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49 JOC INTERACTIV

(87) Rezumat:

Inventia se refera la un joc interactiv, in particular, la un
joc ce permite celorinteresati 3 parieze pe invingatorul
unei intreceri, chiar gi atunci cand sunt la distania de
eveniment. Jocul conform inventiei consta din transmi-
terea, de catre un erganizator, pe un canal TV sifsau pe
internet. gifsau pe niste monitoare: locale, a partici-
pantilor la un concurs, a cotelor acestora si @ unui
contor care indicd timpul rdmas péné la Tnceperea
concursulul, iar jucstorii care doresc s§ participe la joc,
respectiv, s& parieze pe unul sau mai muli coneurenti,
trebuie s&-si creeze un cont pe un server al organi-
zatorului, cont pe care jucdtorul trebuie s& 1l incarce:cu
o sum& egald cel putin cuvaloarea mizei minime pentru
un pariu, incarcarea contului fiind facuts, de preferinia,
printr-o linie telefonica clasica sau printr-o conexiune de

telefonie: mobild. cu suprataxd, pusa la dispozitie de

organizatorul jocului, jucdtorulindicand, prin intermediul
conexiuniitelefonice; conectatd la serverul pe care este
nregistrat contul jucdtorului, cel putin un concurent/
niste concurenti pe care a pariat gi tipul de pariu ales,
serverul blocand accesul la. conexiunea telefonica pe
timpul deruldrii concursului, indicand acest lucru pe
ecranele TV/ menitoare, iar la sfarsitul concursului,
serverul operand contul jucitorului, dupi caz, crescand
sau reducand valoarea acestuia n conditiile regula-
mentului jocului, iar in situatia in care jucétorul castiga,
este informat de cdtre server de valoarea castigului,
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Prezenta inventie se refera la un joc interactiv si in particular, la un joc care
permite celor interesati participarea activa la jocurile in care se pariaza pe
tnvingatorul unei intreceri, chiar si atunci cand sunt la distant{a de eveniment.

Se stie ca, din cele mai vechi timpuri, oamenii au fost interesati de jocurile in
care diversi competitori se intreceau, participantii pariind pe unul dintre concurenti,
pe care il apreciau ca potential invingator; in acest sens, intrecerile au evoluat (de la
luptele intre animale - in special, lupte de caini, de cocosi, etc., sau de la luptele
dintre oameni si animale - specifice perioadei Imperiului Roman, participantii
urmarind intrecerea, in fapt lupta dintre competitori, din tribunele arenelor) la curse
de caini, de cai, de camile, etc., participantii urmarind cursele din tribunele
stadioanelor si putand paria pe invingator la casele speciale din preajma acestor
stadioane.

In fapt, intr-un astfel de joc, se organizeazd intrecerea unui numar de
competitori, iar in functie de ascendenta, performante anterioare, conditia fizica din
ziua ntrecerii, etc., fiecare fiind apreciat cu 0 anumita sansa de a castiga intrecerea
si In mod corespunzator cu o cota de pariere, cu atat mai mare cu cat sansa
competitorului de a céastiga intrecerea este mai mica, aceste cote fiind accesibile
celor interesati sa parieze pe unul din competitori.

In baza acestor cote, sau in baza unor aprecieri personale, participantii la joc
~ in fapt ceea ce vom numi in continuare generic, jucatorii, pariaza la casele
stadionului o anumita suma pe unul din competitori: daca competitorul pe care a
pariat pierde cursa, jucatorul pierde suma pariata; daca insa acesta castiga cursa,
jucatorul castiga un premiu egal suma pariata multiplicata cu cota de pariere; de
regula, jucatorul castigator isi ridica premiul de la casa de la care a cumparat tichetul
de concurs.

