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由于游艺桌上的游戏币的图案复杂，因此存

在通过图像解析技术不能够判定发牌者在偿还

时是否正确地偿还了与放置的游戏币对应的游

戏币，错误的防止并不充分的课题。在本发明的

检测系统中，具备用图像分析装置(6)的图像分

析结果来检测在游艺桌(1)进行的作弊行为的控

制装置(9)，并且，使用于本检测系统的游戏币是

多个颜色不同的塑料层被叠层，至少在中间具备

着色层(101)，在该中间的着色层(101)的两侧将

白色层(102)或浅色层(虽然未图示，但是只要比

着色层(101)颜色浅即可)叠层的多层结构。按照

这样具有以下多层结构，具备着色层(101)，在该

中间的着色层(101)的两侧将白色层(102)或浅

色层(虽然未图示，但是只要比着色层(101)颜色

浅即可)叠层。
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1.一种桌面游戏的管理系统，其具有：

纸牌发放装置，该纸牌发放装置在游艺桌上判定并显示各游戏的输赢结果；

测定装置，该测定装置使用摄像机对放置在所述游艺桌上的游戏币的种类和枚数进行

测定；和

管理控制装置，该管理控制装置在各游戏中使用所述测定装置的测定结果来确定并存

储游戏参加者放置在所述游艺桌上的游戏币的位置和种类和枚数，

所述游戏币具有以下结构：通过设置为多个颜色不同的塑料层被叠层，至少在中间具

备着色层，在所述中间的着色层的两侧将白色层或浅色层叠层的多层结构，从而在侧面形

成叠层方向的条纹，通过所述着色层能够确定游戏币的种类，

所述管理控制装置具有计算功能，该计算功能为使用从所述纸牌发放装置得到的输赢

结果以及游戏参加者放置的游戏币的位置和种类和枚数的测定结果，对各游戏的参加者的

赢家和输家进行判定，并且对各游戏分别进行所述游艺桌上的娱乐场侧的收支计算。

2.根据权利要求1所述的桌面游戏的管理系统，其中，所述管理控制装置具备对各游戏

参加者放置的游戏币的着色层、或白色层或浅色层的数量进行测定并对游戏币的枚数进行

判定的功能。

3.根据权利要求1或2所述的桌面游戏的管理系统，其中，还具备将所述游戏币按其种

类分别保持的游戏币托盘，所述管理控制装置为能够测定所述游戏币托盘上的所述游戏币

的种类和枚数并测定所述游戏币托盘上的所述游戏币的总额的结构。

4.一种游戏币，其具有以下结构，多个颜色不同的塑料层被叠层，至少在中间具备着色

层，将白色层或浅色层以夹着所述着色层的方式在两侧叠层，从而在侧面形成叠层方向的

条纹，通过所述着色层能够确定游戏币的种类。

5.根据权利要求4所述的游戏币，其中，在所述白色层或浅色层的表面施加有表示游戏

币的种类的印刷，在最外层设置有透明层，各层间热压接合而形成至少5层结构。

6.根据权利要求4或5所述的游戏币，其中，在所述白色层或浅色层的表面设置有使用

UV墨或碳黑墨的标记。

7.根据权利要求4～6任一项所述的游戏币，其中，在所述最外层的透明层施加有压纹

加工。

8.根据权利要求4～7任一项所述的游戏币，其中，在所述最外层的透明层的端部施加

有R加工。

9.根据权利要求4～8任一项所述的游戏币，其中，所述着色层由多个层形成。

10.根据权利要求4～9任一项所述的游戏币，其中，在着色层内藏有RFID。

11.一种检查装置，其是检查权利要求4～10所述的游戏币的检查装置，

所述检查装置具备：

通道，该通道具有游戏币在半径方向能够通过的入口和出口；

游戏币种类的判定装置，该判定装置对通过所述通道的游戏币进行拍摄并对侧面的叠

层方向的条纹的颜色进行判定；

标记读取装置，该标记读取装置读取在通过的游戏币的表面设置的、使用UV墨或碳黑

墨的标记；

印刷检查装置，该印刷检查装置从相对于所述通道的垂直方向读取在游戏币的表面设
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置的表示种类的印刷；和

装置全体的控制装置，

所述控制装置是检查所述游戏币种类的判定装置所判定的游戏币种类与从所述印刷

检查装置所得到的表示种类的印刷的内容是否一致的结构。
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桌面游戏的管理系统及游戏币

