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Beschreibung

[0001] Die vorliegende Erfindung betrifft ein Spiel-
system, in dem eine Gewinn-/Verlustbestimmung fir
eine spezielle Spielstation durch Information be-
stimmt wird, die von einem Zentralcomputer zu einer
Vielzahl von Spielstationen und im Speziellen zu ei-
ner Vorrichtung, in der Anwender das Empfinden ha-
ben, dass ihre Spielentscheidungen das Ergebnis
beeinflussen, obwohl das Ergebnis von einem Zen-
tralcomputer bestimmt ist, Gbertragen wird.

[0002] Eine Anzahl von Spielsystemen umfasst
Spielstationen oder -terminals, typischerweise elek-
tronische Terminals, obwohl auch teilweise mechani-
sche Terminals moglich sind. Beispiele elektroni-
scher Spielterminals umfassen elektronische Slotma-
schinen, elektronische Pokerspielautomaten, elektro-
nische Kenoautomaten und dergleichen. In einer ty-
pischen Situation ist eine Vielzahl solcher Automaten
vorgesehen, und ein Anwender betétigt ein Spiel an
einem oder mehreren solcher Automaten oder leitet
dieses durch eine Aktion wie z. B. ein Einwerfen einer
Minze in einen Munzschlitz, Einfihren einer Kredit-
karte und/oder einer Chipkarte und Treffen einer Aus-
wahl durch einen Druckknopf, einen Touchscreen
etc., ein, um z. B. eine Wette zu machen. Nachdem
ein Spiel durch einen Anwender eingeleitet ist, be-
stimmt das Spielterminal, ob der Anwender gewon-
nen oder verloren hat und gibt diese Information aus
und/oder zahlt den Anwender aus.

[0003] In einigen Situationen ist es erwiinscht, dass
die Gewinn-/Verlustbestimmung an vorhandenen
elektronischen Terminals an einer zentralen Stelle
wie z. B. einem Zentralcomputer, der mit zwei oder
mehreren Spielterminals gekoppelt ist, bestimmt wer-
den sollte. Solch eine zentrale Bestimmung eines
Gewinns/Verlusts kann durch gesetzliche Vorschrif-
ten angeordnet sein oder kann gewtinscht sein, damit
ein Casino oder eine andere Institution korrekte Auf-
zeichnungen fihrt, das Spiel steuert, Betrligereien
verringert oder verhindert etc.

[0004] In solch einem zentral gesteuerten Betrieb
kann die Empfindung des Anwenders wichtig sein.
Man glaubt, dass in vielen Situationen der maximale
Unterhaltungswert solcher Spiele erzielt wird, wenn
Spieler oder Anwender subjektiv glauben, dass ihre
Art zu spielen und/oder ihre Entscheidung, ob sie zu
einem bestimmten Zeitpunkt und/oder an einer be-
stimmten Station spielen/nicht spielen, das Ge-
winn-/Verlustergebnis beeinflusst. Zum Beispiel wol-
len Spieler oft das Gefiihl haben, dass sie eine gro-
Rere Gewinnchance haben, wenn sie selektiv an je-
nen Platzen oder zu jenen Zeiten spielen, an/zu de-
nen sie sich ,glucklich fuhlen". Man glaubt, dass der
Unterhaltungswert der Spiele verringert ist, wenn die
Spieler glauben, dass zu dem Zeitpunkt, an dem das
Spiel gespielt wird, die Entscheidung, ob sie gewin-

nen oder verlieren, schon getroffen wurde und/oder
zentral getroffen wird. In ahnlicher Weise mdchten
Spieler im Glauben sein, dass zwei Personen, die
das gleiche Spiel an zwei verschiedenen Automaten
spielen, nicht notwendigerweise die gleichen Ge-
winn-/Verlustergebnisse erzielen werden.

[0005] Demgemal ware es von Vorteil, ein System
bereitzustellen, in dem die Gewinn-/Verlustentschei-
dung an einem beliebigen einer Vielzahl von elektro-
nischen Terminals durch einen Zentralcomputer be-
stimmt wird (in dem Sinn, dass bei zwei Automaten,
die das gleiche Spiel spielen, wenn sie auf eine iden-
tische Weise gespielt werden, wenn ein Automat ge-
winnt, auch der andere gewinnen wird), und doch ei-
nen Unterhaltungswert zu erhéhen, indem die Spieler
in eine Situation gebracht werden, in der sie das
Empfinden haben, dass die Entscheidung, ob und
wann sie spielen, das Gewinn-/Verlustergebnis an-
dert.

[0006] Es ware ferner vorteilhaft, ein System bereit-
zustellen, in dem einige der Spielterminals zum Spie-
len von Spielen ausgebildet sind, die sich von jenen
anderer Terminals unterscheiden. Zum Beispiel kon-
nen einige Terminals als Slotmaschinen-Typ ausge-
bildet sein, wahrend andere als pokerartige Spiele
ausgebildet sein kdnnen. Einige Spielterminals kon-
nen so ausgebildet sein, dass sie Slotmaschinen mit
drei Walzen und 22 Positionen simulieren, wahrend
andere so ausgebildet sein kdnnen, dass sie Auto-
maten mit finf Walzen, jede mit Hunderten oder Tau-
senden von Walzenpositionen (Automaten mit so ge-
nannten ,virtuellen Walzen") simulieren. Es ware vor-
teilhaft, diesen Typ von Spielumgebung bereitzustel-
len, wahrend noch immer das Merkmal zentral er-
zeugter Zufallszahlen, vorzugsweise ohne die Not-
wendigkeit, Elemente des Zentralcomputers
und/oder Kommunikationsverbindungen mit diesem
zu vervielfaltigen, erzielen wird.

[0007] Die US-A-4 652 998 offenbart ein Video-Ver-
gnugungsspielsystem mit Poolgewinnstrukturen, das
entfernte Spielterminals und eine zentrale Steuerein-
heit mit Zwei-Weg-Kommunikationen zwischen den
entfernten Spielterminals und der zentralen Steuer-
einheit umfasst. Preisgewinne basieren auf einem
Zufallsmischen eines Satzes von Preisgewinnen in
einem vorbestimmten Pool von Spielen fir jedes ent-
fernte Spielterminal. Dies stellt eine gleichmaRige
Verteilung von Preisgewinnen auf jedes entfernte
Spielterminal sicher. Das Mischen von Preisen ba-
siert auf einem Zufallsanfangswert, der entweder
durch das entfernte Terminal oder die zentrale Steu-
ereinheit oder durch beide erzeugt wird.

