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Bekanntlich uﬁterébheidet manréwei Hauptarten des Blllard,

nimlich das deutsche od‘er Pool-—Billard und das franzdsische

Karambolage-Billard. Das' erstere hat an den Lingsseiten in

Ecken und Mitte je drei unterhalb mit Ballfanéern versehene

Offnungen zur Aufnahme von Billen, Diese, sogenannte S}iiel-

bille, werden mit einer Treiberkugel gesbielt. Beim Karambolage=-

Billard ist die iiblicherweise mit éésPaMtem griinem Tuch iiber-

zogene Spieltafel als glatte Fliche auSgebildét'.'Daneben ist

auch bekannt, die Spielfliche durch Kreidelinien in Feldér zu

unterteilen derart, daB nur eine bestimmte Anzahl von Karam-

bolagen in jedem der Felder geépierltrwerden darf (Kader-—

Billard).
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Mit den bekannten Spieltischen ist es nicht méglich, die
bekannten Billard-Spiele gleichzeitig zu spielen. Daher liegt
der Erfindung die Aufgabe zugrunde, ein Billard zu schaffen,
das fiir Karambolage-Billard, Pool-Billard und/oder Kader-

Billard gleichermaflen verwendbar ist.

Diese Aufgabe wird erfindungsgemifBe dadurch geldst, dafB die
Lécher durch in der Ebene der Spielfliche liegende Lochfelder
ersetzt sind, denen ein auf die Anwesenheit einer Billardkugel
ansprechender kontaktloser Initiator zugeordnet ist, dessen
Ausgangssignal auf eine Anzeigevofrichtung gegeben wird.

Beim erfindgngsgemﬁﬁen Billard werden die fiir ein Pool-Billard
notwendigigen Lécher durch eine entsprechende Markierung auf
dem Spielfeld ersetzt, welchen Initiatoren zugeordmet sind,
die die Anweéenheit einer Billardkugel im Bereich der Mar-
kierung bzw. eines Feldes registrieren und ein entsprechendes
Ausgangssignal auf eine Anzeigevorrichtﬁng geben., Auf diese
Weise kann das Spielfeld ohne weiteres auch fiir herkdmmliches

Karambolage-Billard oder fiir Kader-Billard verwendet werden.

Ein weiterer Vorteil liegt darin, daB.die Abmessungen der
Spielfliche stark verringert werden4k6nnen..Das herkdmmliche
Pool-Billard erfofdert 16 Kugeln vorgegebenen Durchmessers, -
Beim erfindungsgemiflen Billard kdnnen die Spielkugeln entfallen,

und es wird lediglich die Treiberkugel bendstigt. Allenfalls
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kann eine Spielkugel zusitzlich eingesetzt werden, um den
Schwierigkeitégrad zu erhdhen,

Es konnen jedoch nicht nur die Abmessungen der Spielfliche
veréindert werden, auch die Geometrie des Spielfeldes. So kann
das Spielfeld dreieckftrmig sein, damit es in einer Ecke auf-
gestellt werden kann oder zusammen mit gleichen Billards gegen-
einander., Im Fall einér dreieckférmigen Spielfliche werden

die anspielbaren Banden so geformt, daB8 jedes Lochfeld iiber
die Bande anspielbar ist, gleichgliltig wo sich die Treiber-

kugel befindet, Dies wird z.B. mit zur Spielfliiche hiﬁ gewolbten

Bandenabschnitten erreicht.

Als Initiatoren sind alle in der Technik gebriuchlichen An-
’nﬁherungsschalter oder dergleichen geeignet. Kontaktlose
Initiatoren haben den Vorteil, daB sie an der Unterseite der
Spieltafel angebracht werden kdnnen, vorzugsweise in einer
unteren Ausnehmung derart, daB8 im Bereich des Initiators die
Dicke der Tafel erheblich reduziert ist. Bei dieser Ausfiihrungs-
form kommen vorzugsweise kapazitiv oder induktiv wirkende Ini-
tiatoren in Frage. Vorzugsweise wird bei einér.Ausgestaltung
der Erfindung eine Induktivspule als Initiator verwendet, die
Teil eiﬁes Schwingungékreises ist., Die Kugel enthilt dann
elektrisch 1eitendes oder magnetisch wirkendes Material bzw.
ist v8llig aus dieéem Material hergestellt, so daB das Ein-
treteh der Kugel in den Bereich des Initiators eine Bedimpfung

des Schwingungskreises zur Folge hat., Diese Beddmpfung wird

L.
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elektronisch ermittelt und fiihrt zu einem Signal fiir die An-

zeigevorrichtung.