in ceea ce priveste notiunea de ,competitor castigator al cursei”’, aceasta este
definita prin regulamentul jocului: de regula, castigator al cursei este competitorul
care a ocupat locul unu, dar regulamentul poate stabili, cand se pariaza nu pe un
singur competitor ci pe mai mulii, ca sunt castigatori competitorii care au ocupat,
indiferent de ordine, de exemplu, locurile 1-3. In acest al doilea caz, daca jucatorul a
pariat, de exemplu, pe 4 concurenti din 12 (cifrele sunt alese doar cu titlu de
exemplu) iar acestia au ocupat primele 4 locuri, indiferent de ordine, jucatorul castiga

suma pariata, multiplicata cu cota de pariere a fiecarui concurent sau cu o cota
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stabiltd prin regulamentul cncursului; daca chiar si un singur concurent din cei 4 nu

ocupa unul din primele 4 locuri, jucatorul pierde intreaga suma pariata.

Acest tip de joc prezinta cel putin urmatoarele dezavantaje:

- daca un jucator doreste sa aiba informatii cat mai actualizate, el trebuie sa parieze
la o casa din apropierea stadionului, care sa ramana deschisa pana cat mai aproape
de momentul inceperii cursei, aceasta implicand cheltuieli suplimentare pentru
jucator,

- jucatorul poate paria si la case care nu sunt in proximitatea stadionului, reducand
costurile indirecte (timp, transport, cazare, etc) fara a mai putea beneficia in acest
caz de actualitatea informatiilor despre concurenti.

Pentru a elimina aceste dezavantaje, in cererea de brevet european EP
02911705 (A63F 3/08) este descris un sistem de joc care permite participarea activa
la joc a persoanelor care sunt departe de eveniment, respectiv de intrecerea propriu-
zisa.

in acest sens, jucatorul constituie un cont, platind in avans o suma de bani in
contul organizatorului jocului, informatiile despre aceast cont, suma platita, datele de
identificare ale jucatorului, etc. fiind stocate intr-un calculator al organizatorului.

De la calculatoarele personale, prin internet, jucatorii pot accesa acest
calculator, pe baza unor cuvinte cheie sau a unor coduri numerice, pe care le
primesc odata cu deschiderea contului, putand indica concurentul/concurentii pe care
pariaza si suma pariata.

La sfarsitul intrecerii, functie de rezultat, calculatorul creste suma disponibila
in cont sau o reduce, ca in algoritmul descris anterior.

In cazul in care, contul jucitorului ajunge pe zero, calculatorul blocheaza
accesul acestuia la joc.

Sistemul presupune ca, pentru a avea informatii actualizate, jucatorul poate
urmari intrecerea la radio sau la televizor.

O soluiie similara celei deja prezentate, utilizata pentru pariuri la cursele de
cai, este descrisa si in cerere de brevet Corea KR 2000 0037406 (GO6F 19/00); si in
acest caz, organizatorul jocului are un server, accesabil de jucatori de la
calculatoarele proprii prin internet, in care jucatorii deschid conturi pe care le folosesc
cand pariaza; cand suma din cont devine insuficientd, serverul nu numai ca
blocheaza accesul acestuia la joc, dar il si informeaza despre insuficienta banilor in

cont.
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Se poate observa ca, faid de solutia descrisa anterior, aceastd solutie
informeaza jucdtorul cand acesta nu poate participa la joc, dar ambele solutii au
dezavantajul ca impun ca jucatorul sa aiba acces la internet pentru accesarea
sistemului si pentru a sti daca pariul este sau nu valid.

Problema pe care o rezolva inventia consta in simplificarea accesului de la
distanta a jucatorilor la un joc interactiv si in particular la un joc care permite celor
interesati participarea activa la jocurile in care se pariaza pe invingatorul unei
intreceri.