[0008] Die WO 95 34353 A offenbart ein Verfahren
zum Erzeugen einer Vielzahl von Spielkartenanord-
nungen, die jeweils aus einer Vielzahl von in vorbe-
stimmten Symbolanzeigepositionen angeordneten
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Symbolen in einer Vielzahl von entfernten Vorrichtun-
gen, die mit der Hauptstation verbunden sind, gebil-
det sind. Das Verfahren umfasst die Schritte des Ent-
wickelns einer Vielzahl von Anfangswerten, die als
Eingang zum Erzeugen von Spielkartenanordnungen
verwendet werden sollen, und des Erzeugens von
Spielkartenanordnungen an jeder entfernten Vorrich-
tung in Ubereinstimmung mit einem von der Haupt-
station empfangenen Eingang, durch Verwenden ei-
nes Pseudo-Zufallszahlengenerator, der durch zu-
mindest einen Teil der Vielzahl von Anfangswerten
gesetzt wird. In einer bevorzugten Form wird ein Vor-
prozessor verwendet, um potenzielle Anfangswerte
auszusieben und nur jene zu behalten, die in der
Lage sind, eindeutige Spielkartenanordnungen in ei-
ner Anfangswerteliste zu erzeugen. Auf die Anfangs-
werteliste wird bei Bedarf zugegriffen und Anfangs-
werte werden zusammen mit weiteren Betriebsdaten
an die entfernten Vorrichtungen tbertragen, wo die
Spielkartenanordnungen erzeugt und zur Verwen-
dung gespeichert werden. In einer weiteren Ausfih-
rungsform erzeugt ein Vorprozessor eine Vielzahl
von sekundaren Anfangswerten aus einer vorbe-
stimmten Liste von primaren Anfangswerten, siebt
die sekundaren Anfangswerte aus, um zu bestim-
men, welche eindeutige Spielkartenanordnungen er-
zeugen werden, und speichert jene, die keine eindeu-
tigen Anordnungen erzeugen werden, in einer sekun-
daren Duplikat-Anfangswerteliste. Dann wird bei Be-
darf auf die sekundare Duplikat-Anfangswerteliste
zugegriffen, um die Moglichkeit einer Erzeugung von
Duplikat-Anordnungen innerhalb einer entfernten
Vorrichtung zu eliminieren. Auch ein System zur Ver-
arbeitung von Gewinnmustern ist vorgesehen.

[0009] Die US-A-5 476 259 offenbart elektronische
Video-Casinospiele, in denen die Spieler gegenein-
ander antreten, um aus einem gemeinsamen Pool zu
gewinnen, und nicht gegen das Haus wetten. Die
US-A-5 476 259 offenbart auch Life-Casinotischspie-
le, in denen die Spieler gegeneinander antreten, um
aus einem gemeinsamen Pool zu gewinnen, und
nicht gegen das Haus wetten. Das Haus behalt eine
vorher festgesetzte Kommission zurtick. Der Spieler
zahlt seine aufgelaufenen Gutschriften oder seine
angesammelten Spielchips fir einen Betrag aus, der
durch den Wert des gemeinsamen pari-mutualen
Pools bestimmt ist. Pari-mutuale Pools kénnen auf
eine vorbestimmte Weise an alle Minzkolonnen ver-
teilt werden, um zuzulassen, dass alle Teilnehmer ei-
nen vorbestimmten mathematischen proportionalen
Anteil der pari-mutualen fortschreitenden Jack-
pot-Auszahlungen gewinnen kénnen. Des Weiteren
offenbart die US-A-5 476 259 ein Setzen der Pools
durch das Spieletablissement und ein Finanzieren
zukunftiger Pools durch Beiseitelegen von Wettein-
satzen, die durch aktuelle Spieler gemacht werden, in
zukinftige Poolteile. In pari-mutualen Tischspielen
wird jedes Spiel von dem pari-mutualen Masterpool
fir den Betrieb des einzelnen Spiels finanziert. Falls

irgendein Tischspiel knapp an Gutschriften oder
Chips wird, wird der Masterpool nach Bedarf Gut-
schriften an die entsprechenden Tische verteilen.
Wenn irgendwelche Tische einen UbermafRigen Be-
trag an Gutschriften aufweisen, werden diese Gut-
schriften in den pari-mutualen Masterpool Ubertra-
gen. Alle durch die Spieler ausbezahlten Gutschriften
werden aus dem pari-mutualen Masterpool heraus-
genommen.

[0010] GemalR der vorliegenden Erfindung gibt ein
Zentralcomputer Zufallszahlen oder Spielergeb-
nis-Anfangswerte (wie z. B. Zufallszahlenanfangs-
werte) an eine Vielzahl von Spielterminals aus, wobei
der Zentralcomputer zahlreiche Spielergebnis-An-
fangswerte einen nach dem anderen vorzugsweise
auf einer periodischen Basis ausgibt, wobei jeder An-
fangswert, der Ubertragen wird, durch eine Vielzahl
von Spielterminals, vorzugsweise im Wesentlichen
gleichzeitig empfangen werden kann. Jedes Spielter-
minal kann ein Gewinn- oder Verlustergebnis auf der
Grundlage eines von dem Zentralcomputer empfan-
genen beliebigen Spielergebnis-Anfangswertes aus-
geben. Welcher der Anfangswerte verwendet wird,
um die Gewinn-/Verlustbestimmung bei einem vor-
handenen Spielterminal durchzufihren, ist abhangig
von dem Zeitpunkt, an dem ein Anwender dieses Ter-
minal wahlt oder betatigt, wie z. B. durch Platzieren
einer Wette, Driicken eines Knopfes, Durchfihren ei-
ner Auswahl mit einem Touchscreen, Ziehen eines
Hebels und dergleichen. In einer Ausfuhrungsform
gibt der Zentralcomputer Spielergebnis-Anfangswer-
te bei einer hohen Frequenz aus, vorzugsweise aus-
reichend schnell, dass es unwahrscheinlich sein wir-
de, dass beliebige zwei Automaten zum gleichen
Zeitpunkt betatigt oder gewahlt werden. Wenn z. B.
Zufallszahlenanfangswerte alle 250 Millisekunden an
alle verbundenen Spielterminals Ubertragen werden,
wirden beliebige zwei Spielterminals den gleichen
Zufallszahlenanfangswert nur dann empfangen,
wenn die Spieler an diesen zwei Automaten die Au-
tomaten innerhalb von 250 Millisekunden voneinan-
der betatigten. Da diese beinahe gleichzeitige Betati-
gung typischerweise ein seltenes Ereignis sein war-
de, wird der Unterhaltungswert des Spiels erhoht, da
die Spieler das Empfinden haben werden, dass ihre
Entscheidung, ob und wann sie mit einem vorhande-
nen Automaten spielen, das Gewinn-/Verlustergeb-
nis beeinflusst (ungeachtet der Tatsache, dass die
Gewinn-/Verlustbestimmung fur einen beliebigen vor-
handenen Automaten letztlich an einem Zentralcom-
puter getroffen wird, der gleichzeitig Gewinn-/Verlus-
tentscheidungen einer Vielzahl von verbundenen
Spielterminals steuert).

[0011] Eig. 1 ist ein Blockdiagramm eines Spielsys-
tems gemal einer Ausfiihrungsform der vorliegen-
den Erfindung;

[0012] Fig. 2 zeigt ein Format zum Ubertragen ei-
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nes Zufallszahlenanfangswertes gemaf einer Aus-
fuhrungsform der vorliegenden Erfindung;

[0013] Fig. 3 ist ein Flussdiagramm eines Verfah-
rens zum Erzeugen und Ubertragen periodischer Zu-
fallszahlen gemaR einer Ausfihrungsform der vorlie-
genden Erfindung;

[0014] Fig.4 ist ein Flussdiagramm zur Verwen-
dung zentral erzeugter Zufallszahlenanfangswerte,
die von einem Zentralcomputer zum Spielen eines
Pokerspiels gemal einer Ausflihrungsform der vor-
liegenden Erfindung empfangen werden;

[0015] Fig. 5 ist ein Flussdiagramm eines Verfah-
rens zur Verwendung eines zentral erzeugten Zu-
fallszahlenanfangswertes zum Spielen eines Keno-
spiels gemaf einer Ausfuhrungsform der vorliegen-
den Erfindung;

[0016] Fig. 6 ist ein Flussdiagramm eines Verfah-
rens zur Verwendung eines zentral erzeugten Zu-
fallszahlenanfangswertes zum Spielen eines Slotma-
schinespiels geman einer Ausfihrungsform der vor-
liegenden Erfindung.

