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€ Roulettsplel.

6D Ein Roulettspiel bei dem die Scheibe (3) von Hand
in beide Richtungen drehbar ist und die Kugel (10) von
Hand in beliebiger Richtung in den Kessel eingeworfen
wird, hat an der Scheibe (3) eine elektrooptische Ab-
tasteinrichtung, die zusammen mit einer die Drehrich-
tung der Scheibe erfassenden Einrichtung das Fach (9),
in welchem die Kugel (10) liegen bleibt, selbsttitig er-
mittelt. Uber eine Steuerlogik werden den Feldern des
Spielfeldes zugeordnete Leuchteinrichtungen so ange-
steuert, dass alle zu der ermittelten Gewinnzahl ge-
horenden Gewinnfelder aufleuchten. Die Ermittlung der
Drehrichtung erfolgt durch Abtastung von zwei ungleich
ausgebildeten, sich nicht diametral gegeniiberliegenden
Marken (18, 19) der Scheibe (3). Die Gewinnzah! kann
auch gesondert fiir die Bedienungsperson, bereits vor
Stillstand der Scheibe, angezeigt werden.
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Beschreidbung

Die Erfindung betrifft ein Roulettspiel mit konventionsllem,
fir Drehung der Roulettscheibe von Hand in beiden Richtungen und
Kugeleinwurf von Hand eingerichtetem Kessel und mif konventionellenm

Spielfeld mit Feldern fiir die Plazierung von Spielmarken.

Die Erfindung ist insbesondere anwendbar fiir sogenannte Helim-

rouletts, die im hiuslichen Kreis zumeist von mit den Roulettregeln

‘weniger vertrauten Personen gespielt werden. Soléhe'Gélegenheits-

spielern bereitet es oft Hﬁhé, sdmtliche zu einefnGQwinnzahlrgaha-
renden Gewinnchancen, von einfacher Chance wie Rot-Schwarziiber -
doppelte Chancen wie erstes, zyeites, drittes Dutzend bis zu Kom-

binationen von sechs, vier, dreli oder zwel Zahlen, richtig und
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vollstindig zu ermitteln und danach den eingesetzten Spiel-
marken die Gewinne zuzuordnen, Im Kasino erledigen dies er-
fahrene Croupiers, im Kreis von Gelegenheitsspielern dagegen
erfordert dies oft Milhe und erheblichen Zeitaufwand, wodurch

5 der SpielfluB gestdrt und der Reiz des Spieles beeintrichtigt

werden kann, Es besteht daher gerade fir Heimrouletté das Be-
diirfnis nach einer einfachen und zuverlidssigen automatischen
Anzeige der zu einer Gewinnzahl gehdrenden Gewinnchancen.

i .

\ Es sind rog}gttﬁhnliche Spiele mit automatischer Gewinn-

10 anzeige bzwf/cé;innberechnung bekannt., Die DE-0S 28 27 721 be-
schreibt ein roulettihnliches Spiel, bei dem die drehbare Roulett-
scheibe und die Kugel ersetzt sind durch einen unter einer trans-
parenten stillstehenden Scheibe durcﬁ Motorantried iotierenden
Dreharm mit Leuchtzeiger. Dem Dreharm zugeordnete Schleifkontak-

15 te sind mit den Spielfeldern zugeordneten Leuchtquellen verbun-
-den und bringen jeweils diejenigen Felder zum aufleuchten, die
als Gewinnchancen zu der Gewinnzahl gehSren, bei der der Leucht-

zelger zum Stillstand kommt.

Aus DE-0S 26 09 169 ist ein roulettihnlicher Spielautomat

20 bekannt, bel dem eine Roulettdrehscheibe mittels Motor in stets
gleicher Drehrichtung angetrieben wird und der EinaschuB der Kugel

pneumatisch erfolgt. Durch der Drehascheibe zugeordnete Abtast-

einrichtungen und Markierungen wird die Lage der Kugel in einem
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.der FPdcher der Scheibe erfaSt und diese identifiziert.

Gesetzt wird nicht durch Spielmarken, sondern durch Ein-

-tasten in einen Rechner, der dann'énhand der ermittelten

Gewinnzahl selbsttitig die Gewinne ausrechnei und den

_Spielern gutschreibt.