Jocul interactiv si in particular un joc care permite celor interesati participarea
activa la jocurile in care se pariaza pe invingatorul unei intreceri, chiar si atunci cand
sunt la distantd de eveniment, conform inventiei, inlatura dezavantajele mentionate
prin aceea ca organizatorul transmite pe cel putin un canal TV si/sau pe internet
si/sau pe monitoare locale participantii la concurs, cotele acestora si un contor care
indica timpul ramas pana la inceperea cursei si in care jucatorii pot paria. Jucatorii
care doresc sa participe la joc, respectiv sa parieze pe unul sau mai mulfi concurenti
isi creeaza un cont pe un server al organizatorului, cont pe care ei trebuie sa il
incarce cu o suma egala cel putin cu valoarea mizei minime pentru un pariu, de
preferinta, incarcarea contului facandu-se printr-o conexiune, respectiv printr-o linie
telefonica clasica sau o conexiune prin telefonie mobila, de preferinta cu suprataxa,
pusa la dispozitie de organizatorul jocului, jucatorul indicand, prin intermediul
conexiunii telefonice — conectata la severul care contine contul jucatorului, cel putin
concurentul/concurentii pe care a pariat si tipul de pariu ales. Serverul blocheaza
accesul la conexiunea telefonica pe timpul derularii concursului si indica acest lucru
pe ecranele televizoarelor/monitoarelor. La sfarsitul concursului serverul opereaza
contul jucatorului, dupa caz, crescand sau reducand valoarea acestuia in conditiile
regulamentului jocului, jucatorii care nu au cont sau care au un cont cu 0 suma
insuficienta pentru un pariu, putdnd paria prin conexiunea cu suprataxa, odata cu
deschiderea si incarcarea contului, iar jucatorii care au un cont cu o suma care sa
asigure participarea la cel putin un pariu urmand a paria printr-o conexiune telefonica
cu tarif normal, indicarea concurentului/concurentilor pe care un jucator pariaza
facandu-se de preferinta printr-un SMS, sau utilizdnd un cod numeric, introdus prin
tastatura telefonului sau prin indicarea castigatorului/castigatorilor, ca raspuns la un
chestionar verbal formulat de server la primirea apelului. Jucatorul primeste
confirmarea inscrierii pariului sau invalidarea acesteia si respectiv, atunci cad

castiga, informatii despre vafoarea castigului, de preferinta, printr-un SMS, trimis de
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server la numarul de telefon de la care jucatorul a accesat numarul de telefon alocat
jocului,

Inventia prezintd avantajul de a fi ugsor de aplicat si de a permite unui numar
mare de doritori sa participe la joc, fara a fi necesara prezenta la locul intrecerii si
fara a fi necesar ca acestia sa aiba acces la internet, cat si cresterea increderii in
sistemul de joc, acestia stiind n timp scurt daca le-a fost sau nu validata participarea
la joc.

Se dau in continuare cateva exemple de realizare a inventiei.

Jocul interactiv, conform inventiei, poate fi utilizat in orice tip de competitie in
care se intrec mai multi competitori, in urma intrecerii realizandu-se un clasament,
jucatorul/jucatorii urmand a paria pe competitorul care castiga intrecerea; in principiu,
jocul poate fi aplicat intrecerilor de animale (caini, de cai, de camile, etc.), jocurilor de
canti (de exemplu poker) sau remi, jocurilor de tip cazino , dupa cum se poate utiliza,
la fel de bine, in intrecerile sportive , artistice, diverse scrutinuri politice, etc.

Jocul permite mai multe tipuri de pariuri:

- pariul pe invingator, jucatorul pariind pe victoria unuia dintre competitori; de
exemplu, Intr-o competitie in care se intrec un numar de atleti, se pariaza pe
competitorul pe care jucatorul il estimeaza ca fiind castigator al cursei;

- pariul de plasare, jucatorul pariind pe doi competitori care, potrivit ordinii de
trecere a liniei de sosire, se plaseaza pe primul, respectiv pe al doilea loc

- pariul combinat, in acest caz, intr-o competitie cu ,n” participanti jucatorul
urmand a paria pe ordinea de sosire a 2 pana la ,n-1" participanti. De
exemplu, la o cursa in care participa 6 caini, jucatorul urmand a paria pe
ordinea de sosire a 2, 3, 4 sau 5 caini (in acest caz n=6 iar ,n —1" = 5),
numarul combinatiilor posibile din care poate opta jucatorul fiind in primul caz
A62=6x5=30, iar in urmatoarele A63=6x5x4=1 20, respectiv 360 combinatii
pentru ,n-1" = 4 si 720 combinatii pentru ,n-1” = 5; numarul maxim de
concurenti pe care poate paria un jucator in cadrul unei singure competitii, se
stabileste prin regulament.