[0017] Wie in Fig. 1 gezeigt, ist gemal einer Aus-
fuhrungsform der Erfindung jedes einer Vielzahl von
Spielterminals 102a, 102b, 102¢c tber Kommunikati-
onsverbindungen 104a, 104b, 104¢c mit einem Zen-
tralcomputer 106 gekoppelt. Eine Anzahl von Typen
von Spielterminals kann verwendet werden. In der
gezeigten Ausfihrungsform besitzt jedes Spieltermi-
nal einen mit einem Speicher 110 gekoppelten Mikro-
prozessor 108, eine Anzeige- oder andere Ausgabe-
vorrichtung 112 und eine Kommunikationseinrichtung
114. Das Terminal 102 umfasst auch eine Vorrich-
tung, die es dem Anwender erlaubt, die Vorrichtung
zu verwenden oder zu betatigen, z. B. durch Platzie-
ren einer Wette, beispielsweise durch Benutzen ei-
nes Munzschlitzes 118 oder einer anderen Betati-
gungsvorrichtung wie z. B. eines Kreditkartenschlit-
zes, eines Banknotenprifers, eines Chipkarten-Auf-
nahmeschlitzes, einer Tastatur zum Empfangen ei-
nes Identifizierungscodes, eines oder mehrerer
Knoépfe, durch den/die ein Anwender ein Spiel einlei-
ten und/oder steuern kann, das falls gewunscht (,vir-
tuelle") Touchscreen-Knopfe, wie sie z. B. auf dem
Anzeigeschirm 112 dargestellt werden, und/oder ei-
nen Hebel eines Slotmaschinen-Typs (nicht gezeigt)
umfassen kann. Der Mikroprozessor 108 arbeitet in
Ubereinstimmung mit einem in dem Speicher 110 ge-
speicherten (oder in einem separaten Speicher wie z.
B, einem EEPROM oder Flashmemory gespeicher-
ten) Programm 122. Obwohl es mdglich ist, vorzuse-
hen, dass alle Terminals, die mit dem Zentralcompu-
ter 106 gekoppelt sind, so ausgebildet sind, dass sie
denselben Typ von Spiel spielen, sind die Terminals
102 und die Programme 122 darin vorzugsweise der-
art ausgefiihrt, dass verschiedene Terminals verwen-

det werden kdénnen, um verschiedene Typen von
Spielen zu spielen, z. B. das einige Terminals zum
Spielen eines Slotmaschinen-Typ-Spiels verwendet
werden kénnen, andere zum Spielen eines pokerarti-
gen Spiels verwendet werden kénnen, andere zum
Spielen eines kenoartigen Spiels verwendet werden
kénnen und dergleichen. In einer Ausfuhrungsform
kénnen einige oder alle Terminals derart ausgefihrt
sein, dass sie zum Spielen eines beliebigen aus einer
Vielzahl von verschiedenen Spielen, wie durch Ca-
sinopersonal gewahlt und/oder durch den Anwender
gewahlt, verwendet werden kdnnen. In der gezeigten
Ausfihrungsform speichert der Speicher 110 eines
jeden Terminals 102 Gewinnplaninformation, d. h.,
Information, die fir ein gegebenes Spielergebnis be-
stimmt, ob dieses Ergebnis ein Gewinnergebnis oder
ein Verlustergebnis darstellt und im Falle eines Ge-
winnergebnisses den Typ und/oder Betrag der Aus-
zahlung fur solch einen Gewinn bestimmt. Falls ge-
wlinscht, kénnen verschiedene Terminals 102 mit
verschiedenen Gewinnpléanen vorgesehen sein, so-
gar fur Terminals, die so ausgebildet sind, dass sie
das gleiche Spiel spielen. Die allgemeine Art und
Weise, ein Programm zur Steuerung eines Mikropro-
zessors aufzubauen, welches zulasst, dass ein An-
wender verschiedene Spiele spielt, und Ergebnisse
ausgibt, istim Stand der Technik gut bekannt, und die
Art und Weise, das Programm so aufzubauen, dass
es weiter die vorliegende Erfindung ausfuhrt, wird fur
den Programmiererfachmann nach dem Verstandnis
der vorliegenden Offenlegung verstandlich sein.

[0018] Die Kommunikationsvorrichtung 114 kann
eine beliebige aus einer Vielzahl von dem Fachmann
bekannten Vorrichtungen zum Empfangen von Da-
tenkommunikation und Anordnen dieser in einem flr
eine Ubertragung zu dem Mikroprozessor 108 geeig-
neten Format sein. In einer Ausfiihrungsform, wie un-
ten stehend beschrieben, ist die Kommunikation zwi-
schen den Terminals 102 und dem Zentralcomputer
106 eine Zwei-Weg-Kommunikation, so dass die
Kommunikationsvorrichtung 114 auch wirksam ist,
um Information von dem Mikroprozessor zu dem
Zentralcomputer 106 zu lbertragen.

[0019] Die Kommunikationsverbindungen 104 kon-
nen verschiedene Typen sein und Koaxialkabel, Tele-
fonkabel, faseroptische Verbindungen, Mikrowellen-
kommunikationsverbindungen, Infrarotkommunikati-
onsverbindungen und dergleichen umfassen. In einer
Ausfihrungsform ist ein zweiter Computer 124 mit
den Kommunikationsverbindungen 104a, 104b, 104c
gekoppelt, um die Kommunikationen wie z. B. zu
Buchhaltungs- und/oder Sicherheitszwecken, die ei-
nen Computer fir ein bestimmtes Casino oder ande-
re geografische Orte oder eine Abteilung davon spe-
zialisieren kdnnen, zu Uberwachen.

[0020] Obwohl es in einer Ausflihrungsform mdglich
ist, ein System vorzusehen, in dem der Zentralcom-
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puter 106 Zufallszahlen ausgibt, die direkt von jedem
der Spielterminals 102 verwendet werden (falls erfor-
derlich mit einer Ubersetzung in ein Format und/oder
einen Bereich, das/der fir eine Verwendung mit ei-
nem bestimmten Spiel geeignet ist), kann diese Kon-
figuration schwierig in einer Situation zu implementie-
ren sein, in der verschiedene Typen von Spielen ver-
schiedene Bereiche von Zufallszahlen verwenden
oder in der einige Spiele mehr oder weniger Zufalls-
zahlen als andere verwenden kénnen. Zum Beispiel
erfordert die Abmachung fir ein Standard-Poker-
spiel, dass die Vorrichtung funf (verschiedene) Zu-
fallszahlen in dem Bereich von eins bis 52 erzeugt
(wobei jede Zahl einer der Karten in einem Stapel
entspricht), und das Ziehen erfordert die Erzeugung
einer variablen Anzahl von Zufallszahlen, die sich
von den urspringlichen funf unterscheiden. Das Sys-
tem kann derart ausgebildet sein, dass es entweder
einen einzelnen Anfangswert verwendet, um alle
5-10 Zufallszahlen zu erzeugen, oder es kann zwei
oder mehrere Anfangswerte verwenden, z. B. indem
es einen Anfangswert fir jede erzeugte Zufallszahl
verwendet (wobei es darauf achtet, die bereits er-
zeugten Zahlen nicht zu wiederholen). In einem Stan-
dard-Kenoautomaten sollte der Mikroprozessor eine
Vielzahl von (verschiedenen) Zufallszahlen z. B. im
Bereich von eins bis 80 erzeugen. Typischerweise
wahlt der Spieler so viele Zahlen wie gewunscht aus.