Der Nachteil dieser Spielgerite liegt darin, da8 ihnen

~ das Wecon und der besondere Spielreiz des Roulettsﬁiéls,

nimlick die Art der Zufallsbildung;fehlt. Béim richtigen
Roulett f&llt die von Hand in beliebiger Richtung in Umlauf
gesetzte Kugel in eines der PFiécher dei ebenfalls von Hand
in beliebiger Richtung in Drehung versetzten Scheibe, wobel
diese beiden Umlaufbewegungen vom Spieler unmittélbar be~
obachtet werden undrihmrdas Gefﬁhl.vermiftein, da8 die durch
das Zusammenwiiken der beiden Bewegungen schlieBliChrsich
ergebende Gewinnzahl weder durch Manipulation von Hand noch
durch Gerdteeigenschaften beeinfluBbar ;st und auf "“echtem"
Zufall beruht. Im Gegensatz dazu ist bei einem mechanisch
angetriebenen Drehzeiger oder bei motorisch angetriebener
Roulettscheibe mit pneumatischem Kugeleinwurf die - tatsich-
liche oder wenigstens vermeintliche -~ Mdglichkeit einer ge-
riteseitigen Beeinflussung der schlieB8lich erreichten Gewinn-
stellung wesentlich gréSer, Der Spieler hat nicht mehr das
Gefiihl, das unbeeinfluBbare Zustandekommen des Zufalls un-
mittelbar beobachten zu kénnen, sondern fiilhlt sich dem un-

durchschaubaren Funktionieren einer elektromechanischen Voxr=
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richtung ausgeliefert. Damit geht die dem Roulettapiel inne-
wohnende Faszination zum groBen/Teil verloren, Die bekannten

Einrichtungen sind daher fiir Roulettspiele ungeeignet.

Der Exrfindung liegt die Aufgabe zugrunde, ein Roulett-
spliel mit automatischer Anzeige der zur Gewinnzahl gehdrenden
Gewinnfelder unter vdlliger Belbehaltung der fiir das Roulett

typischen Handbetdtigung von Kugel und Drehscheibe zu schaffen.

Diese Aufgabe wird durch die Kombination der folgenden,
nur teilweise aus den vorgenannten Druckschriften bekannten

Merkmale geldst:

a) Die Roulettscheibe ist mit einer elektrooptischen Abtast-
einrichtung versehen, die wihrend der Drehung der Scheibe die
Lage der Kugel in einem Fach und den Abstand dieses Faches von

einer Bezugsmarke eifaBt;

b) die Abtasteinrichtung enthilt Mittel zum Erfassen der Dreh-
richtung der Scheibe und damit zur von der Drehrichtung unab-

héingigen Identifizierung des Faches, in dem die Kugel liegt;

c) die Felder des Spielfeldes sind mit Leuchteinrichtungen

versehen, die von einer an die Abtasteinrichtung angeschlossenen
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Steuerlogik derart ansteuerbar sind, daB jeweils alle su

einer Gewinnzahl gehérenden Gewinnfelder aufleuchten,

Durch die fiir die Erfindung weaentliche'Ermittlung
der Drehrichtung bei der Abtastung der Scheibe wird der
Yorteil erzielt, daB eine éelbsttﬁtige Erfaaaupg der Ge-
wihnzahl und entapreohende Anstéﬁerung der zugehdrigen
Gewinnfeld:.: méglich ist, ohnedaﬁiie gewohnte Handbetiti-
gung von Dreshscheibe und Kugel in jeweils beliebige Dreh-
richtung geﬁndért werden mu8, Der gewohnte typiscﬁo Charak-
ter des Roulettspiels bezﬁgliéh der zufallsbediﬁgten Byl-
dung der Gewinnzahl bdleibt v5llig erhalten, und die Luto-
matisierung bezieht sich lediglich auf die entsprechende

Ansteuerung der Anzeige dexr Gewinnfelder.

Weitere vorteilhafte Auagestaltungén der Erfindung

ergeben sich aus den Unteranspriichen.

Bine Ausfiihrungsform der Erfindung wird anhand der

" Zeichnungen erliutert.