[0001] 分案申请

[0002] 本申请为2016年11月17日申请的专利申请号为201680022511.0，发明名称为桌面

游戏的管理系统及游艺用代用货币的专利的分案申请。

技术领域

[0003] 本发明涉及游艺场中的桌面游戏的管理系统。

背景技术

[0004] 在娱乐场等游艺场中，正在尝试去防止各种发牌者对游戏币的处理错误。游艺场

具备用来监视发牌者对游戏币的处理错误的监视摄像机，根据由监视摄像机所得到的图

像，通过对因与输赢结果不同的游戏币的回收或偿还所导致的错误或作弊进行判定等来进

行防止。

[0005] 另一方面，下述提案被提出，为了把握放置的游戏币的枚数或总额，在各游戏币上

附加  IC标签，来把握游戏币的数额。

[0006] 在专利文献1所记载的纸牌游戏监视系统中，通过对游戏币的动向进行图像解析，

来判定放置在游艺桌上的游戏币是否按照输赢结果被回收或偿还，进行发牌者对游戏币的

处理错误的监视。

[0007] 现有技术文献

[0008] 专利文献

[0009] 专利文献1：国际公开第2015/107902号

[0010] 在娱乐场等游艺场中，游戏币被堆叠得很高地放置在游艺桌上，存在着通过设置

在游艺桌面下的IC标签的读取装置不能正确地读取总额的问题，并存在下述课题，若提高

读取装置的灵敏度，则放置在不同位置(输赢会被位置所左右)的游戏币被合算，不能把握

各个位置的游戏币的总额。此外，以往还存在下述课题，如图2所示，游戏币T的图案复杂，若

多个游戏币堆叠，则通过摄像机不能够正确地把握堆叠的枚数。

[0011] 此外，还掌握了下述新的课题，游艺桌中的作弊高度化，在该游艺桌中，单纯地通

过赢的数额多等所进行的检测而不能够被发现的高级的放置方法的作弊等，通过摄像机不

能够被发现。

[0012] 此外，发牌者需要将放置在游艺桌上的游戏币按照输赢结果进行回收或偿还。存

在下述课题，即使想要通过对游戏币进行图像解析来对其进行判定，但是由于游戏币的图

案复杂，不能够通过现存的实际应用的图像解析技术来判定发牌者在偿还时是否正确地偿

还了与所放置的游戏币对应的游戏币，错误的防止不充分。

发明内容

[0013] 为了解决上述各种课题，本申请发明的桌面游戏的管理系统具有：纸牌发放装置，

该纸牌发放装置在游艺桌上判定并显示各游戏的输赢结果；测定装置，该测定装置使用摄
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像机对放置在所述游艺桌上的游戏币的种类和枚数进行测定；和管理控制装置，该管理控