Jocul interactiv, conform inventiei, presupune parcurgerea urmatoarelor etape:
in prima etapa, organizatorul jocului stabileste numarul de competitori din

grupa ce urmeaza sa concureze, in mod concret, care sunt acesti competitori si cota
care corespunde fiecaruia din competitorii din grupa.

Numarl competitorilor din grupa depinde de natura acestora: de exemplu, o

competitie intre caini preslipune, de regula, o grupa de 6 caini, in timp ce la
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competitiilor interumane numarul concurentilor dintr-o grupa depinde de alte criterii,
ca, de exemplu, de numarul concurentilor inscrisi, regulamentul concursului, etc.

Desemnarea competitorilor dintr-o grupa se poate face prin sisteme de
alegere aleatoare iar alocarea cotelor de pariere se face prin metode, in sine
cunoscute, in functie de regulamentul concursului ca, de exemplu, functie de
performantele anterioare, genealogia si varstra concurentului, conditia fizica din ziua
concursului, etc.

in etapa urmétoare, sunt afisate grupele si cotele alocate fiecarui concurent
din grupa; informatia poate fi afisatd pe monitoare instalate local si/sau poate fi
transmisa prin sisteme de televiziune si/sau prin internet pentru a fi accesibila si de la
distanta; se poate imagina si un sistem de abonament, iar jucatorii care au
abonament sa primeasca prin SMS aceste informatii inaintea fiecarui tip de curse la
care fiecare din ei are abonament.

In paralel, organizatorul asigura un sistem, pe care jucitorii sa il poaté accesa
printr-o conexiune telefonica (in fapt o linie telefonica clasica, dar de preferinta o linie
de conexiune prin telefonie mobild) si in care acestia sa isi deschida un cont si sa
introduca datele necesare intr-o baza de date; aceste date pot consta in datele de
identificare ale jucatorului, tipul de pariu si numarul jocului ales, competitorii si miza
pe care s-a pariat, etc. In principiu, sistemul cuprinde un server, accesabil printr-o
conexiune telefonica, de preferinta de telefonie mobila, si un software, in sine
cunoscut, care gestioneaza baza de date din server.

In etapa urmatoare, inaintea desfasurarii propriu-zise a competitiei, jucatorii
trebuie sa isi incarce contul din serverul utilizatorului, putand fi folosite in acest scop
oricare din metodele cunoscute: plata unei sume de bani la casieria organizatorului,
prin internet, cu card sau prin transfer bancar, prin utilizarea unui numar sau a unui
SMS cu suprataxa, la fiecare apel urmand a incarca factura telefonului de pe care s-
a apelat cu contravaloarea suprataxei, cu cartele pre-platite, etc.

Conform inventiei, pentru recunoasterea jucatorului, serverul va folosi numarul
de telefon al apelantului, iar pentru efectuarea eventualelor plati, va memora si datele
de indentificare (ca de exemplu codul numeric personal) ale jucatorului; ca varianta,
atunci cand sunt utilizate carduri pre-platite, va trebui introdus si codul de identificare
a cardului, pentru a descarca si memora contravaloarea corespunzatoare.

Dupa deschiderea contului si incarcarea acestuia cu o valoare care sa
acopere cel putin miza minima acceptata de regulamentul jocului, se poate trece la
etapa urmatoare, jucatorul putand participa la tipul de pariu corespunzator, in limita

sumei din cont.



R-2011-00301 - -
0 6 -04- 2011

in continuare, desfasurarea jocului are loc in felul urmator:

Pe ecranele monitoarelor (locale) si/sau ale televizoarelor care transmit
intrecerea sunt afigsate datele competitiei care urmeaza a se desfasura; agsa cum am
aratat, optional, aceste date pot fi transmise celor interesati, respectiv celor care, la
un moment dat, nu au acces la televizor, si prin SMS.