T

- :} "
Fig. 1  zeigt eine perspektivische Darstellung, teilweise

aufgebrochen, einer bevorzugten Ausfihrungsform

des Roulettspiels,
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Pig., 2 gseigt eine Schnittdarstellung der Roulettacheibe
und ein Blockschaltbild der zugehdrigen elektroni-

schen BEinrichtung,

Geni8 Fig. 1 besteht das Rouletispiel aus einem vorzugs-
weise aus schlagfestem Kunststoff gefertigten Gehiuse 1, an
dessen Oberseite der Roulettkessel 2 nit darin drehbar gelager-
ter, von Hand bedienbarer Rouletts;ﬁeibe 3 angeordnet ist und
ferner das Spielfeld 4 fiir das Setzen der Spielmarken ausge-~
bildet ist. Die-einzelnen Gewinnfelder des Spielfeldes 4 sind
aus lichtdurchlissigem Werkstoff 5, z.B. dunkel eingeféirbten,
lichtdurchléssigen Kunststoff ausgebildet und kénnen durch
darunter im Gehiuse 1 angebrachte Lichtquellen 6 zum Aufleuch-
ten gebracht werden. Diese Lichtquellen, z.B. Gliihlampen,
Leuchtdioden od.dgl. werden durch eine ebenfalls im Gehiuse 1
angeordnete (nicht dargestellte) Ansteuereinrichtung automa-
tisch in Abhingigkeit von der ebenfalls automatisch abgetaste-
ten Gewinnzahl angesteuert. Es aind selektiv ansteuerbar Leucht-
quellen fiir jede Gewinnzahl von Null bis Sechsunddreizig, fiir
die dazugehdrenden einfachen Chancen Rot-Schwarz, Passe-Manque,
Gerade-Ungerade und die doppelten Chancen erstes, zweitez;
drittes Dutzend oder rechte, mittlere, linke Spalte vorgesehen.
Zusitzlich kSnnen weitere Leuchtanzeigen fiir weitere Gewinn-
chancen vorgesehen sein, z.B. fiir den jewelils zur Gewinnzahl

gehdrenden waagerechten Dreierbalken.
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Eb@nfaiilrin der Oberseite des Geh#uses 1 iﬁt Qino
Anzeige 7 zum Aniﬁiéen der jevbiiigen Gewinnzahl go ange-
bracht, daB8 sie nﬁr von der Position desjenigen Spielers,
der die Drehscheibe 3 bedient und die Rolle des Croupiers
ibernimmt, adber niéht fﬁr die ibrigen Spieler einsehbar is%,
Diese Anzeige 7 wird von der automatischen Abtast- und An=-
steuervorrichtung zeitlich vor .den Lichtquellen § angeateuart,
und zwar b nqch rotierender Schoibe;f; ;obald die Kugel in
ein Fach der Scheibe 3 gefallen iaf und dort abgetastet wurde.
Die Anzeige 7 kann daﬁit dem Croupier als Anzeige fiir das
"rien ne va plus" dienen, fﬁr die Lichtquellen 6 der einzel-
nen Gewinnfelder geniigt es dagegen, wenn diese erst bei v5lli-
gem Stillstand der Scheibe oder wihrend des letzten Auslaufens

der Scheibe angesteuert werden,

Pig., 2 zeigt auf der linken Seite einen Schnitt durch
den Roulettkessel 2, der fir den Einwﬁrf é;i Kugel von Hand
ausgebildet ist, und durch die Boﬁlettscheibe 3, die eben-
falls von Hand z.B. mittels des in Fig. 1 erkennbaren Dreh-
kreuzes bedient wird und drehbar auf einem Lagerstift 8 ge-
lagert ist. Die Scheibe 3 hat entspreohegggden Zahlen abge- '

teilte Ficher 9, in die die Kugel 10 hineinfallen kann. Dex

Boden jedes Faches 9 ist aus lichtdurchliéssigem Werkstoff 71

ausgebildet, Darunter befindet sich eine Reflexionslicht-
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schranke, bestehend aus Lichtquelle 12 und Lichtsensor 13.
Bein'Vorbeigang der leeren Felder ist die Lichtreflexion auf-
grund des lichtdurchlissigen Materials 11 gering, beinm Vorbei-
gang der in einem Fach liegenden Kugel 10, die ohnehin in der
Regel wei8 und daher gut reflektierend ist, erhdht sich schlag-
artig die Lichtreflexion und der Lichtsensor 13 gibt einen Im-

puls an einen Zihler 14 ab.