Es versteht sich, daB8 auch andere Initiatoren, beispielsweise

auf optischer Basis, angewendet werden kanhen.

Sind dlérInltlatoren so ausgelegt daBl sie auf unterschied;
llches Méterial unterschledllch ansprechen,.ist es gemaﬁ einexr
weiteren Ausgestaltung der Erflndung vorteilhaft, wenn diér
Billardkugeln aus ﬁﬁterschiedlichemVMateriél Eestehen; Bei-
spielsweise kann die Treiﬁerkugel éué eiﬁém—Méterial besteﬁen,
auf das der Init;ator nicht anspricht, wdhrend dle Spielkugel
den Initiator zum Ansprechen bringt. Fermer konnen Splelkugeln
aus unterschiedlichem Material bestehen und dementsprechend
unterschiedlicherSigﬁalerdeé Initiators verursachen., badufchr
1i8t 31ch der einzelnen Sp1e1kuge1 eine Wertlgkelt zuordnen,
welche in der Anzeigevorrlchtung entsPrechend angezeigt werden‘

kann.

Neben dieser Mogllchkelt erlaubt dle elektronische Schaltung
den elnzelnen Poolfeldern unterschledllche Werte zuzuordnen
bzw; einzelne Poolfelder ab- bzw,. zuzuschalten. Ferner konnen-
dieVPoblmafkierungen so geschalfetrwerden, daf8 sie in einer
bestimmten zeitliéhen Reihenfolge eingespielt werden miissen,

um ein maximales Spielergebnis zu erhaitén. Ferner kﬁﬁnen'dQQch

zwel Anzeigen und einen Umschélter iibliche Weftkampfbedingungeh
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hergestellt werden., Die Lochfelder 1 bis 7 werden dem ersten
Spiel&er und die gleichen Lochfelder dem zweiten Spieler als
9 bis 15 zugeordnet, wihrend das achte Lochfeld fiir beide
Spieler als neutrales Feld gilt. Die Spieler haben daher vor
der jeweiligen Aufnahme dafiir zu sorgen, dafl der Umschalter

in der richtigen Position dist. .

Es versteht sich ferner, daB8 dem Billard zusitzlich Hinder-
nisse zugeordnet sein komnnen, die entfernbar oder fest
installiert sind, Die Hindernisse sind ihrerseits mit ent-
sprechenden Initiatoren versehen, die beim Auftreffen der

Kugeln gegen das Hindernis ein Ausgangssignal fiir die AnzZeige-

vorrichtung erzeugen.

Fiir den Betrieb einer elektronischen Schaltungsanordnung fir
das erfindungsgemiBe Billard ist es gemaﬂ einer weiteren Aus-
gestaltung vorteilhaft, wenn das Ausgangssignal mehrerer
Initiatoren parallel auf ein Zeitglied gegeben wird, dessen
Ausgangssignal ebenfalls auf die Anzeigevorrichtung gegeben
wird und diese setzt, Das Zeitglied wird seinerseits béi
einem ersten Ansprechen eines initiators gesetzt und lHuft
dann eine gegebene Zeit lang, welche etwas linger ist als die
maximale Laufzeit der Kugel nach dem Auftreffen auf eine erste
Markierung. Nach Ablauf der eingestellten Zeit wird die An-
zeigevorrichtung inaktiviert, so déB es-nicht zu Falschan-