制装置在各游戏中使用所述测定装置的测定结果来确定并存储游戏参加者放置在所述游

艺桌上的游戏币的位置和种类和枚数，所述游戏币具有以下结构：通过设置为多个颜色不

同的塑料层被叠层，至少在中间具备着色层，在所述中间的着色层的两侧将白色层或浅色

层叠层的多层结构，从而在侧面形成叠层方向的条纹，通过所述着色层能够确定游戏币的

种类，所述管理控制装置具有计算功能，该计算功能为使用从所述纸牌发放装置得到的输

赢结果以及游戏参加者放置的游戏币的位置和种类和枚数的测定结果，对各游戏的参加者

的赢家和输家进行判定，并且对各游戏分别进行所述游艺桌上的娱乐场侧的收支计算。

[0014] 并且，在管理系统中，管理控制装置是具备对各游戏参加者放置的游戏币的着色

层或白色层或浅色层的数量进行测定来判定游戏币的枚数的功能的结构。

[0015] 为了解决上述各种课题，本申请发明的游戏币具有以下结构，多个颜色不同的塑

料层叠层，至少在中间具备着色层，将白色层或浅色层以夹着所述着色层的方式在两侧叠

层，在侧面形成叠层方向的条纹，通过所述着色层能够确定游戏币的种类。

[0016] 并且，游戏币在白色层或浅色层的表面施加有表示游戏币的种类的印刷，在最外

层设置有透明层，各层间被热压接合而形成至少5层结构。

[0017] 并且，游戏币可以在白色层或浅色层的表面设置有使用UV墨或碳黑墨的标记，也

可以是或者在最外层的透明层施加有压纹加工，或者在最外层的透明层的端部施加有R加

工，或者着色层由多个层形成，并且在着色层内藏有RFID。

[0018] 为了解决上述各种课题，本申请发明的检查游戏币的检查装置具备：通道，该通道

具有游戏币在半径方向能够通过的入口和出口；游戏币种类的判定装置，该判定装置对通

过所述通道的游戏币进行拍摄并对侧面的叠层方向的条纹的颜色进行判定；标记读取装

置，该标记读取装置读取设置在通过的游戏币的表面的、利用UV墨或碳黑墨的标记；印刷检

查装置，该印刷检查装置相对于所述通道从垂直方向读取设置在游戏币的表面的表示种类

的印刷；和装置全体的控制装置，该控制装置构成为检查所述游戏币种类的判定装置所判

定的游戏币种类与从所述印刷检查装置所得到的表示种类的印刷的内容是否一致。

[0019] 发明的效果

[0020] 根据本发明的系统，即使游戏币堆叠有多个，也能够通过图像分析来判定游戏币

的枚数，即使是较为重叠的游戏币也能够通过位置和颜色来把握总额。

附图说明

[0021] [图1]图1是表示本发明的实施方式中的游艺场的桌面游戏的管里系统的全体概

要的平面图；

[0022] [图2]图2是现有的游戏币的立体图；

[0023] [图3]图3是本发明的实施方式中的游戏币的正面剖面图；

[0024] [图4]图4是将本发明的实施方式中所把握的游戏币堆叠的状态的立体图；

[0025] [图5A]图5A是本发明的实施方式中的游戏币的正面图；

[0026] [图5B]图5B是本发明的实施方式中的游戏币的平面图；

[0027] [图6]图6是本发明的实施方式中的游戏币的检查装置的侧剖面图；

[0028] [图7]图7是将本发明的实施方式中的种类不同的游戏币堆叠的状态的立体说明
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照片图。