Am nach unten gezogenen Rand 15 der Scheibe 3 sind den
einzelnen Fichern 9 bzw. Gewinnzghl entaprechend Ausschnitte
16 angebracht, die von einer Licktschranke 17 mit Lichtquelle
und Lichtsensor abgetastet werden. Die Ausschﬁittc 16 sind in
gleichméBigen Abstinden am Umfang der Scheibe 3 entsprechend
den Fichern 9 angebracht, mit zwel Ausnahmen : An einem -
beliebigen - Startfeld befindet sich kein Ausschnitt f6, d.h.
es ist dort eine Liicke 18 zwischen den Ausschnitten 16. An
einem weiteren, um wenige Felder benachbarten Feld befinden

sich statt eines einzelnen Ausschnittes 16 zwel eng benachbarte

. Ausschnitte 19. Der Lichtsensor 17 erzeugt somit bei jeder Um-

drehung der Scheibe 3 einen Impulszug, von dem ein Ausschnitt
in Fig. 2 bei a dargestellt iast. Es handelt sich um eine gleich-
miB8ige Folge von Impulsen, die nur an einer Stelle von einer
Impulsliicke 18 und an einer weiteren Stelle von einem Doppel-
impuls 19 unterbrochen ist. Je nach der Drehrichtung der Schei-

be 3 kommt zuerst die Liicke 18 und dann der Doppelimpuls 19,
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cder umgekehrt. Anders ausgedriickt, je nach Drehrichtung
der Scheibe ist die Zahl der vom Auftreten der Licke 18

bis zsum Auftreten des Doppelimpulses 19 gezihlten Impulse
entveder eine kleine Zahl n (im Impulszug A ist n = 3) oder
eine groSe Zahl 36-n (im Beispiel des Impulszuges A bei um-
gekehrtexr Drehrichtung also 33). .

Die Reflexionslichtachranke 12; 13 erseugt bei Drehung
der Scheibe 2, sobald die Kugel 10 in ein Fach 9 gefallen ist,
den in Fig. 2 bei B dargestellten Impulsverlauf mit einem
einzcinen Impuls, dessen Lage relativ zur Liicke 18, die ein
Startfeld bezeichnet, von der zufilligen lLage der Kugel 10
abhingt. Der vom Lichtsensor 17 erzeugte Impulszug A gelangt
in eine Diskriminatorstufe 20,die jeweils beim Auftreten der
Impulsliicke 18 den ZiZhler 14 startet. Durch den von der Re-
flexionslichtschranke 12, 13 erzeugten, der Abtastung der
Kugel 10 entsprechenden Impuls wird der Zihler 14 wieder ge-
stoppt. Das Zihlergebnis entspricht dem Abstand des Faches 9,
in welchem die Kugel liegt, vom Startfeld. Dieses Zihlergeb-
nis wird in eine Positionsermittlungsstufe 21 eingegeben. In
diese gelangt auch vom Diskriminator 20 ein Signal, welches
der im Diskriminator 20 ermittelten Drehrichtung der Scheibe 3
entspricht, d.h. welches unterschiodlich ist, je nachdem od

der Doppelimpuls 19 vor oder nach der Impulsliicke 18 auftritt,



10

15

20

—te— 0046306

Hieraus und aus dem Zihlergebnis des Zihlers 14 kann die
Stufe 21 das Fach 9, in welchem die Kugel 10 liegt, und
danmit die Gewinnzahl X eindeutig identifiszieren. Diese
Gewinnzahl X wird in einen Computer 22 eingegeben, in
welchen zn_Jeder'Gewinnzahl X fest vorprogiammiert die
einzelnen Gewinnchancen (Rot-Schwarz usw.) gespeichert
sind. Der Computer 22 steuert deméntapreqhend die den
Gewinnfeldern des Spielfeldes 4 zugeordneten Lichtquel-

len 6 an.