[0021] Es ware auch mdglich, mehrere Systeme
vorzusehen, jedes mit einem zentralen Zufallszah-
lengenerator, und gekoppelten Terminals, z. B. wobei
jedes System derart ausgebildet ist, dass es ein ver-
schiedenes Spiel spielt, wenngleich auf Kosten des-
sen, dass mehr Vorrichtungen benétigt werden, als
anderweitig notwendig sein kénnten.

[0022] In einer Ausfiuhrungsform gibt ein Zentral-
computer 106 Spielergebnis-,Anfangswerte" aus, die
dann durch die Mikroprozessoren 108 in jedem der
verbundenen Terminals verwendet werden, um eine
Zufallszahl zu erzeugen, die fur das spezielle Spiel,
das an diesem Terminal gespielt wird, geeignet ist.
Man glaubt, dass die Ubertragung von Spielergeb-
nis-Anfangswerten (typischerweise ein Zufallszah-
lenanfangswert) an Stelle eines Ubertragens von Zu-
fallszahlen, die direkt durch die Spielterminals ver-
wendet werden, die Rechenlast auf dem Zentralcom-
puter (der zuséatzlich Sicherheits-, Buchhaltungs-
oder andere Aufgaben haben kann) und die Last an
den Kommunikationsverbindungen, wenngleich auf
Kosten zusatzlicher Rechnerleistung an den Spielter-
minals, reduziert.

[0023] Vorzugsweise ist die Beziehung zwischen
dem Spielergebnis-Anfangswert und der erzeugten
Zufallszahl deterministisch in dem Sinn, dass fir be-
liebige zwei Spielterminals, die zum Spielen des glei-
chen Spieles ausgebildet sind, die durch diese zwei
Terminals erzeugten Zufallszahlen die gleichen sein

werden, wenn sie auf demselben Anfangswert basie-
ren, selbst obwohl die Mikroprozessoren 108 in den
zwei Terminals unabhangig voneinander arbeiten.
Verfahren zum Erzeugen einer Zufallszahl in einem
speziellen numerischen Bereich aus einem gegebe-
nen Zufallszahlenanfangswert sind dem Program-
mierfachmann gut bekannt. Der durch den Zentral-
computer 106 erzeugte Zufallszahlenanfangswert
sollte einen Bereich besitzen, der grof3 genug ist, um
Ergebnisse in den Spielterminals zu erzeugen, die
zumindest subjektiv fir die Anwender als zuféallig er-
scheinen, aber klein genug ist, um eine effektive
Kommunikation bei einer hohen Frequenz zu erlau-
ben. In einer Ausflihrungsform ist der Zufallszahlen-
anfangswert eine bindre 8 Bit-Zahl (und ist somit
selbst eine Zufallszahl). In einer Ausflhrungsform
stellt das Zentralsystem fiir jeden Ubertragenen An-
fangswert ein zugehdriges ldentifizierungskennzei-
chen bereit, so dass z. B. der Anfangswert identifi-
ziert und spater rickverfolgt werden kann, um eine
Uberpriifung auf Betrugsfalle durchzufiinren oder
diese zu analysieren.

[0024] Fig. 2 zeigt ein Format zum Ubertragen ei-
nes Zufallszahlenanfangswertes, obwohl andere For-
mate verwendet werden kénnen, wie fir den Fach-
mann offenkundig sein wird. Der Zufallszahlenan-
fangswert ist in einem 16 Bit breiten Feld eingebettet.
In der gezeigten Ausfuhrungsform kennzeichnen die
ersten drei Bits 202 eine Adresse, wobei 000 eine
weltweite Adresse angeben. Die nachsten zwei Bits
204 sind ein Funktionscode, der angibt, welche Art
von Kommunikation das vorliegende 16 Bit-Feld dar-
stellt. Vorzugsweise identifiziert zumindest einer der
Codes diese Kommunikation als eine Zufallszahlen-
anfangswertlibertragung. Die nachsten acht Bits 206
sind in einer Ausfihrungsform der Zufallszahlenan-
fangswert, unterteilt in erste und zweite 4 Bit-Halb-
bytes, wobei jedes mit dem am wenigsten signifikan-
ten Bit zuerst organisiert ist. Das letzte drei Bit-Feld
208 ist ein Fehlerdetektions-/Korrekturfeld wie z. B.
ein zyklisches Redundanzprifungs(CRC)-Feld oder
ein Paritatsfeld. In einer Ausfiihrungsform werden die
Daten vor dem Ubertragen (iber die Verbindungen
104a, 104b, 104c durch den Zentralcomputer ver-
schlusselt und in den Terminals 102 (und optional
dem Casinocomputer 124) gemal’ Entschlisse-
lungscodes, die von Zeit zu Zeit heruntergeladen
werden kdnnen, entschlisselt oder sonst wie veran-
dert. Eine Verschllisselung hilft bei der Verhinderung
von Betrug.

[0025] In einer Ausflihrungsform kann der Zentral-
computer andere Information als Zufallszahlenan-
fangswerte kommunizieren. Zum Beispiel kann der
Computer verschiedene Spielterminals oder andere
Vorrichtungen abfragen, um einen Status zu prifen,
gespeicherte Daten abzurufen, Anzeichen von Be-
trug oder andere Unregelmafigkeiten und derglei-
chen zu detektieren. Obwohl ein Abfragesystem be-
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schrieben ist, ist es auch mdoglich, ein Unterbre-
chungssystem zu verwenden, wie fir den Fachmann
offensichtlich sein wird.

[0026] In einer Ausflihrungsform kann der Zentral-
computer so ausgebildet sein, dass er einen Betrug
durch Empfangen von Statusprifdaten von Spielter-
minals detektiert. In einer Ausfihrungsform sendet
ein Spielterminal in Ansprechen auf eine Anfrage ein
elektronisches Signaturmerkmal seines EEPROM
oder einer anderen Komponente, dass der Zentral-
computer mit der in einem Speicher gespeicherten
bekannten korrekten oder autorisierten Signatur ver-
gleichen kann. In einer weiteren Ausfihrungsform
empfangt der Zentralcomputer Berichte von Gewin-
nen oder Auszahlungen von den verschiedenen Ter-
minals. Da der Zentralcomputer 106 falls gewuinscht
eine Aufzeichnung dariber aufbewahren kann, wel-
che Zufallszahlenanfangswerte zu welchen Zeitpunk-
ten erzeugt wurden (und falls gewiinscht zugehdrige
Identifizierungskennzeichen), und falls gewunscht In-
formation aufbewahren kann, die notwendig ist, um
den Betrieb eines beliebigen verbunden Terminals zu
wiederholen, ist es mdglich, den Zentralcomputer
dazu zu verwenden, dass er in Ansprechen auf einen
berichteten Gewinn bestimmt, ob eine Zufallszahlen-
anfangswertiibertragung an dieses Terminal stattge-
funden hat, die in einem Gewinn resultieren hatte sol-
len.