Cu titlu de exemplu datele pentru tipul de joc in care se pariaza pe (un singur)
invingator, in centrul ecranului sunt afisati competitorii (in exemplul ales, numerotati
de la 1 la 6) si cotele aferente, in stdnga ecranului ultimele concursuri desfasurate
anterior (de exemplu ultimile cinci concursuri) cat si ocupantii primelor doua locuri, iar
in drepta sus un cronometru care numara descrescator timpul ramas pina la
inceperea competitiei.

Tot cu titlu de exemplu, datele afisate pentru tipul de joc in care se pariaza
pentru plasarea concurentilor pe primele doua locuri, tabelul este sub forma de
matrice, pe coloana din stanga tabelului (FIRST) urmand a identifica concurentul
care apreciem ca va ocupa primul loc, iar in linia de sus (SECOND) urméand a
identifica concurentul care apreciem ca va ocupa locul 2; daca, de exemplu, jucatorul
apreciaza ca primul loc va fi ocupat de concurentul 3 iar locul 2 de concurentul 4, la
intersectia liniei 3 cu coloana 4 va determina cota alocata (in acest exemplu 32,68)

jucatorilor care pariaza pe aceasta combinatie.

SECOND
—_— 1 2 3 4 5 6
| FIRsT
1 Jy 50,37 79,26 20,74 20,74 83,70
2 50,07 75,46 19,05 19,75 79,69
3 8286 | 79,36 3268 | 8268 | 131,87
4 16,44 15,75 24,78 6,88 26,17
5 16,44 15,75 24,78 6,48 26,17 7
B 6 87,90 84,19 132,47 | 34,67 34,67 |

Din tabel se poate vederea ca, pentru cotatia 6,48 (cea mai mica din tabel)

este asteptata clasarea pe prignul loc a concurentului 5 si pe locul doi a concurentului

U
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4, iar cel mai improbabil rezultat (cotat cu 132,7) este concurentul 6 pe primul loc si
concurentul 3 pe locul doi.

In mod similar, pentru pariul combinat, sunt afisate combinatiile posibile si
cotele alocate.

Jucatorii pot paria in intervalul de timp afisat pe ecran (in exemplul ales, de
cronometrul pozitionat in colful din dreapta sus) pana la limita ultimelor 5 secunde,
anterioare inceperii competifiei; la expirarea timpului alocat inscrierii pariurilor,
respectiv 5 secunde plus perioada desfasurarii competitiei, serverul nu va mai putea
fi accesat si nu va mai inregistra pariuri, blocand toate apelurile.

[n faza urmaétoare, pentru a paria, jucatorul expediaza, printr-un SMS transmis
de pe numarul de telefon inregistrat in server la deschiderea contului, datele
referitoare la tipul pariului ales, concurentul sau, dupa caz, concurentii pe care
pariaza $i suma pariata (miza); pe baza numarului de telefon, serverul recunoaste si
inregistreaza jucatorul, iar pe baza intervalului orar in care s-a primit mesajul
recunoaste numarul jocului pe care se pariaza; deasemena, pe baza tipului de pariu
si a concurentilor serverul determina cota care corespunde pariului.

De regula, in astfel de jocuri miza are una sau mai multe valori fixe, jucatorul
urmand sa aleaga, din aceste valori, suma pe care pariaza .

Desigur, pentru comunicare, pot fi utilizate telefoane mobile, dupa cum pot fi
folosite si alte mijloace de comunicare, cum ar fi programele de apelare telefonica
prin internet sau cele de de tip messenger.

Daca suma din cont nu acopera valoarea mizei, asa cum am descris, este
notificat jucatorul si nu i se permite inregistrarea pariului; daca suma din cont este
suficienta pentru ca jucatorul sa participe la jocul indicat, serverul inregistreaza pariul
si notifica jucatorul, printr-un SMS transmis la numarul de telefon al jucatorului
despre datele inregistrate (cel putin datele de identificare jucator, numarul
competitiei, tipul de pariu, concurentul/concurentii pe care s-a pariat, cota pariului si
suma pariata $i suma taxata (egala, de regulda, cu suma pariata plus taxa
corespunzatoare organizarii jocului).