Von der die Gewinnzahl X ermittelnden Stufe wird
ferner die Anzeigeeinrichtung 7 angesteuert, die die Ge-
winnzahl unmittelbar darstellt, z.B. mittels in Fo:r. von
Zahlsegmenten angeordneten Leuchtdioden, LED-Anzeige od.
dgl.. Diese Ansteuerung erfolgt vorzugsweise zeitlich vor
dem Aufleuchten dexr Lichtquellen 6 der Gewinnfelder zu
einem Zeitpunkt, an welchenm die Mitspieler die Lage der
Kugel auf der rotiesrenden Scheibe 3 noch nicht mit dem

Auge erkennen kiénnen., Dieser Zeitpunkt kann dem Spieler,

. der die Funktion des Croupiers ausiibt, als Anhaltspunkt

dafiir dienen, wann er durch die Ansage "rien ne va plus®

das Setzen von Spielmarken zu beenden hat.
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1. Roulettspiel mit konventionsllem, fiir Drehung der Roulett-
scheibe von Hand in beiden Richtungen und Kugeleinwurf von Hand
eingerichtetem Kessel und mit konventionellem Spielfeld mit Feldernr
fdr adie Plaziérung von Spielmarken, g ek ennseic hnet

durch die Kombination der foigendeh Merkmaio )

a) die Scheibe (3) ist mit einer elektro-optischen Abtasteinrich-
tung (12, 13, 17) versehen, die wihrend der Drehung der Scheibe (3)
die Lage der Kugel (10) in einem Fach (9) und den Abstand dieses

Faches von einem Startfach erfaBSt;
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b) die Abtasteinrichtung umfaSt Mittel (20) zun_Ertdslon

der Drehrichtung der Scheibe nﬁd danit zur Idontifisiorung

des Faches (9), in dem die Kugel (10) liegt, unabhingig von
der Drehrichtung der Scheibe (3);

c) die Felder des Spielfeldes (4) sind mit Leuchteinrichtun-
gen (6) versehen, die von einer an_dio Abtasteinrichtung ange-
schlossenen Steuerlogik (21, 22) derart ansteuerbar sind, da8
jeweils alle zu einer Gewinnzahl geh3renden Gewinnfelder auf-

leuchten.

2. Rbulettspiel nach Anspruch 1 , mit transparent ausgebilde-~
ter Scheibe, einer unter der Scheibe angeordneten Refl-xionslicht-
schranke zum Erzeugen eines Impulses jeweils bei Vorbeigang der
in einem Fach liegenden Kugel, einer zweiten Lichtschranke zum
Erzeugen von Impulsen bei Vorbeigang von #quidistanten, den Fiichern
zugeordneten Markierungen der Scheibe, von denen eine als Start-
marke abwechselnd von den anderen ausgebildet ist, und einer an
die Lijchtschranken angeschlossenen Logik zum AbzZhlen der Impulse
zwischen den Durchgingen der Startmarke und der Kugel , dadurch
gekennzeichnet, daB eine der Startmarke (18) nicht
diametral gegonﬂberliegendo Marke (19) der Sohe;bo als von den
#ibrigen Marken (16) und der Startmarke (18) abweichende Identifi-

zierungsmarke (19) fiir die Drehrichtungsbestimmung ausgebildet ist.
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3 Roulettspiel nach Anspruch 2 , dadurch gekenn -
seiochnet, daB8 von der Startmarke (18) und der Identi-
fizierungsmarke (19) die eine durch Weglassen und die andere

durch Verdoppeln einer Marke (16) gebildet ist.

4. Roulettspiel nach einem der Anspriiche 1 bis 3 , da-
durch gekennseiochnet, daB eine zusitzliche,

nur von der Position des die Scheibe (3) bedienenden Spielers
aus sichtbare Anzeige (7) der Gewinnzahl vorgesehen ist, die
von der Auswertelogik nach Ermittlung der Lage der Kugel (10)
bei noch m:tierender Scheibe (3) und zeitlich vor dem Ansteuern

der Leuchtquellen (6) der Spielfelder angesteuert wird.
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