OFFICE DE LA PROPRIETE

INTELLECTUELLE DU CANADA t‘.

OPIC CIPO

PROPERTY OFFICE

(72) Bonifas, Corinne, FR

(72) Foglino, Jean-Jacques, FR

(72) Nicolai, Alain, FR

(73) GEMPLUS, FR

51) Int.C1.° GO7F 17/32, GO7F 7/08
30) 1994/08/31 (94/10501) FR

(12) (19) (CA) Brevet-Patent

(CANADIAN INTELLECTUAL

(11) (21) (C) 2, 198,003
86) 1995/08/31
87) 1996/03/07
45y 2000/10/10

34) LECTEUR DE CARTE POUR MACHINE DE JEUX

54) CARD READER FOR GAME MACHINE

At
£05

403

&2

(57) L mvention concerne un lecteur de carte pour
machine de jeux. Le lecteur comporte une memoire (42)
contenant une valeur mmimale de crédit et destinée a
recevolr la valeur de credit disponible sur une carte. A
chaque partie de jeu la valeur de credit disponible €évolue.
Elle est comparée a chaque transaction a la valeur
minimale. Lorsqu’elle devient inféricure a cette valeur
minimale, un circuit (47) commande la confiscation de la
carte. Un tel lecteur peut fonctionner en réalisant toutes
les transactions dans une meémoire du lecteur et en ayant
simplement recours a la mémoire de la carte uniquement
pour sa lecture lors de I'insertion de la carte dans le
lecteur et pour son inscription lors de 1°¢jection de la
carte. Applications: lecteurs de cartes a puces pour
machines de jeux.
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(57) Card reader for game machine, comprising a
memory (42) which contains a minimum credit value and
receives the credit value available from a card. At each
stage of the game, the available credit value varies. The
available credit value 1s compared, on each transaction,
with the mmimum value. When the available credit value
1s less than the mimimum value, a circuit (47) triggers
seizure of the card. A reader of this type can operate by
performing all transactions mm a memory within the
reader, only reading the card memory when the card 1s
inserted into the reader and updating 1t when the card 1s
ejected. Application: smart card readers for game
machines.
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(34) Title: CARD READER FOR GAME MACHINE

(34) Titre: LECTEUR DE CARTE POUR MACHINE DE JEUX

(S7) Abstract

Card reader for game machine, comprising 2 memory (42) which
comntains a minimum credit value and receives the credit value available
from a card. At each stage of the game, the available credit value varies.
The available credit value is compared, on each transaction, with the
minimum value. When the available credit value is less than the minimum
value, a circuit (47) triggers seizure of the card, A reader of this type can
operate by performing all transactions in a memory within the reader,
only reading the card memory when the card is inserted into the reader
and updating it when the card s ejected. Application: smart card readers
for game machines.

(57) Abrégé

L'mnvention concemne un lecteur de carte pour machine de jeux.
Le lecteur comporte une mémoire (42) contenant une valeur minimale
de crédit et destinée 4 recevoir la valeur de crédit disponible sur une
carte. A chaque partie de jeu la valeur de crédit disponible évolue. Elle
est compare a chaque transaction & la valeur minimale, Lorsqu’elle
devient inférieure A cette valeur minimale, un circuit (47) commande Ia
cenfiscation de la carte. Un tel lecteur peut fonctionner en réalisant toutes
les transactions dans une mémoire du lecteur et en ayant simplement
recours 2 la mémoire de la carte uniquement pour sa lecture lors de
Imsertion de la carte dans le lecteur et pour son inscription lors de
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I’¢jection de la carte. Applications: lecteurs de cartes & puces pour machines de jeux.
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LECTEUR DE CARTE POUR MACHINE DE JEUX

L'invention concerne un lecteur de carte pour
machine de jeux et notamment un lecteur de carte 3
puces permettant de tester le contenu de 1la carte en
vue de permettre a l/utilisateur de l’utiliser dans 1la

machine de jeux ou de 1la récupérer lorsqu’il désire
arréter de jouer.

Jetons que l/utilisateur achéte & la caisse.