La sfargitul competitiei, un operator introduce in server datele privind
clasificarea concurentilor in competitie, in raport de aceste date, printr-un sofware in
sine cunoscut, determinandu-se jucatorii care au castigat si cei care au pierdut cat si
castigurile si pierderile fiecaruia, iar apoi, tot prin mijloace software, operand
corespunzator conturile acestora: conturile castigatorilor vor fi crescute cu o suma

egala cu produsul dintre(| valoarea sumei pariate, multiplicatd cu cota
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corespunzatoare pariului iar conturile celorlali fiind decrementate cu o valoare egala
cu valoarea sumei taxate (suma pariata plus taxa cuvenita organizatorului).

Optional, la terminarea competitiei, tot printr-un SMS expediat pe numarul de
telefon al jucatorului, acesta este informat daca a castigat sau a pierdut si care este
valoarea actualizata a contului.

in conformitate cu prevederile regulamentului de joc, jucatorii pot retrage din
cont sumele cistigate si/sau neutilizate dupa cum aceste sume pot fi si pastrate
pentru a fi utilizate Tn alte jocuri.

In limita sumei din cont, si in functie de regulamentul jocului, un jucator poate
participa la un numar nelimitat de jocuri sau, tot in baza unui program de calculator,
numarul de pariuri intr-un interval de timp dat, al unui jucator (recunoscut prin
numarul de telefon de pe care a accesat sistemul), poate fi limitat.

Am aratat ca, pentru a paria, jucatorul expediaza, printr-un SMS transmis de
pe numarul de telefon inregistrat in server la deschiderea contului, datele referitoare
la tipul pariului ales, concurentul sau, dupa caz, concurentii pe care se pariaza i
suma pariata (miza); prin regulamentul de joc se stabileste modul de transmiterea
catre server a informatiilor prin SMS si respectiv a validarilor/invalidarilor etc., pe care
serverul le comunica jucatorilor.

Ca varianta, de pe numarul de telefon inregistrat in server acesta apeleaza
serverul si cand serverul raspunde la apel, pe baza unui cod numeric format din
tastatura telefonului, transmite datele care corespund pariului.

De exemplu, tipurile de pariu pot fi codificate 1- pariu pe invingator, 2 — pariul
de plasare, 3 — pariul cornbinat; deasemenea, intr-un numar de digiti prestabilit, pot fi
cadificate informatiile referitoare la concurentul/concurentii pe care se pariaza, prin
numerele de concurs ale acestora, iar suma pariata tot intr-un numar de digiti
prestabilit, care sa corespunda unei valori maxime admise.

De exemplu, se poate aloca un digit pentru tipul de pariu, 5 digiti pentru a
indica competitorii si alti 3 digiti pentru suma pariata; deoarece in cazul pariului pe
invingator trebuie ales un singur competitor, serverul va retine doar numarul primului
competitor, chiar daca au fost trecuti mai multi, dupa cum, in cazul pariului de
plasare, serverul va retine doar primii doi competitori, chiar daca jucatorul a trecut
mai multi. In sensul celor aratate, dacid dupa apel serverul va primi codurile
150000050 si 15600150 serverul va retine codurile 150000050 si 15000150
deoarece e vorba de codul 1 care arata ca e vorba de un pariu pe invingator si, in
acest caz, nu se poate paria decat pe un singur concurent, suma pariata fiind in

primul caz 50 lei iar in al doilga caz de 150 lei.
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Daca serverul va primi codul 24300200 il va retine si interpreta ca fiind un cod
corect (pariu de plasare, cu concurentul 4 pe locul 1 si concurentul 3 pe locul 2 si cu
miza de 200 lei), va respinge un cod de genul 24000200 sau 20300200 (joc de
plasare cu un singur concurent indicat cistigator in loc de doi) si va corecta un cod de
genul 24360200 in 24300200, eliminind concurentul cu numarul, de pe pozitia 3,
deoarece tipul de pariu nu permite indicarea a mai mult de doi castigatori.