[0027] Der Betrag der Beabstandung zwischen se-
quenziell Ubertragenen Zufallszahlenanfangswerten
ist abhangig von verschiedenen Faktoren. Obwohl es
moglich ist, ein Spielterminal so auszubilden, dass es
auf den ersten Anfangswert (oder nten Anfangswert)
wartet, der nach einem Munzeinwurf (oder einer an-
deren Betatigung) empfangen wird, ist es in einer
Ausfuhrungsform bevorzugt, das Warten zu vermei-
den, indem ein empfangener Anfangswert gepuffert
oder gespeichert wird und der letzte Anfangswert
(oder der nt-letzte Anfangswert), der vor einer Betati-
gung eines Spiels an dem Terminal empfangen wur-
de, verwendet wird. In jedem Fall ist es, je kleiner der
Zeitabstand zwischen aufeinander folgenden An-
fangswerten ist, umso unwahrscheinlicher, dass zwei
Automaten, die etwa zum selben Zeitpunkt betatigt
werden, den gleichen Zufallszahlenanfangswert ver-
wenden werden. Man glaubt, dass dies fir einen gré-
Reren Unterhaltungswert sorgt und auch die Wahr-
scheinlichkeit verringert, dass eine gro3e Anzahl von
Terminals den gleichen Spitzengewinn-Zufallszah-
lenanfangswert empfangen wird und somit eine Spit-
zengewinnauszahlung ausgibt. Somit mussten, wenn
ein neuer Anfangswert alle 250 Millisekunden Uber-
tragen wird, zwei Automaten innerhalb von 250 Milli-
sekunden voneinander betatigt werden, um die glei-
che Zufallszahl zu verwenden. Andererseits l1adt eine
schnellere Erzeugung von Zufallszahlenanfangswer-
ten eine gréRere Rechenlast sowohl auf den Zentral-
computer 106 wie auch auf die Spielterminals. Vor-

zugsweise ist die Beabstandung zwischen aufeinan-
der folgenden Zufallszahlenanfangswerten ausrei-
chend klein, um im Wesentlichen zu verhindern, dass
ein einziger Spieler widerspruchsfrei zwei oder mehr
Automaten betatigt, um den gleichen Zufallszahlen-
anfangswert zu verwenden. In einer Ausfuhrungs-
form werden die Zufallszahlenanfangswerte derart
durch den Zentralcomputer 106 Ubertragen, dass
aufeinander folgende Anfangswerte um etwa eine
Sekunde oder weniger, vorzugsweise um etwa 500
Millisekunden oder weniger, noch bevorzugter um
etwa 350 Millisekunden oder weniger und noch be-
vorzugter um etwa 250 Millisekunden oder weniger
beabstandet sind. In einer Ausfuhrungsform werden
sich, wenn es zwei oder mehr identische Gewinner-
gebnisse gibt (z. B. wenn zwei oder mehr Systeme
den gleichen Anfangswert erhalten), die mehreren
Gewinner einen gepoolten Preis teilen.

[0028] Eine Anzahl von Verfahren kann verwendet
werden, um periodische Zeitsteuersignale zur Uber-
tragung von Zufallszahlenanfangswerten zu erzeu-
gen. Die in Fig. 3 gezeigte Ausfiuihrungsform verwen-
det einen periodischen Unterbrechungszyklus von 10
Millisekunden (1 Zentisekunde). In dieser Ausfuh-
rungsform ist die Anzahl von Zentisekunden, die zwi-
schen Ubertragungen verstreichen miissen, in einem
Speicher gespeichert. Wenn ein zeitlicher Abstand
von 250 Millisekunden gewtinscht ist, wird somit der
in dem Speicher gespeicherte Wert 25 sein. Zu Be-
ginn des Verfahrens wird dieser Wert (z. B. 25) aus
dem Speicher in einen Zahler 302 kopiert. Der Zahler
wird dekrementiert 303 und dann wartet der Compu-
ter, bis eine Unterbrechung auftritt 304. Nachdem die
Unterbrechung aufgetreten ist (d. h. nach dem Ver-
streichen von 10 Millisekunden), wird bestimmt, ob
der aktuelle Wert des Zahlers Null ist 306. Wenn nicht
308, kehrt das Verfahren zu dem Schritt ,Dekremen-
tiere Zahler" 303 zurlick. Wenn der Zahler auf Null
dekrementiert wurde, wird bestimmt, ob ein Ubertra-
gungsflag gesetzt wurde 310. Dies erlaubt die Ver-
wendung eines Flags, um eine Ubertragung eines
Zufallszahlenanfangswertes zu verzoégern, z. B.
wenn der Zentralcomputer und/oder eine Kommuni-
kationsverbindung in einer verschiedenen Aufgabe
mit hoherer Prioritat engagiert ist. Wenn das Ubertra-
gungsflag nicht gesetzt ist, kehrt der Computer zu-
ruck, um auf den nachsten Unterbrechungszyklus zu
warten 304. Sobald das Ubertragungsflag gesetzt ist,
wird der Computer einen Zufallszahlenanfangswert
erzeugen (unter Verwendung irgend eines der Viel-
zahl von Zufallserzeugungsverfahren, die dem Pro-
grammierfachmann gut bekannt sind) und den An-
fangswert 312 geeignet formatiert (Fig. 2) Uber die
Kommunikationsverbindungen 104 Uibertragen.

[0029] Fig. 4 zeigt eine Art der Verwendung eines
Zufallszahlenanfangswertes in Verbindung mit einem
pokerartigen Spiel. Das Verfahren beginnt mit einer
Betatigung eines Spiels in Ansprechen auf eine An-
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wendereingabe 410 (wie z. B. einen Mlnzeinwurf, ein
Driicken eines realen oder virtuellen Knopfes etc.).
Der Spielterminalmikroprozessor bestimmt dann
412, ob die Kommunikationsverbindung mit dem
Zentralcomputer sich als augenblicklich aktiv erweist,
d. h., ob ein Zufallszahlenanfangswert innerhalb der
letzten 250 Millisekunden empfangen wurde. Falls es
sich zeigt, dass die Verbindung verloren ist, wird ein
geeignetes Verfahren ,Verbindung verloren" ausge-
fuhrt. Verschiedene Optionen stehen fir dieses Ver-
fahren zur Verfigung. Der Mikroprozessor kann den
Betrieb des Terminals 414 einfrieren und jegliche wei-
tere Eingabe oder Ausgabe verhindern, kann, falls
gewunscht, Geld zurlickgeben oder dem Konto des
Anwenders eine Gutschrift geben 416 (oder alterna-
tiv den Wetteeinsatz zuriickbehalten), kann den Zen-
tralcomputer und/oder das Casino benachrichtigen,
kann ein Signallicht anzeigen, einen Ton erzeugen
und dergleichen. In einer Ausfluhrungsform setzt der
Mikroprozessor die Uberwachung der Wiederherstel-
lung der Verbindung fort 418 (optional innerhalb ei-
nes vorbestimmten zeitlichen Abstandes) und setzt
automatisch ein Spiel fort, sobald die Verbindung
wiedererlangt ist.

