du quatriéme gain en un montant dans une
devise définie par le second opérateur de jeux selon un taux de
conversion défini par le second opérateur de jeux.

Procédé selon la revendication 7, dépendante de la revendication 2,
selon lequel la devise dans laquelle est converti le montant du second
gain est différente de la devise dans laquelle est converti le montant du
quatrieéme gain.

Procédé selon 1’une quelconque des revendications 4 a 8, dépendante de



23

la revendication 2, comprenant en outre une conversion d’un montant
dans une monnaie réelle en un montant dans la monnaie virtuelle selon
un taux de conversion défini par le premier opérateur de jeux pour
effectuer la troisicme mise.

[Revendication 10] Programme d’ordinateur comprenant des instructions pour la mise en
ceuvre de chacune des étapes du procédé selon I’une des revendications
1 a 8, lorsque ce programme est exécuté par un processeur.

[Revendication 11] Dispositif comprenant une unité de traitement configurée pour exécuter

chacune des étapes du procédé selon I’une des revendications 1 a 8.
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[Fig. 6]
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[Fig. 8]
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