zeigen bzw, Falschzihlungen kommt,
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Es wurde bereits die Mdglichkeit erwidhnt, die einzelnen Kugeln
unterschiedlich zu werten, Alternativ besteht nach einer
weiteren Ausgestaltung der Erfindung die Mdglichkeit, dafl der
Initiator mit einer Wertigkeitsstufe verbindbar ist, die jedes
Initiatorsignal einem Wert zuordnet und das Weftsignal iber
eine Rechnerstufe auf eine Z#hl- und Anzeigevorrichtung gegeben
wird, In der Wertigkeitsstufe kann willkiirlich eingestellt
werden, welcher Wert dem Signal eimnes Initiators zukommen soll,
Uber den Rechner wird dann ein Zihler angesteuert, der in
bekannter Art und Weise den gesamten erspielten Wert anzeigt,
beispielsweise mit einer digitalen Ziffernanzeigé. In.der
Wertigkeitsstufe kann im librigen auch eine bestimmte zeiéliche
Reihenfolge eingestellt werden, welche vorgibt;rin welcher
Reihenfolge die einzelnen Poolfeldexr oder anderen Markierungen

des Billards angespielt werden miissen.

Nach einer weiteren Ausgestaltung der Exrfindung ist vorgesehen,
daB die einzelnen Initiatoren jeweils mit-einer getrenmten |
Anzeige verbiﬁdbar sind, wobei die Anzeigen jedoch in gleicher
Konfiguration angeordnet sein kdnnen wié Lochfelder auf der
Spielplatte. So kann beispielswéise jedem Initia%or ein Anzeige-
lampchen zugeordnet werden, dés aufleuchtet und wieder érliécht,
wenn der zugehorige Initiator von einer Kugel betitigt wird.
Spielziel kaﬁn sein, mit einer Mindestanzahl von StéB8en die
einzelnen Initiatoren zu betdtigen. Eine Erschwernis bedeutet,

die einzelnen Initiatoren in bestimmter zeitlicher Reihenfolge

eeo /T
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zu betitigen. Schlieflich ist nach einer weiteren Ausgestaltung
der Erfindung vorgesehen, daf die getrennten Anzeigen von einem
Zufallsgenerator ansteuerbar sind und eine Wahltaste vorgesehen
ist, mit der die Ansteuerung einer Anzeige willkiirlich fest-
gehalten wird. Der Zufallsgenerator steuert taktmi#fig, jedoch
zufdllig regelmifBig die einzelnen Anzeigen an, und es liegt
beim Spieler, eine gewiinschte Anzeige willkiirlich festzuhalten.
Der Spieler wird bestrebt sein, jeweils die Anzeige festzu-
halten, die fiir die jeweilige Spielsituation am gilinstigsten

ist, d.h. welches Feld bzw. welche Markierung am giinstigsten
anspielbar ist.

fl

Nach einer weiteren Ausgestaltung der Erfinduﬂg ist vorgesehen,
daB eine zweite, mit der Anzeigevorrichtung verbundene Zeit-
stufe vorgesehen ist, die nach Ablauf einer vorgegebenen Zeit-
dauer nach erstmaligem Ansprechen der Anzeigevorrichtung diese
inaktiviert, Diese Zeitstufe kanm bei kommerziellem Einsatz
des erfindungsgemifien Billards von Bedeutung sein. Wihrend
beim Pool-Billard durch das Verschwinden der XKugeln in den
Lochern dem Spiel automatisch eine zeitliche Grenze gesetzt
ist, ist dies beim erfindungsgemifien Billard nicht der Fall,
Die Zeitstufe sorgt hier fiir eine zZwangsliufige Beendigung des
Spiels, Wird das erfindungsgemiéBe Billard nur als Pool-Billard
eingesetzt, kanmn das neutrale Feld als Loch ausgefiihrt werden,

um das Spiel nach Anspielen des neutralen Feldes zu beenden,

Ein Ausfithrungsbeispiel der Erfindung wird nachfolgend anhand

.../8
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von Zeichnungen niher beschrieben.

Fig .

Fig.

Fig.

Fig.

zeigt eine Draufsicht auf ein schematisch dargestelltes

—

Billard nach der Erfindung.

zeigt einen Schnitt durch die Darstellung nach Fig. 1

entlang der Linie 2-2.

zeigt ein elektronisches Schaltungsbeispiel fiir ein

Billard nach den Figuren 1 und 2,

zeigt perspektivisch ein dreieckformiges Pool-Billard

nach der Erfindung.

bis 7 zeigen verschiedene Mag;ichkeiten einer ver-

stellbaren Bande,

Bevor auf die in den Zeichnungen dargestellten Einzelheiten

niher eingegangen wird, sei vorangestellt, daBl jedes der

gezeigten und beschriebenen Merkmale fiir sich oder in Verbin-

dung mit Merkmalen der Anspriiche von erfindungswesentlicher

Bedeutung ist.