[0030] Falls es sich zeigt, dass die Verbindung noch
gut ist, verwendet der Mikroprozessor den nachsten
empfangenen Zufallszahlenanfangswert (oder, falls
gewunscht, einen zuvor empfangenen Zufallszahlen-
anfangswert wie z. B. den Anfangswert, der dem zu-
letzt empfangenen am nachsten ist, einen Anfangs-
wert, der aus den zehn Anfangswerten, die zuletzt
empfangen wurden, zufallig gewahlt wird, oder der-
gleichen) und erzeugt auf der Grundlage dieses An-
fangswertes funf verschiedene Zufallszahlen 422 im
Bereich von 1 bis 52. Der Mikroprozessor zeigt darin
Bilder von Spielkarten an 424, die den finf erzeugten
Zufallszahlen entsprechen. Der Mikroprozessor war-
tet fur einen zeitlichen Abstand, um dem Anwender
zu erlauben, zu wahlen, welche der Karten, wenn
Uberhaupt welche, abgelegt werden sollen, und er-
laubt optional eine andere Wette 426. Nachfolgend
auf die Ablagewahl muss der Mikroprozessor Zug-
karten wahlen, um die abgelegten Karten zu erset-
zen. Diese Zugkarten werden durch Erzeugen von
zwischen einer und vier Zufallszahlen (in Abhangig-
keit von der Anzahl abgelegter Karten) im Bereich
von 1-52 gewahlt, die jedoch keine Karten umfassen,
die zuvor in der Ausgabe enthalten waren. Obwohl es
moglich ware, den gleichen Anfangswert zu verwen-
den wie den, der in Verbindung mit der Ausgabe ver-
wendet wurde, ist es in einer Ausfiihrungsform bevor-
zugt, einen verschiedenen Anfangswert fir die Zu-
fallszahlenerzeugung fir Zugkarten zu verwenden.
Man glaubt, dass die Verwendung einer zweiten Zu-
fallszahl sowohl das Empfinden einer Anwenderwabhl
erhoht (und somit den Unterhaltungswert erhoht) als
auch fir eine geringere Betrugswahrscheinlichkeit
sorgt. Demgemaf bestimmt die Vorrichtung neuer-
lich, ob die Kommunikationsverbindung noch aktiv ist

428. Wenn die Kommunikationsverbindung nicht ak-
tiv ist, zweigt das Verfahren zu einem Verbindungs-
verlustbetrieb ab, der identisch mit dem ersten Ver-
bindungsverlustbetrieb sein kann oder fiir die Ausga-
be- und Zugsituationen verschieden sein kann. Wenn
es keinen Kommunikationsverlust gab, verwendet
der Mikroprozessor den nachsten von dem Zentral-
computer empfangenen Zufallszahlenanfangswert,
um Zugkarten entsprechende Zufallszahlen zu er-
zeugen und die abgelegten Karten zu ersetzen 432.
Der Mikroprozessor vergleicht dann das Blatt mit finf
Karten mit einem Gewinnplan, um zu bestimmen, ob
das Blatt ausreichend gut ist, um einen Gewinn oder
eine Auszahlung zu rechtfertigen 434. Wenn eine
Gewinnbestimmung erfolgt, setzt der Mikroprozessor
verschiedene Aktionen wie z. B. Gutschreiben des
Gewinns des Anwenders, Durchfliihren einer entspre-
chenden Eintragung in einer Anwenderchipkarte,
Steuern eines Auszahlungstrichters, um Minzen in
eine Auszahlschale hinein zu platzieren, Platzieren
einer geeigneten Auszahlungsanzeige auf dem An-
zeigeschirm, Erzeugen von Tonen, Lichtern und der-
gleichen. Dann kehrt der Mikroprozessor zu dem
Ausgangszustand zurtick.

[0031] Fig. 5 ist ein Flussdiagramm, das in einigen
Aspekten dem Flussdiagramm von Eig. 4 dhnlich ist,
jedoch ein Verfahren zum Spielen eines Kenospiels
zeigt. In Fig. 5 prift der Mikroprozessor, nachdem
der Anwender z. B. durch Abgeben einer Wette 510
ein Spiel einleitet und bis zu 10 Zahlen im Bereich
von 1-80 wahlt 512, um festzustellen, ob die Kommu-
nikationsverbindung gut ist 514. Wenn nicht, leitet der
Mikroprozessor ein Verfahren ,Verbindung verloren”
ein, das z. B. ein Einfrieren des Spielterminals umfas-
sen kann 516 (d. h. eine weitere Anwendereingabe
oder die Bereitstellung einer normalen Spielausgabe
wird verweigert). Wenn die Kommunikationsverbin-
dung gut ist (oder wenn eine verlorene Verbindung
wiederhergestellt ist), verwendet der Mikroprozessor
den nachsten von dem Zentralcomputer empfange-
nen Anfangswert, um zwanzig verschiedene Zufalls-
zahlen im Bereich von 1-80 zu berechnen 518. Der
Mikroprozessor bestimmt dann Gewinne und Verlus-
te durch Vergleichen der Anzahl von Ubereinstim-
mungen zwischen den von dem Anwender gewahl-
ten Zahlen und den erzeugten Zahlen mit einem Ge-
winnplan und gibt die Ergebnisse aus, z. B. indem er
an den Zentralcomputer und/oder dem Casinocom-
puter berichtet, eine geeignete Anzeige auf dem An-
zeigeschirm platziert, dem Konto oder der Chipkarte
des Anwenders eine Gutschrift gibt, Miinzen oder
eine andere Auszahlung ausgibt und dergleichen
520.

[0032] Fig. 6 ist ein Flussdiagramm eines Verfah-
rens, das dem in Fig. 5 gezeigten ahnlich ist, jedoch
zum Spielen eines Slotmaschinen-Typ-Spiels ver-
wendet wird. In der Ausfliihrungsform von Fig. 6 be-
stimmt der Mikroprozessor, nachdem der Anwender
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eine Wette macht 610, wie z. B. durch Einwerfen ei-
ner Mdnz in einen Minzschlitz, Driicken eines realen
oder eines virtuellen Knopfes, Ziehen eines Hebels
und dergleichen, ob die Kommunikationsverbindung
gut ist 612. Wenn die Kommunikationsverbindung
nicht gut ist, leitet der Mikroprozessor ein Verfahren
»Verbindung verloren" ein, das z. B. ein Einfrieren des
Spielterminals umfassen kann 614. Wenn die Kom-
munikationsverbindung gut ist, und/oder wenn eine
verlorene Kommunikationsverbindung wiederherge-
stelltist, verwendet der Mikroprozessor den nachsten
von dem Zentralcomputer empfangenen Anfangs-
wert, um drei verschiedene Zufallszahlen zu berech-
nen 616. Jede der Zufallszahlen liegt in einem Be-
reich, der der Anzahl von Stopp-Positionen an den
drei Slotmaschinenwalzen (oder virtuellen Walzen im
Fall einer elektronischen Slotmaschine) entspricht.
Wenn es mehr als drei Walzen oder virtuelle Walzen
gibt, werden mehr als drei Zahlen erzeugt. Der Mikro-
prozessor zeigt dann die Ergebnisse z. B. durch An-
zeigen eines der Stopp-Position fir jede Walze (oder
virtuelle Walze) zugehdérigen Symbols an, und be-
stimmt, Gewinne/Verluste durch Vergleichen der
Symbole an den Stopp-Positionen mit dem Gewinn-
plan und gibt die Ergebnisse aus 618. Es sollte ein-
zusehen sein, dass andere Schemen zum Wahlen
von Walzen-Stopp-Positionen unter Verwendung ei-
ner Zufallszahl fur den Fachmann offenkundig sein
kénnen.

[0033] Im Licht der oben stehenden Beschreibung
ist eine Anzahl von Vorteilen der vorliegenden Erfin-
dung ersichtlich. Die Erfindung sieht eine zentrale Er-
zeugung von Gewinn-/Verlustinformation fur eine
Vielzahl von Spielterminals vor, bewahrt jedoch einen
Unterhaltungswert, indem sie fur das Empfinden
sorgt, dass ein Wahlen wann und ob ein bestimmtes
Terminal gespielt wird, das Ergebnis beeinflusst. Eine
Kommunikation der Information ist in der Art und Wei-
se vorgesehen, dass eine Abrechnung maoglich ist,
eine geeignete Aktion gesetzt wird, wenn eine Kom-
munikationsverbindung verloren ist, und ein Schutz
vor Betrug besteht.