Une machine de jeux courante se présente conmme
celle de 1la figure 1. Elle comporte un corps ou
carrosserie 101 muni d‘une fenétre 102 ou d’un écran
d’affichage permettant de présenter & l’utilisateur les
parametres du jeu. La machine peut comporter un bras
103 ou un bouton de commande non représenté permettant
de lancer la partie. Par exemple, cette commande permet
de faire défiler des symboles sur l’écran. La partie
est gagnée si les symboles forment une combinaison
gagnante et, elle est perdue dans le cas inverse.

Pour pouvoir lancer 1la partie, 1le Joueur doit
mettre dans un tonnayeur 104 un ou plusieurs . jetons
105. Lorsque la partie est gagnée, une trémie 106
libére un certain nombre de Jetons, correspondant selon
les regles du jeu par exemple & n fois la mise.

diamétres différents correspondant & des valeurs
faciales différentes. 1Ils peuvent également étre en
matériaux de natures différentes. Pour que le monnayveur
104 puisse les distinguer entre eux, 1il faut alors
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utiliser 1la signature magnétique donnée par les
matériaux de natures différentes et/ou les dimensions
différentes. On utilise " encore parfois 1la pratique
ancienne consistant a uti;iéer des piéces de monnaie A
la place de jetons.

OQutre les éventuelles tentatives de fraudes,
l’usage de 7jetons n’est pas pratique. Il nécessite la
présence d’un personnel relativément important dans une
caisse centrale, et des opérations de comptabilité
sources d’erreurs, voire de fraudes. En outre, 1l/usage
des Jjetons ralentit 1’utilisation de 1la machine et
limite le montant des mises possibles.

On voit se substituer & 1l’usage des jetons un
systeéme plus noderne, 5ans toutefois rencncer
complétement & cet usage pour ne pas bouleverser les

habitudes des ‘joueurs et préserver certains aspects
conviviaux de la machine.

Pour cela on utilise des systémes & cartes telles
que des cartes & puces. La machine de jeux doit donc
posséder un lecteur de carte gui puisse lire le contenu
de la carte, c’est & dire la somme d/’argent disponible
mise en némoire dans la carte, qui puisse traiter les
transactions faites par la machine de jeux & la demande
de lfutilisateur et qui puisse , aprés transaction,
inscrire dans la carte la somme d’argent nouvellement
disponible. |

Cependant, ces cartes présentent un certain colt et
lorsgue le montant d’argent inscrit dans la carte a été
épulsé et gue la carte n’est plus utilisable en 17état,
le propriétaire des machines de jeux peut avoir intérét
& les récupérer pour les réutiliser.

L’invention concerne donc un lecteur de carte &
puce pour machine de jeux, apte a débiter ou & créditer
le contenu monétaire enregistré sur une carte & puce

PCT/FR95/01137 . '
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selon les mises et les gains réalisés par un joueur, le

lecteur comprenant pour cela une unité centrale de

traitement, une mémoire de programme associée et au

moins une  mémoire réinscriptible électriquenment,
5 caractérisé en ce qu’il comporte en outre :

- des moyens de comparaison du montant monétaire
disponible & la fin d‘une partie, & celle d’une.
valeur monétaire minimale donnée , délivrant un
signal de refus lorsque ce montant disponible est

10 Inférieur ou égal & la valeur minimale,

- des moyens d’avalement de la carte pilotés par ce
signal de refus.

De plus, l’invention prévoit de réduire le nombre

d’acces a la mémoire de la carte a puce pour limiter

15 SOOIl usure.

Selon l’/invention, on prévoit donc que :

- apres l’/insertion d’une carte dans le lecteur, 1la
valeur monétaire enregistrée dans la carte est
transférée dans la mémoire réinscriptible;

20 - 1l’unité centrale de commande met & jour le
contenu de la mémoire réinscriptible, & chaque
partie, en fonction des mises et gains réalisés;

- en fin de jeu, le dispositif de restitution de
carte commande le transfert & la carte du contenu

25 de la mémoire réinscriptible mis a jour, puis
dans le «cas ol 1le montant disponible est
supérieur & la valeur minimale, la restitution de
la carte au joueur.

Dfautres particularités et avantages de 1’invention
30 apparaltront clairement dans 1la description suivante
faite & titre d’exemple non limitatif en regard des

figures annexées qui représentent :
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- la figure 1, une machine de jeu selon l’art connu
et déja décrite précédemment; .