Fig .

1 zeigt schematisch ein Billard 10 mit einer rechteckigen

Spieltafel oder =-fliche 110, die von einer Bande 120 umgeben

ist. Auf der Spielflache 110 erkennt man acht kreisfafmige

e /9
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Markierungen 113, von denen die am Rand angebrachten den
Léchern des herkSmmlichen Pool-Billards entsprechen, Die auf
der Lingsmittellinie angebrachten zwei Lochfelder sind zusitz-
lich vorgesehen, von denen eines (Nr., 8) der mneutralen und

das andere einer herkémmlichen Spielkugel entspriéht. Wahrend
beim normalen Pool-Billard L8cher vorgesehen sind, ist im
Fall des Biilards nach Fig. 1 die Markierung 113 lediglich

flichig ausgebildet, die die Spielbahn einer Kugel daher nicht
beeinfiult,

Im Bereich der Markierungen 113 besitzt die Spieltafel 11 an
der Unterseite Ausnehmungen 114, in denen eine Induktionsspule
115 angeordnet und in geeigneter Weise befestigt ist. Die
Spieltafel 11 besteht vorzugsweise aus einem Material, das
magnetisch unwirksam ist, das Feld 116 der Induktionsspule

115 deher nicht beeinfluBt, Eine Billardkugel 117 aus einem
elektrisch leitenden oder magnetisch wirkenden Material beein—.
fluBt das Feld 116, wenn es in den Bereich der Markierung
eintritt. Diese Beeinflussung 1li8t sich durch eine elektro-

nische Schaltung in ein Initiatorsignal verwandeln.

Das Billard mach Fig. 1 kann mit nur einer Treiberkugel
gespielt werden, die die Iniltiatoren aktiviert, Spielkugeln
wie beim herkdmmlichen Pool-Billard notwendig, konnen ent-

fallen. Daher kann die Abmessung des Spielfeldes 110 erheblich

reduziert werden.

. ess/10



o - 0074516

Beim Ausfiihrungsbeispiel nach Fig. 1 ist lediglich die
Lage der Locher eines Pool-Billards markiert, Es versteht
sich, daB auch andere Markierungen und Hindernisse vor-
gesehen werden kdnnen, die in gleicher Weise mit einem
Initiator, wie er in Fig. 2 schematisch dargestellt ist,

ausgestattet sein kdnnen.

Fig. 3 zeigt eine beispielhafte Schaltungsanordnung fiir

ein Billard nach den Figuren 1 und 2,

Die Stufen 20 und 21 zeigen kontaktlose Initiatoren,
ghnlich der Induktionsspule 15, Es versteht sich, daB8 im
Fall der Ausfiihrungsform nach Fig. 1 sechs derartige
Initiatoren vorgesehen sein miissen. Die Indukfions-

spulen 20, 21 wirken mit Schwingungskreisen 22 bzw. 23

AR
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zusammen, Das Eintreten einer entsprechend wirkenden Billardkugel
in den MeBbereich eines Initiators flihrt zu einer entsprechenden
Bedampfung des Schwingungskreises 22 bzw. 23, woraus in bekannter
Weise ein Initiatorsignal abgeleitet werden kann. Im Fall des Ini-
tiators 20 fiihrt das Initiatorsignal iiber einen Schalter 24 auf
eine Wertigkeitsstufe 25. Im Fall des Initiators 21 wird unmittel-
bar die Wertigkeitsstufe 25 angesteuert., In der Wertigkeitsstufe
kann dem eintiéffenden Initiatorsignal willkﬁrlicb ein bestimmter
Wert zugeordnet werden, um die jeweils anzuspielenden bzw. ange~
spielten Markierungen mit einem unterschiedlichen Schwierigkeits-~
grad zu versehen. In der Wertigkeitsstufe 25 kann ferner eine zeit-
liche Reihenfolge vorgegeben werden, in der die einzelnen Initiator-
signale auftauchen miissen, damit sie gewertet werden. Dadurch 1&EBt

sich beispielsweise der Schwierigkeitsgrad eines Pool-Billards exr-

hoéhen.,

Die von der Wertigkeitsstufe 25 kommenden Wertigkeitssignale wer-
_den‘im Rechner 26 aufsummiert und im mit dem Rechner 26 verbunde-
nen Z&hler 27 gezdhlt und durch eine Ziffernanzeige 28, die iber

einen Decoder 29 mit dem Zdhler verbunden ist, angezeigt.