具体实施方式

[0029] 以下对本发明的实施方式的具有游艺桌的游艺场中的桌面游戏的管理系统进行

说明。图  1是表示同一系统的全体概要的图，具有多个游艺桌1的游艺场中的桌面游戏的管

理系统具备：测定装置6，其具备将在游艺桌1进行的游戏的进行状态，包括游戏参加者2和

发牌者  3，通过多个摄像机4作为影像记录，并且将被记录的游戏的进行状态的影像进行图

像分析的图像分析装置5；和纸牌发放装置7，在游艺桌1中判定并显示各游戏的输赢结果。

纸牌发放装置7已经被本领域技术人员所使用并得知。是所谓的电子靴，其构造为游戏的规

则预先被编程，能够读取发放的纸牌C的信息(牌面值和花色)并判定游戏的输赢。例如，在

某纸牌游戏中，庄家的赢、闲家的赢、和局(平局)基本上分别由2～3张纸牌的牌面值所决

定，判定结果(输赢结果)由显示灯8显示。

[0030] 管理控制装置9读取从纸牌发放装置7所得到的纸牌C的信息(牌面值和花色)，判

定各游戏的输赢结果，并且使用游戏参加者2放置的游戏币100(游戏币T)的位置和种类和

枚数的测定结果，来判定各游戏中参加者2中的赢家2W和输家2L。此外，还具备计算功能，该

计算功能是对各个游戏分别进行游艺桌1上的娱乐场侧的收支计算(从输家2L的放置的游

戏币100(游戏币T)的总额减去偿还给参加者2中的赢家2W的游戏币100(游戏币T)的总额所

得到的数额)。

[0031] 本检测系统中的图像分析装置5、测定装置6和管理控制装置9构造为一体或复合

地具备由多个结构构成的计算机和程序、存储器。

[0032] 接下来，对使用于本检测系统的游戏币的详情进行说明。图3是使用于本检测系统

的游戏币100(游戏币T)的正面剖面图，构造为以下的多层结构，多个颜色不同的塑料层被

叠层，至少在中间具备着色层101，在该中间的着色层101的两侧将白色层102或浅色层(虽

然未图示，但是只要比着色层101颜色浅即可)叠层。按照这样，通过设置为具备着色层  101

且在该中间的着色层101的两侧将白色层102或浅色层(虽然未图示，但是只要比着色层101

颜色浅即可)叠层的多层结构，如图5A所示，在侧面形成叠层方向的条纹，通过改变着色层

101的颜色(红色、绿色、黄色或蓝色等)能够确定游戏币100的种类(10点、  20点、100点、

1000点等)。

[0033] 并且，如图5B所示，游戏币100在白色层102的表面(上面和下面)施加有表示游戏

币100的种类的印刷103(100点等)，在最外层设置有透明层104，各层间被热压接合而形成

至少5层结构。该游戏币100使用细长的长尺状的塑料材料，在长尺的状态下各层(着色层

101、白色层102、透明层104)之间热压接合而形成粘着的状态(5层结构等)，之后通过压力

机等铸模成圆形或长方形等而形成。设计在通过压力机铸模时用于铸模的模具的模子和冲

头的尺寸，在最外层的透明层104的端部施加R加工(圆角)。

[0034] 并且，在游戏币100上，在白色层102的表面设置有使用UV墨或碳黑墨的标记M。该

标记M表示游戏币100的真伪，若照射紫外线(或红外线)则标记可见，以该形状与个数的组

合来表示真币。以覆盖印刷103和标记M的方式，在最外层热压接合或涂装(涂布)  有透明层

104，但是在该透明层104施加有压纹加工，防止游戏币100彼此粘着。

[0035] 施加有印刷103(100点等)的最外层的透明层104的端部被施加R加工(R)，防止在

说　明　书 3/5 页

6

CN 113769369 A

6



游戏币100的铸模工序中，白色层102的表面变形而在侧面露出。此外，防止游戏币100  存留

尖锐的端部而损伤手或其他的游戏币T。

[0036] 着色层101也可以如图3所示通过被着色的多层(在图3中是3层)而形成。由于被着

色的多层(在图3中是3层)彼此热压接合，因此如图3所示，3层结构并不是可目视的状态，图

3表示说明上的3层。并且，在着色层101的3层的正中间的一层设置有一部分的挖空部B，在

其中内藏有RFID。

[0037] 管理控制装置9将游戏的参加者2放置在游艺桌1上的游戏币100通过摄像机4进行

拍摄，并将所放置的区域24(放置在庄家、放置在闲家、或放置在对子(PAIR)、放置在和局

(TIE))分别通过具备图像分析装置5的测定装置6来进行测定，并且测定装置6(使用通过图

像分析装置5所得到的信息)对在各区域堆叠的游戏币100(游戏币T)的着色层  101(或浅色

层)或白色层102的数量和颜色进行分析测定，判定游戏币100的种类和枚数。

[0038] 管理控制装置9也可以是具有人工智能有效利用型或深度学习结构的控制装置。

管理控制装置9借助于摄像机4、图像分析装置5能够把握各参加者2放置的游戏币T的位置

24  (在闲家、庄家、对子放置的位置)、种类(游戏币100按颜色分为不同的数额的数值)、和

枚数。在人工智能有效利用的计算机或者控制系统、深度学习(结构)技术中，由于能够使用

自我学习功能等来把握游戏币T的位置24(在闲家、庄家、对子放置的位置)、种类  (游戏币

120按颜色分为不同的数额的数值)、和枚数，因此，按照各游戏中纸牌发放装置  7所判定的

游戏的输赢结果，管理控制装置9通过借助于图像分析装置5分析游戏的进行状态的影像，

来判定是否按照游戏的输嬴结果而正确地进行了各游戏的输的参加者2L的放置的游戏币

100的回收(如箭头L所示)和对赢的游戏参加者2W的赢得的游戏币110的偿还  (支付(TW))