- la figure 2, une machine de jeu selon
l7invention;

- la figure 3, un exemple de circuit du lecteur de
carte selon l/invention;

- la figure 4, des circuits du lecteur plus

spécifiques & 1’invention.

La machine de jeux selon l’invention représentée
sur la figure 2 est essentiellement identique dans son
aspect et dans son foncticnnement & la machine
classique représentée en figure 1. En effet, 1il est
trés important de ne pas perturber les habitudes du
Jjoueur.

Sur la figure 2, on n‘a pas représenté les moyens
permettant de faire fonctionner la machine de jeux avec
des Jjetons, mails ces moyens pourrailent exister et
coexister pour fonctionner avec le lecteur de cartes
selon l7invention.

Le lecteur de <carte 2 qui permet de faire
fonctlionner la wmachine & partir d’une carte "“& puce"

est fixé de préférence sur le flanc dreoit de la machine

»,

a une hauteur convenable pour pouveir introduire
alsément une carte & puce dans la fente d’entrée 3 du
lecteur 2 et pour pouvolr lire les indications d‘un
dispositif de visualisation 7 dont est muni ce lecteur,
lequel permet d’indiquer différentes données, notamment
le solde. Le lecteur posséde également un moyen, tel
qu‘un bouton 45, pour commander la restitution de la
carte. Le lecteur 2 peut également é&tre intégré a 1la
machine.

Les cartes dites "a puce" sont bien connues
actuellement dans l’é&tat de 1la technigque. Il existe
deux grandes familles, & savoir les cartes @&
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prépaiement utilisées par exemple dans les cabines
téléphoniques et les cartes bancaires. _

La carte a puce utilisée dans la machine de jeux
selon lfinvention aura de préférence une présentation
extérieure et électrique  identique a celles
actuellement normalisées, telles que les cartes &
prépaiement ou rechargeables que l’on trouve sur le
marché et gqui en particulier vont permettre de pouvoir
cumuler les galins provenant des parties gagnées. On
pourra toutefois prévoir d’utiliser tout type de carte
convenable, en particulier les cartes actuellement
étudiées pour jouer le réle de porte-monnaie
€lectronique, lesquelles sont particuliérement prévues
pour pouvolr é&tre réapprovisionnées dans un lecteur
adéquat.

La figure 3 représente de fagon schématique le
systéme d’introduction d‘une carte dans le lecteur et
de son extraction.

Le lecteur 2 posséde en face avant 1la fente
d’entrée 3, derriére laguelle se trouve un systéme de
préhension de carte tel gqu’un petit tapis roulant 30 ou
un systeéme a rouleaux gqui par friction ou pincement
prend en charge une carte 1 qui est introduite par la
fente 3. Un systeme de commande 31 tel qu’un moteur

commande le mouvement du dispositif 30 pour qu’il mette

la carte en position devant une interface de
lecture/écriture 20. Un tel systéme est connu dans la
technique.

La carte étant en position devant 1l/’interface de
lecture/écriture 20, celle-ci 1lit le contenu d’une
mémoire que posséde la carte et le transmet au circuit
4 du lecteur. Le contenu correspond & une somnme
dfargent gue l’utilisateur va avoir la possibilité de

mettre en jeu dans la machine de jeux.
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Le systeme de la figure 3 posséde également un
bouton 45 commandable par l’utilisateur et permettant
dfémettre un signal au circuit 4 pour gue celui-ci
commande au dispositif 31 et au dispositif de
préhension 30 de ressortir la carte 1 par la fente 3 en
vue de la restituer au joueur.

A l’extrémité droite du dispositif de préhension 30
se trouve un bac 5 permettant de recevoir des cartes

dans des conditions de fonctionnement qui seront

expliguées ultérieurement.

La figure 4 représente les circuits 4 du lecteur.
Les circuits sont trés similaires 3 ceux des lecteurs
de cartes a puces tels que les distributeurs bancaires
par exenple.