Mit den Schwingungskreisen 22, 23 ist aucﬁ eine Zeitstufe 30 ver-
bunden. Spricht ein Initiator 20 oder 21 an, wird das Zeitglied 30
angestoBen und setzt den Z&hler 27. Nach Abléuf der in der Zeit-
stufe 30 willkiirlich eingestellten Zeit, wird der Zdhler 27 inak-
tiviert. Die in dem Zeitglied 30 einzustellende Zeit ist etwas
l&nger als die maximale Zeit, die eine gespielte Kugel ben§tigt,

nachdem sie einen ersten Initiator aktiviert hat.

. | , eeo /12
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Ein Netzteil 31 versorgt die einzelnen Stufen in'der gezeigten Weis=
se mit Energie. Wahlweise kann auch eine Batterieversorgung vorge-
sehen sein,

Eine weitere Zeitstufe 32 dient zur Einstellung .einer Spielzeit.
Nach Ablauf der Spielzeit wird der Zahler 27 inaktiviert, der mit

dem Zeitglied 32 verbunden ist.

fiber eine Transistorstufe 33 kdnnen einzelne Signalleuchten 34 an-
gesteuert werden (&uBerst schematische Darstellung). Jede Signal-
leuchte 34 gehSrt zu einer bestimmten Markierung oder zu einem
bestimmten Feld, beispielsweise zu den Feldern 13 des Billards
nach Fig, 1. In Fig. 3 ist lediglich die Ansteuerung der Transistor-
stufe 33 Uber die Induktionsspule 20, den Schwingungskreis 22 und
den Schalter 24 dargestellt. Es versteht sich, daBf alle zu einem
Billard gehdrenden Initiatoren die Transistorstufe 33 ansteuern
kdnnen. Wird ein Initiator durch eine Kugel aktiviert, leuchtet
die zugehOrige Signallampe 34 auf, oder umgekehrt, wird diese ab-
geschaltet. Auf diese Weise kOnnen die einzelnen Markierungen,
Felder oder dergleichen auf dem Spie1£isch angezeigt werden. Spiel-
ziel kann sein, die einzelnen Felder einzeln anzuspielen bzw. in
einer vorgegebenen Reihenfolge. Die Signalleuchten 34 zeigéh an,

ob dieses Ziel erreicht wird.

SchliefBlich ist eip Zufallsgenerator 35 vorgesehen, der mit der

Transistorstufe 33 verbunden ist. Mit Hilfe des Zufallsgenerators
35 werden die einzelnen Signalleuchten 34 nacheinander taktmdBig
angesteuert, wobei jedoch die Reihenfolge zufallig'ist. Mit Hilfe

eines Tastschalters 36 kann der Spieler versuchen, beim Aufleuchten

.../13_
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der von ihm gewilinschten Signalleuchte diese "festzuhalten". Dies

ist dann vorteilhaft, wenn die jeweilige Spielsituation das An-

spielen des zugehOrigen Feldes als besonders glinstig erscheinen

1a8t,

Mit Hilfe eines Schalters 38 k®nnen die Signalleuchten 34 geldscht

werden. Mit Hilfe eines Schalters 37 kann die Anzeige der digita-

len Anzeigevorrichtung 28 geldscht werden.