[0034] Eine Anzahl von Variationen und Abwandlun-
gen der Erfindung kann verwendet werden. Einige
Aspekte der Erfindung kénnen verwendet werden,
ohne andere Aspekte zu verwenden. Zum Beispiel ist
es mdoglich, schnelle beabstandete Zufallszahlenan-
fangswerte vorzusehen, ohne eine Ubertragung der
Anfangswerte strikt periodisch zu machen. Es ist
moglich, verschiedene Anfangswerte an verschiede-
ne Gruppen von Terminals zu Ubertragen. Es ist mog-
lich, verschiedene Information zum gleichen Zeit-
punkt durch Multiplexen von Nachrichten Uber Kom-
munikationsverbindungen zu tbertragen. Es ist mog-
lich, ein entferntes Spielen vorzusehen, wie z. B. ein
Spielen unter Verwendung eines Wahlterminals, ei-
ner Kommunikation Gber globale Kommunikations-
systeme wie z. B. das Internet, ein Kommunizieren

ber Telefonleitungen, Fernseh- oder andere Uber-
tragungskabelleitungen.

[0035] Obwohl die Erfindung an Hand einer bevor-
zugten Ausfihrungsform beschrieben wurde, kdnnen
in bestimmten Variationen und Abwandlungen auch
andere Variationen verwendet werden, wobei die Er-
findung durch die nachfolgenden Anspriiche definiert
ist:

Patentanspriiche

1. Verfahren zur Verwendung eines Spielsys-
tems, umfassend, dass ein Zentralcomputer (106)
vorgesehen wird,
eine Vielzahl von Spielterminals (102a, 102b, 102c¢)
vorgesehen wird;
eine Serie von Zufallszahlenanfangswerten von dem
Zentralcomputer (106) im Wesentlichen gleichzeitig
an jedes der Vielzahl von Spielterminals (102a, 102b,
102c) Uibertragen wird, wobei das Ubertragen von je-
dem der Zufallszahlenanfangswerte durch zumindest
einen vorbestimmten zeitlichen Abstand beabstandet
ist;
eine Anwendereingabe zumindest an einem ersten
der Spielterminals (102a, 102b, 102¢) zu einem ers-
ten Zeitpunkt empfangen wird;
eine Zufallszahl an dem ersten Spielterminal (102a,
102b, 102c) auf Grundlage eines Zufallszahlenan-
fangswertes der Serie von Zufallszahlenanfangswer-
ten berechnet wird, wobei einer der Zufallszahlenan-
fangswerte durch das erste Terminal (102a, 102b,
102c) auf Grundlage des Zeitpunkts seines Emp-
fangs relativ zu dem ersten Zeitpunkt gewahlt wird.

2. Verfahren nach Anspruch 1, wobei das im We-
sentlichen gleichzeitig an jedes der Vielzahl von
Spielterminals (102a, 102b, 102c) erfolgende Uber-
tragen einer Serie von Zufallszahlenanfangswerten
von dem Zentralcomputer (106) periodisch erfolgt.

3. Verfahren nach Anspruch 2, wobei die Periode
kleiner als 250 Millisekunden ist.

4. Verfahren nach Anspruch 1, wobei das Uber-
tragen einer Serie von Zufallszahlenanfangswerten
zu vorbestimmten Zeitpunkten erfolgt.

5. Verfahren nach Anspruch 1, wobei eine Kom-
munikationsverbindung zum Ubertragen der Serie
von Zufallszahlen und eines zweiten Typs von Infor-
mation, die von dem Zufallszahlenanfangswert ver-
schieden ist, verwendet wird.

6. Verfahren nach Anspruch 5, wobei der zweite
Typ von Information ein Abfragesignal umfasst, das
von dem Zentralcomputer an zumindest eines der
Spielterminals (102a, 102b, 102c¢) Ubertragen wird.

7. Verfahren nach Anspruch 5, wobei der zweite
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Typ von Information Information umfasst, die von
dem ersten Spielterminal (102a, 102b, 102¢) an den
Zentralcomputer (106) Ubertragen wird.

8. Verfahren nach Anspruch 1, wobei ferner vor-
gesehen ist, dass ein Verlust einer Kommunikations-
verbindung (104a, 104b, 104c) zwischen dem Zen-
tralcomputer (106) und dem ersten Spielterminal
(102a, 102b, 102c) detektiert wird.

9. Verfahren nach Anspruch 8, ferner umfassend,
dass ein Spielen eines Spiels in Reaktion auf den
Schritt des Detektierens ausgesetzt wird.

10. Verfahren nach Anspruch 8, ferner umfas-
send, dass in Ansprechen auf das Detektieren ge-
setzte, jedoch noch nicht gespielte Wetten zurtickge-
setzt oder gutgeschrieben werden.

11. Verfahren nach Anspruch 1, wobei die Spiel-
terminals (102a, 102b, 102c) Terminalprozessoren
(108) besitzen, die zum Spielen eines Spiels ausge-
bildet sind, und wobei die Spiele von zumindest zwei
der Vielzahl von Spielterminals verschieden sind.

12. Verfahren nach Anspruch 1, wobei die Spiel-
terminals (102a, 102b, 102c) Terminalprozessoren
(108) besitzen, die zum Spielen eines Spiels ausge-
bildet sind, und wobei das Spiel von zumindest einem
der Vielzahl von Spielterminals (102a, 102b, 102c)
erste und zweite Zufallszahlen auf Grundlage der
ersten und zweiten Zufallszahlenanfangswerte ver-
wendet, die an dem Spielterminal zu ersten und zwei-
ten verschiedenen Zeitpunkten erhalten wurden.

13. Verfahren nach Anspruch 1,
wobei jedes der Vielzahl von Spielterminals (102a,
102b, 102c) einen Mikroprozessor (108) und einen
Speicher (110) umfasst, wobei der Speicher (110) ein
Programm (122) zum Spielen eines pokerartigen
Spiels und ein Auszahlfeld zum Bestimmen eines
Gewinn/Verlustergebnisses speichert;
nachdem die Anwendereingabe in dem ersten Spiel-
terminal (102a, 102b, 102c) empfangen wurde, be-
stimmt wird, ob die Kommunikationsverbindung
(104a, 104b, 104c) zwischen dem ersten Spieltermi-
nal (102a, 102b, 102c) und dem Zentralcomputer
(106) betriebsbereit ist;
wenn die Kommunikationsverbindung (104a, 104b,
104c) betriebsbereit ist, finf Ausgabezufallszahlen in
dem Bereich von 1-52 auf Grundlage des nachsten
Zufallszahlenanfangswertes, der von dem Zentral-
computer (106) empfangen wird, nach dem Schritt
zur Bestimmung, ob die Kommunikationsverbindung
(104a, 104b, 104c) betriebsbereit ist, berechnet wer-
den;
an einem Anzeigeschirm (112), der mit dem Spielter-
minal (102a, 102b, 102c) gekoppelt ist, Bilder von
funf Karten, die den flnf Ausgabezufallszahlen ent-
sprechen, angezeigt werden;

eine Angabe einer Wette von dem Anwender in dem
ersten Spielterminal (102a, 102b, 102¢c) empfangen
wird, und eine Anzeige von Karten, die ein Anwender
in dem ersten Spielterminal (102a, 102b, 102¢c) zum
Ablegen wahlt, von dem Anwender empfangen wird;
bestimmt wird, ob die Kommunikationsverbindung
(104a, 104b, 104c) betriebsbereit ist;

wenn die Kommunikationsverbindung (104a, 104b,
104c) betriebsbereit ist, eine Anzahl von Zugzufalls-
zahlen, die gleich der Anzahl von Karten ist, die als
Ablagekarten von dem Anwender gewahlt wurden, in
dem Bereich von 1-52 berechnet wird, wobei keine
von diesen gleich den funf Ausgabezufallszahlen ist,
um funf Handzufallszahlen auf Grundlage des nachs-
ten Zufallszahlenanfangswertes, der von dem Zen-
tralcomputer (106) empfangen wird, nach dem
Schritt, bei dem bestimmt wird, ob die Kommunikati-
onsverbindung (104a, 104b, 104c) betriebsbereit ist,
vorzusehen;

ein Gewinn/Verlustergebnis durch Vergleich der flnf
Handzahlen mit dem Auszahlfeld bestimmt und das
Ergebnis daraus ausgegeben wird.