Ils comprennent essentiellement une unité centrale

de traitement tel qu’un microcontrdleur 40 qui gére
l’ensemble des opérations. Ce nicrocontréleur est réuni

par un bus &4 une mémolire de programme 403, du type
EPROM par exemple, a une deuxiéme mémolire 42, du type
EEPROM par exXenple, qgqul permet de mémoriser un certain

nombre de parametres qui sont amenés & évoluer tels gque
le montant dfargent mis en jeu, et & une troisiéme
mémoire 405 du type RAM servant de mémoire vive pour
l7exécution du programme du microcontrdleur.

La mémoire destinée & enregistrer le montant de la
somme d’argent mise en jeu évolue constamment tout au
long des parties de jeux exécutées par l‘utilisateur et
cette mémolre 42 pourralt étre d‘un autre type que
EEPROM.

Le microcontrdleur peut éventuellement étre relié a
un circuit RTC (Real Time Clock) horloge temps réel et
da un nmodule de sécurité gqui comprend un algorithme de
diversification DES ou RSA.



. WO 96/07164 2 1 3 8 ﬁﬁ J PCT/FR95/01137

10

15

30

Le bus est également relié & l’afficheur 7 qui
permet d’afficher en particulier les sommes Jjouées, les
gains obtenus et les sommes restantes. T1 est relié 4
l’interface de lecture/écriture 20 destinée a
transférer les informations de/vers 1la carte 1 du
joueur, et éventuellement de/vers des cartes destinées
au personnel pour intervenir par exemple sur les
parameétres du systéme de paiement (notamment la valeur
associée aux boutons minimum et maximum). Enfin, le bus
est relié & un certain nombre de boutons de commande,
icl deux boutons 408 et 409. Ces boutons dans cet
exemple de réalisation servent aux joueurs pour nmiser,
le premier correspondant par exXemple & la mise minimale
et le deuxiéme & la mise maximale. On trouve enfin dans
le lecteur un certain nombre d’interfaces destinées &
le connecter avec 1’extérieur. Dans cet exemple de

réalisation on a une interface 410 destinée &8 le relier
d la machine de jeux.

3eux. Lfinterface physique destinée a &tre connectée a
la machine de 9jeux se présente sous la forme d‘un
connecteur 412 comportant un ensemble de broches
permettant d’émettre et de recevoir 1les signaux vers/de
de la machine de jeux.

Les signaux appafaissant Sur ce connecteur 412
seront déterminés par des instructions circulant sur le
bus du 1lecteur et décodées par 1l’interface 410. Ces
instructions seront elles-mémes déterminées par Ile
programme de fonctionnement implanté dans la mémoire
403. ILe programme et l’interface comprenant le
connecteur 412 sont adaptés au types de machines
utilisées. Dans l’exemple de réalisation décrit 1la
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machine répond aux spécifications des machines existant
actuellement sur le marché. X

La figure 5 représente une organisation de circuits
plus spécifiques permnettant de mettre en oeuvre
1/invention.

Le microcontréleur 40 ou microprocesseur pP possede
des accés S20 reliés au dispositif de 1ect1irefécriture
20. Il recocit par ces acces la valeur du montant
disponible dans la carte. Il communigque cette valeur a
la mémoire 42.

A chaque transaction la mémoire 42 volt cette
valeur modifiée par le microcontrdleur 40.

Par ailleurs, la mémcire 42 est prévue pour
contenir une valeur minimale (0 par exemple} au-dessous
de lagquelle 1lfutilisateur ne peut plus utiliser sa
carte et au-dessous de laquelle il doit 1lui é&tre
interdit de continuer & jouer. A chaque transaction, la
valeur modifide du montant disponible est comparée a
cette valeur minimale dans un comparateur 41 gul peut
étre un circuit en logique c8blée du microcontrdleur 40
ou un programme contenu dans la m&moire ROM et exécuteé
par le microcontréleur. Si le montant disponible est
inférieur & la valeur minimale, le circuit 41 émet un
signal de refus et commande un circuit de commande de
confiscation 47 1lequel commande le dispositif de
préhension de carte pour aiguiller celle-ci vers une
zone de confiscation 5 (voir figure 3). Selon le mode
d’exploitation du lecteur, cette confiscation peut étre
également décidée lorsque le montant disponible est
égal 4 la valeur nminimale.