[0039] 在这样的情况下，如图4所示(与图2所示的现有的游戏币相比)，为叠层的多层结

构，由于在侧面清楚地形成了叠层方向的条纹，因此，包括图像分析装置5的测定装置6变为

可以容易地正确进行游戏币的种类和枚数的测定。并且，如果使用人工智能有效利用型的

计算机或控制系统、深度学习(结构)技术，就能够更正确地进行图像的分析、判定。由于人

工智能有效利用型的计算机或控制系统、深度学习(结构)技术是本领域技术人员已知并且

可利用的，因此省略具体说明。

[0040] 管理控制装置9能够使用图像分析装置5来对游艺桌1的发牌者3的游戏币托盘10

中的游戏币T的总额进行分析把握，在游戏结束并清算后，能够按照游戏的输嬴结果对游戏

币托盘10内的游戏币T的总额，是否对应于各游戏参加者2放置的输掉的游戏币T的回收及

赢的游戏参加者2W的赢得的游戏币的支付TW的数额而进行了增减，进行比较计算。游戏币

托盘10中的游戏币T的总额即使时时通过RFID等手段来把握，但是该增减额是否正确是管

理控制装置9通过借助于图像分析装置5对游戏的进行状态的影像进行分析而判定。这也可

以运用人工智能有效利用型或深度学习结构。

[0041] 管理控制装置9也可以是能够把握游艺桌1的各玩家位置22上放置的游戏币的位

置(放置在闲家、庄家、对子的位置)和数额(种类和枚数)，将根据各游戏的输赢结果所得的

各游戏参加者2的输赢历史记录和获得的游戏币的数额(赢的数额)与过去的多数(大数据) 

的游戏的统计数据进行比较，并作为特殊状况(由娱乐场设定)提取的人工智能有效利用型

或深度学习结构。典型地是具备以下人工智能有效利用型或深度学习结构的管理控制装置

9 的装置，某数额(100万点)以上的赢的数额的发生、或在某游艺桌1的玩家位置22上输时
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的放置的游戏币的数额少而赢时的放置游戏币的数额多的状态持续数场游戏，能够将其与

过去的游戏的统计数据(大数据)进行比较，并将其作为特殊状况提取。

[0042] 管理控制装置9构造为能够对游艺桌1的发牌者3的游戏币托盘10中的游戏币100

的总额在各游戏后与各参加者2的放置的游戏币100进行清算并在清算后，与清算对应的游

戏币的增减是否正确进行比较计算。在如图1所示的发牌者3的游戏币100的保持用的游戏

币托盘10中，通过测定装置6(使用通过图像分析装置5所得的信息)对在横向叠层的游戏币

100(游戏币T)的着色层101或白色层102的数量和颜色进行分析测定，能够判定游戏币100

的种类和枚数。保持用的游戏币托盘10的游戏币100的总额按照这样时时(或为规定的时间

间隔)被把握。由于管理控制装置9具备(参照第18段)对每个游戏分别进行各游戏的清算额

(在游艺桌1中的娱乐场侧的收支计算(从输家2L的放置的游戏币100(游戏币T)的总额减去

偿还给参加者2中赢家2W的游戏币100(游戏币T)的总额所得到的数额))的计算功能，因此，

游戏币托盘10的游戏币100的数额时时(或者为规定的时间间隔)被验证。即，游戏币的增减

是否与根据图像分析装置5的图像分析结果和根据发牌者3 的各游戏的清算额一致被验

证。

[0043] 接下来，对本申请发明的实施方式的检查游戏币100的检查装置200进行说明。在

检查装置200具备具有游戏币100在半径方向(箭头Y方向)能够通过的入口201和出口202 

的通路203。通路203倾斜，游戏币100沿箭头Y方向通过。在通路203具备拍摄游戏币 100的

侧面并判定侧面的叠层方向的条纹的颜色的游戏币种类的判定装置204、读取在通过的游

戏币100的表面设置的使用UV墨或碳黑墨的标记M的标记读取装置205、相对于通路 203从

垂直方向读取在游戏币的表面设置的表示种类的印刷103的印刷检查装置206、装置全体的

控制装置207，控制装置207是检查游戏币种类的判定装置204所判定的游戏币种类与从印

刷检查装置206所得到的表示种类的印刷的内容是否一致的结构。

[0044] 通过该检查装置200，能够检查所制造的游戏币100的印刷103是否与游戏币100的

根据条纹颜色的游戏币种类一致并被正确地印刷。

[0045] 符号说明：

[0046] 1 游艺桌

[0047] 2 玩家

[0048] 3 发牌者

[0049] 4 摄像机

[0050] 5 图像分析装置

[0051] 6 测定装置

[0052] 7 判定并显示游戏的输赢结果的纸牌发放装置

[0053] 9 管理控制装置

[0054] 10 游戏币托盘

[0055] 100(T) 游戏币

[0056] 200 检查装置
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图1
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图2

图3
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图4

图5A
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图5B

图6
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图7

说　明　书　附　图 5/5 页

13

CN 113769369 A

13


	BIB
	BIB00001

	CLA
	CLA00002
	CLA00003

	DES
	DES00004
	DES00005
	DES00006
	DES00007
	DES00008

	DRA
	DRA00009
	DRA00010
	DRA00011
	DRA00012
	DRA00013