14. Verfahren nach Anspruch 1,
wobei der Zentralcomputer (106) zum Auswahlen
von Zufallszahlenanfangswerten dient, die fir gewin-
nende Symbole und Kombinationen von Symbolen
bestimmend sind;
die Vielzahl von Spielterminals (102a, 102b, 102c¢)
online mit dem Zentralcomputer (106) verbunden
sind, wobei die Zufallszahlenanfangswerte von dem
Zentralcomputer (106) zu den Spielterminals (102a,
102b, 102c) kommuniziert werden, wobei die Aus-
wahl der Zufallszahlenanfangswerte durch den Zen-
tralcomputer (106) unabhangig von einer Aktivierung,
einem Spiel, oder einer anderen Betatigung durch ei-
nen Anwender eines Spielterminals ist;
das Spielterminal (102a, 102b, 102¢) einen Mikro-
prozessor (108) umfasst, der Zufallsauswahlen von
Symbolen fiir Spieler trifft, den Spielern erlaubt, sol-
che Auswahlen zu machen oder Symbole von einem
Zentraldepot zieht, die an den Zentralcomputer (106)
kommuniziert werden, und auf dem Videoschirm
(112) Gewinnsymbole oder deren Kombinationen an-
zeigt, wobei das Spielterminal (102a, 102b, 102c) die
Gewinnsymbole nicht auswahlt, und wobei die Ge-
winnsymbole auf Grundlage zumindest eines Zufalls-
zahlenanfangswertes bestimmt werden, der von dem
Zentralcomputer (106) zu dem Spielterminal (102a,
102b, 102c) kommuniziert wird, wobei der Zufalls-
zahlenanfangswert einer einer Vielzahl von Anfangs-
werten ist, die von dem Zentralcomputer (106) zu
dem Spielterminal (102a, 102b, 102c) Ubertragen
werden, und wenn die Entscheidung beziglich des-
sen, welche der Vielzahl von Zufallszahlenanfangs-
werten zur Bestimmung der Gewinnsymbole verwen-
det wird, eine Funktion davon ist, wann ein Anwender
wettet oder anderweitig das Spielterminal (102a,
102b, 102c) betatigt.
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15. Vorrichtung flr ein Spielsystem, mit
einem Zentralcomputer (106);
einer Vielzahl von Spielterminals (102a, 102b, 102c¢),
die mit dem Zentralcomputer (106) durch Kommuni-
kationsverbindungen (104a, 104b, 104c¢) gekoppelt
sind, wobei jedes Terminal (102a, 102b, 102¢) einen
Terminalprozessor (108) aufweist, der zum Spielen
eines Spiels ausgebildet ist;
wobei der Zentralcomputer (106) so programmiert ist,
dass er eine Serie von Zufallszahlenanfangswerten
von dem Zentralcomputer (106) im wesentlichen
gleichzeitig an jedes der Vielzahl von Spielterminals
(102a, 102b, 102c) libertragt, wobei das Ubertragen
von jedem der Zufallszahlenanfangswerte durch zu-
mindest einen vorbestimmten zeitlichen Abstand be-
abstandet ist;
wobei der Terminalprozesssor (108) jedes Spielter-
minals so programmiert ist, dass zumindest eine ers-
te Zufallszahl in einem Bereich, der fir das Spiel des
Spielterminals gewahlt ist, in Ansprechen auf eine
Anwenderaktion auf Grundlage eines Zufallszahlen-
anfangswertes, der von dem Zentralcomputer (106)
empfangen wird, berechnet wird,
wobei die Terminalprozessoren (106) derart ausge-
bildet sind, dass, wenn das erste und zweite Terminal
zum Spielen identischer Spiele ausgebildet sind und
wenn der erste und zweite Terminal (102a, 102b,
102c) identische Zufallszahlenanfangswerte empfan-
gen, identische erste und zweite Zufallszahlen durch
die Terminalprozessoren (108) des ersten und zwei-
ten Spielterminals (102a, 102b, 102c) berechnet
werden.

16. Vorrichtung nach Anspruch 15, ferner mit:
einem Mittel zum Ubertragen einer Serie von Zufalls-
zahlenanfangswerten von dem Zentralcomputer
(106) im Wesentlichen gleichzeitig an jedes der Viel-
zahl von Spielterminals (102a, 102b, 102¢c), wobei
das Ubertragen von jedem der Zufallszahlenanfangs-
werte durch zumindest einen vorbestimmten zeitli-
chen Abstand beabstandet ist;
einem Mittel in einem ersten der Spielterminals
(102a, 102b, 102c) zum Einleiten eines Spiels durch
Berechnen einer ersten Zufallszahl in einem Bereich,
der fir das Spiel des ersten Spielterminals (102a,
102b, 102c) ausgewahlt ist, in Ansprechen auf eine
Anwenderaktion, die zu einem ersten Zeitpunkt auf-
tritt, wobei die erste Zufallszahl auf einem Zufallszah-
lenanfangswert basiert, der an dem ersten Spielter-
minal (102a, 102b, 102¢) von dem Zentralcomputer
(106) zu einem ersten Zeitpunkt empfangen wurde,
einem Mittel in einem zweiten der Vielzahl von Spiel-
terminals (102a, 102b, 102c) zum Einleiten eines
Spiels durch Berechnen einer zweiten Zufallszahl in
einem Bereich, der fiur das Spiel an dem Spieltermi-
nal (102a, 102b, 102¢) ausgewahlt ist, in Ansprechen
auf eine Anwenderaktion, die zu einem zweiten Zeit-
punkt auftritt, wobei die zweite Zufallszahl auf einem
Zufallszahlenanfangswert basiert, der an dem zwei-
ten Spielterminal von dem Zentralcomputer (106) zu

dem zweiten Zeitpunkt empfangen wurde.

17. Vorrichtung nach Anspruch 16, wobei das
Mittel zum Ubertragen einer Serie von Zufallszahlen-
anfangswerten einen Prozessor in dem Zentralcom-
puter und ein gespeichertes Computerprogramm um-
fasst.

18. Vorrichtung nach Anspruch 16, wobei das
Mittel in dem ersten der Vielzahl von Spielterminals
(102a, 102b, 102c) einen Prozessor (108) und ein
gespeichertes Computerprogramm (122) umfasst.

19. Vorrichtung nach Anspruch 15, wobei die
Kommunikationsverbindungen (104a, 104b, 104c)
aus Koaxialkabeln, Telefonkabeln, faseroptischen
Verbindungen, Mikrowellenverbindungen und Infra-
rotverbindungen ausgewahlt sind.

Es folgen 5 Blatt Zeichnungen
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Anhangende Zeichnungen
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