Le circuit 41 inhibe é&galement un circuit de
restitution EJECT 48 commandé par le bouton 45 et dont
le rdle est de commander normalement ia restitution par

le dispositif 30 de la carte & l‘utilisateur.

PCT/FRO5/01137 .
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Lorsqu’un joueur désire utiliser le lecteur 2, il
introduit sa carte 1 dans le fente 3 du lecteur 2.
Cette introduction lance le fonctionnement de lecteur.
Le contenu de 1la carte 1 est alors transféré a la
mémoire 42. Ce contenu est contrdélé afin de valider son
existence et son montant. Cette validation permettra
par exemple d’éliminer les cartes contrefaites ou
appartenant a des personnes qui sont inscrites sur une
liste noire d’interdiction de ijeu. Elle se fera &
l’aide de procédés de reconnaissance de sécurité bien
connus dans l’art.

Ces contréles étant effectués et reconnus valables,
le microprocesseur 40 affiche alors sur l‘afficheur 7
le montant du crédit contenu dans la carte. Le joueur
choisira le montant de la mise qu’il désire mettre en
Jeu en appuyant sur 1l‘un des deux boutons 408 ou 409.
Pour des mises intermédiaires entre la mise minimale et
la mise maximale, le joueur pourra appuyer plusieurs
folis sur 1le bouton 408 Jjusqu’a arriver & la nise
maximale. Certaines machines interdisent des mises
maximales au moyen d’un signal d’inhibition envoyé par
la machine. Cette action sera reprise sur l’afficheur
de diverses maniéres, par exemple affichage de la mise
ou du contenu décrémenté du crédit de la carte, ou des
deux successivement ou simultanément.

Le joueur fera alors fonctionner la machine de jeux
de la maniére ordinaire, par exemple en actionnant le
levier 103.

Selon le résultat de la partie, le lecteur recoit
de la machine de 3jeux un gain ou une perte. Le
microprocesseur 40 met & Jjour la mémoire 42 en
actualisant le montant restant au crédit du joueur.

La valeur du montant disponible est transférée au
circuit de comparaison 41 ainsi gque la valeur minimale
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pouvant é&tre disponible. Si le montant disponible est
supérieur a8 la valeur ninimale, le gain/la perte .obtenu
et/ou le montant d4du nouveau crédit est affiché sur
l7afficheur 406, et 1le joueur peut derechef jouer a
nouveau, sans avolr & récupérer des jetons qui seraient
redistribués si1 la machine fonctionnailt avec des
jetons.

On remargue gue l’on peut éviter une perte de temps
par rapport & la situation ou 11 faut rechercher des
jetons et les remettre dans la machine. On améliore
ainsl grandement la rentabilité de la machine.

Si le montant disponible est inférieur a la valeur
minimale, le circuit de comparaison 41 émet un signal
d’inhibition Inh vers la machine de jeux. De plus, ce
signal est transmis au circuit de commande 47 qul agit
sur le dispositif de commande 31 pour aiguiller 1la
carte vers le réceptacle 5 interne au lecteur.

Eventuellement, avant cette commande, le
microprocesseur 40 peut communiguer & 1l’interface de
lecture/écriture 20 le montant nouvellement actualisé
pour gqu’il l’inscrive dans la mémoire de la carte 1.

Lorsque l’utilisateur désire cesser de Hjouer, il
manoeuvre le bouton 45. Celui-ci applique un signal au

microprocesseur 40. Le microprocesseur transfére la

valeur du montant disponible contenu dans la mémoire 42
vers l’interface de leéture/écriture 20 par la liaison
S520. Celui-ci inscrit ce nouveau montant dans la
mémoire de la carte 1. De plus, le microprocesseur émet
un signal Eject gqui est transmis au dispositif de
commande de restitution de carte EJECT 48, Ce
dispositif commande les moyens de commande 31 pour gue
le dispositif 30 restitue la carte par la fente 3 du
lecteur.

PCT/FRI5/01137 .
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Il est & noter dque 1lors de ce fonctionnement
déclenché par la manceuvre du bouton 45, le montant
disponible dans la mémoire 42 peut étre communiqué au
circult de comparaison 41 et étre comparé & la valeur
minimale. Si le montant disponible est inférieur a 1la
valeur minimale et méme, selon le type d‘exploitation
de la carte, s’il y a égalité, un signal de refus Inh
peut étre émis pour interdire 1le fonctionnement du
circuit EJECT 48 et pour commander le fonctionnement du
dispositif 47 en wvue de conserver la carte dans le
lecteur.