Pe aceleasi principii descrise pana acum, intr-o altd varianta, organizatorul
poate aloca pentru fiecare tip de pariu un numar telefonic cu suprataxa, valoarea
suprataxei corespunzand pretului unui bilet cu miza fixa pentru tipul respectiv de
pariu, iar linile respective fiind conectate la serverul care controleaza jocul; in
exemplul expus, cu trei tipuri de pariuri, vor fi alocate trei numere cu suprataxa, dar
in general, numarul acestora urmand a fi egal cu numarul tipurilor de jocuri, urmand
a se aloca cate un numar de telefon pentru fiecare tip de pariu. In acest fel, cand un
jucator apeleaza unul din numerele cu suprataxa, in mod automat serverul creaza un
cont pe numarul de telefon al apelatului, care este de fapt al jucatorului, si il incarca
cu valoarea suprataxei, care, in fapt, este corelata cu valoarea fixa a mizei la jocul
respectiv.

In aceste conditii, cand apeleazd numarul cu suprataxa, jucatorul va trebui s
transmitda doar competitorul/competitorii pe care a pariat si optional, datele de
identificare, ca si in cazul descris anterior, serverul avand acces la restul datelor
necesare pentru inscrierea pariului; transmiterea catre jucator a informatiilor privind
validarea/invalidarea inscrieriii, a datelor privind actualizarea contului dupa
competitie, etc, se face, ca si in cazurile descrise anterior, printr-un SMS expediat la
numarul de telefon al jucatorului.

Pentru jucatorii care au deja creat un cont si care au in acest cont sume care
asigura cel putin valoarea unei mize fixe la jocul ales, n afara liniilor cu suprataxa,
organizatorul va mai aloca si cel putin o linie cu tarif normal, care va putea fi utilizata
(SMS sau cu coduri numerice) Tn maniera generala descrisa anterior, pentru a indica
competitorii pe care a pariat si, daca e cazul, valoarea mizei; intr-o varianta
preferata, fiecare linie cu suprataxa va fi dublatd de una cu tarif normal, astfel ca,
pentru pariere jucatorul va trebui sa indice doar numarul concurentului/concurentilor
pe care pariaza.

Desigur, pentru toate sistemele care utilizeaza tastatura telefonului pentru
introducerea datelor necesare parierii, indicarea acestora se poate face si ca raspuns
la un chestionar prestabilit si furnizat de server atunci cand este apelat numarul prin

intermediul careia jucatorul pariazg
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Jocul interactiv, agsa cum a fost descris in exemplele anterioare, se poate

aplica unei game largi de competitii, cu titlu de exemplu, dar nelimitativ, mentionand:

intreceri sportive: curse de masini, de barci de biciclete, de motociclete,
altetism, etc., dar si intreceri de animale (cai, caini, camile, etc.);

meciuri si/sau campionate de fotbal, handbal, baschet, etc.

jocuri de carti, remi, jocuri de tip cazino;

concursuri cu caracter educativ si sau divertisment;

competitii electorale, cand se poate paria pe castigatorul unui scrutin

(candidat/candidati si/sau partide), etc.
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REVENDICARI

1. Joc interactiv si in particular un joc care permite celor interesati participarea
activa la jocurile in care se pariaza pe invingatorul unei intreceri, chiar si atunci cand
sunt la distantd de eveniment, conform inventiei, prin creerea unui cont pe serverul
organizatorului si accesarea acestuia de la distanta pentru inregistrarea pariului pe
concurentul castigator, caracterizat prin aceea ca organizatorul transmite pe cel
putin un canal TV si/sau pe internet si/sau pe monitoare locale participantii la
concurs, cotele acestora si un contor care indica timpul ramas pana la inceperea
cursei si in care interval de timp jucatorii pot paria, jucatorii care doresc sa participe
la joc, respectiv sa parieze pe unul sau mai multi concurenti urmand, dupa caz sa isi
creeze contul pe serverul organizatorului, cont pe care jucatorul trebuie sa il incarce
cu o suma egala cel pufin cu valoarea mizei minime pentru un pariu ales, de
preferinta, jucatorul indicand, printr-o conexiune telefonica (linie telefonica clasica
sau de telefonie mobild) — conectata la severul care contine contul jucatorului, cel
putin concurentul/concurentii pe care a pariat si tipul de pariu ales, serverul blocand
accesul la linia telefonica pe timpul derularii concursului si indicand acest lucru pe
ecranele televizoarelor/monitoarelor, la sfarsitul concursului serverul operand contul
jucatorului, dupa caz, crescand sau reducand valoarea acestuia in conditiile
regulamentului jocului, jucatorii care nu au cont sau care au un cont cu o suma
insuficienta pentru pariul ales, urmand a deschide un cont si a-I incarca cu suma
corespunzatoare cel putin pentru un pariu, iar jucatorii care au un cont cu o suma
care sa asigure participarea la cel pufin pariul ales urmand a paria printr-o linie
telefonica, indicarea concurentului/concurentilor pe care un jucator pariaza facandu-
se prin SMS, printr-un cod numeric, introdus prin tastatura telefonului sau prin

indicare ca raspuns la un chestionar verbal formulat de server la primirea apelului.

2. Joc interactiv conform cu revendicarea 1, caracterizat prin aceea ca, optional
organizatorul poate transmite jucatorilor care au optat pentru aceasta, Tnaintea
derularii concursului, informatiile specifice (concurenti, cote, etc) prin SMS expediat

la numarul de telefon utilizat de jucator atunci cand si-acreat contul.

3. Joc interactiv conform cu revendicarile 1 si 2, caracterizat prin aceea ca, la
primirea unui apel, serverul transmite jucatorului, printr-un SMS transmis la numarul
de la care acesta a pariat, datele pentru care a fost inregistrat pariul (numarul cursei,
castigator/castigatori pe care s-a pariat, cota si miza, cat si valoarea eventualului

castig) iar serverul comunicand jucatorilor cu sume insuficiente Tn cont
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neinregistrarea pariului, la sfarsitul concursului, dupa operarea conturilor, serverul

instiintand, in acelesi conditii, cel putin castigatorii despre actualizarea contului.

4. Joc interactiv conform cu revendicarile 1, 2 si 3, caracterizat prin aceea ca
deschiderea si incarcarea contului se face, de preferinta printr-o linie telefonica, de
preferinta de telefonie mobila, cu suprataxa, pusa la dispozitie de catre organizatorul
jocului al carei tarif cuprinde cel putin pretului unui pariu, sau printr-o cartela
preplatita, in cadrul apelului pentru creerea si incarcarea contului jucatorul indicand —
de preferinta prin SMS, dar optional si printr-un cod numeric, introdus prin tastatura
telefonului sau prin indicare ca raspuns la un chestionar verbal formulat de server la
primirea apelului - cel putin concurentul/concurentii pe care a pariat si tipul de pariu
ales, miza, in cazul in care aceasta nu este fixa si, optional, datele de identificare ale

jucatorului.

5. Joc interactiv conform cu revendicarile 1, 2, 3 si 4, caracterizat prin aceea
ca, intr-o varianta a inventei, se folosesc pentru fiecare tip de pariu preturi fixe si
atatea linii cu suprataxa cate tipuri de pariuri sunt — pentru creerea si incarcarea
conturilor si pentru indicarea cel putin a concurentului/concurentilor pe care a pariat
si optional, datele de identificare ale jucatorului, si cel putin o linie cu taxa normala,
dar de preferinta si cate o linie cu taxa normala pentru fiecare tip de pariu, pentru ca
jucatorii care au in cont cel putin suma necesara pentru pariul ales, pentru ca acestia
sa comunice concurentul/concurentii pe care a pariat si optional, datele de

identificare ale jucatorului.

12

J+



	BIBLIOGRAPHY
	DESCRIPTION
	CLAIMS