Dans ce qul précéde, le montant minimal peut étre
une valeur nulle ou la valeur de consigne de la carte.

Les différentes transactions utilisées par les
cartes des Joueurs, ainsi qu‘un certain nombre
d’informations concernant 1le jeu, .entre autres les
montants distribués & la suite de gain comme expliqué
plus haut, sont mémorisés dans la mémoire 42 du lecteur
a carte. Ceci permet a différents moments, par exemple
en fin de journée, de venir recueillir ces informations
dans des buts de contrbéles et de statistiques. Pour
cela on pourra par exemple utiliser une interface
supplémentaire par exemple une ligne série RS232 ou un
systéme infra-rouge muni d‘un connecteur adéquat placé
sur le lecteur. Une autre solution consiste & utiliser
une carte dénommée MaxiCard (marque déposée par 1la
Demanderesse) au gestionnaire de la machine de Jjeux.
Cette carte est introduite dans 1le lecteur gqui la
reconnait et qui met en oeuvre le programme de
chargement dans la carte des données recueillies dans

les mémolires du lecteur monnayeur.



WO 96/07164 PCT/FR95/01137

10

15

20

12

2198003

REVENDICATIONS

1. Lecteur de carte & puce pour machine de jeux,
apte a débiter ou & créditer le contenu monétaire
enregistré sur une carte a puce selon les mises et les
gains réalisés par un Jjoueur, le lecteur comprenant
pour cela une unité centrale de traitement (40) une

mémeire de programme (205) associée et au moins une

€n ce qu’il comporte en outre :

- des moyens de comparaison (41) du montant
monétaire disponible & la fin d’une partie, &
celle d‘une valeur monétaire minimale donnée,
délivrant un signal de refus lorsque ce montant
disponible est inférieur oy €égal & la valeur
minimale;

- des moyens d‘avalement (5,47) de la carte pilotés
par ce signal de refus.

<. Lecteur de carte selon la revendication 1,
caractérisé en ce que les moyens de comparaison sont

réalisés par un programme enregistré en mémoire
programme.

3. Lecteur de carte selon 1a revendication 1,

caractérisé en ce que les moyens de comparaison sont
réalisés en logigque cablée.

4. Lecteur de carte selon 1s revendication 1,
caractérisé en ce qu’il comporte un dispositif de
restitution de carte (45, 48) pour restituer celle-ci
au joueur, le signal de refus inhibant le
fonctionnement de ce dispositif de restitution.
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5. Lecteur de carte selon la revendication 4,

caractérisé en ce que

- apres l’insertion d’une carte (1) dans le
lecteur, la valeur monétaire enregistrée dans la
carte est transférée dans la mémoire
réinscriptible (43);

- l7unité centrale de commande (40) met & jour le
contenu de la mémoire réinscriptible, & chaque
partie, en fonction des mises et gains réalisés;

- en fin de jeu, le dispositif de restitution de
carte (45, 48) commande le transfert, & la carte,
du contenu de la mémoire réinscriptible mise &
jour, puis la restitution de la carte au joueur. .

6. Lecteur de carte selon l'une des revendications
1 ou 4, caractérisé en ce qu‘il comporte un dispositif
de préhension de carte permettant, lors de 1l’insertion
de la carte dans le lecteur, de 1la présenter a
l7interface de lecture/écriture (20); 1le signal de
refus émis par les moyens de comparaison commande le
dispositif de préhension de carte (30, 31) ©pour
aiguiller la carte vers les moyens d‘avalement; le
dispositif de restitution (45, 48) commande le
dispositif de préhension (30, 31) pour restituer 1la
carte au joueur.

7. Lecteur de carte selon 1a revendication 1,
caractérisé en ce que la valeur monétaire minimale est
contenue dans une mémoire associée & 1l’unité centrale
de commande.

8. Lecteur de carte selon 1la revendication 1,
caractérisé en ce gue la valeur monétaijire minimale est

contenue dans la carte i puce.
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