Nach einer weiteren Ausgestaltung der Erfindung ist auch die Bande
des Billards so ausgebildet, daB ein StoB einer Kugel zu einem
verwertbaren Signal fihrt. Zu diesem 2Zweck sind mehrere
Initiatoren der Bande zugeordnet. Diese kdnnen beispielswéise auf
Druck oder StoB regieren, jedoch auch elektrooptisch arbeiten. Im
Schaltbild nach Fig. 3 ist ein derartiger Initiator bzw. die Mehr-
zahl von Initiatoren mit 37abezeichnet. Der Initiator 37a ist mit
einem weiteren Zahler 38& verbunden, der auf eine gewiinschte Schritt-
zahl eingestellt werden kann. Mit den beschriebenen Merkmalen
188t sich ein Bandenspiel vorgeben, z. B. Dreibandspiel, d. h. die
Kugel muB zundchst dreimal die Bande beriihren und dann ein Ziel
treffen. Der Zahler 38 stellt fest, ob die Dreimal-Berlihrung der
Bande erfiillt ist. Erst dann wird ein Ausgangssignal auf den Rech-
ner 26 gegeben, der dann in oben beschfiebener Weise die Wertung
des Spieles vornimmt.

Die einzelnen Anzeigenleuchten 34, die jedem Pool zugeordnet sind,
weisen auBerdem einen eigenen zugeordneten Tastschalter 39 auf,

von denen in Fig. 3 Jjedoch nur einer dargestellt ist. Mit Hilfe

AT
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der Tastschalter 39 kOnnen eine oder mehrere Anzeigen 34
angewzhlt werden, so daB die entsprechenden Felder oder
Pools angewihlt werden, die vom Spieler abgespielt werden
miissen. Die Verbindung iiber die Wertigkeitsstufe 25 mit dem
Rechner 26 ist derart, daB der Rechner 26 nur die angewihlten

Poolmarkierungen registriert und die iibrigen unterdriickt.

In Pig. 4 ist perspektivisch ein Billardtisch 50 dargestellt,
dessen Spielfliche 51 annihernd dreieckfdérmig ist. Zweil
Banden 51, 53 laufen im rechten Winkel aufeinander zu., An
den anderen Enden sind sie durch vier gleich lange gefade
Bandenabschnitte 54 miteinander verbunden. Die 4uBeren Banden-
abschnitte 54 bilden mit den Banden 52 bzw. 53.Binen rechten
Winkel, wdhrend die brigen Bandenabschnitte 54 zueinander
im stumpfen Winkel liegen. Acht Lochfelder 113 sind entlang
den Banden 52 bis 54 angeordnet. Fiinf Lochfelder 113 sind,.
wie aus Fig. 4 ersichtlich, den Scheitelpunkten zugeordnet,
wihrend zwei zwischen den Enden der Banden 52 bzw. 53 ange-
‘ordnet sind und ein drittes Lochfeld annihernd in der Mitte
liegt. Das mittlere Lochfeld ist im Gegensatz zu den librigen
Lochfeldern vertieft ausgebildet, wihrend die iibrigen, wie
auch beim Ausfiihrungsbeispiel nach Fig. 1, in der Spiel-
flichenebene liegen. Sie sind ebenso wie in Fig. 1 Jjeweils
mit einem Initiator verkniipft. Wie beim Ausfﬁhrungsbeispie1.
nach Fig. 1 sind den Lochfeldern am Rand Jjeweils zwei Zahlen

zugeordnet, wobei jeweils eine Zahl einem Spieler und die

AT
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zweite Zahl einem zweiten Spieler zugeordnet wird. Das mittlere
Loch mit der Nummer 8 ist vertieft und entspricht der neutralen
Spielkugel beim herkdmmlichen Pool-Billard, welche zuletzt zn
spielen ist, Wird das Feld Nr. 8 angespielt, fillt die Treiber-
kugel, welche als einzige verwendet wird, in den Tisch und kann
erst durch Miinzeinwurf in einer Miinzbetidtigungsvorrichtung 54

wieder bei 55 dem Tisch entnommen werden.

Im Scheitelpunkt der Banden 52 und 53 ist ein Anzeigekasten }
56 angeordnet, der zwel optische Anzeigen 57 bzw. 58 aufweist
mit L#mpchen 59, Die optische Anzeige entspricht der Form der
Spielfliche 51, wobei die Limpchen 59 den Lochfeldern 113
entsprechen, Ferner enthilt der Anzeligekasten 56 zwel digi-
tale Ziffernanzeigen 60 bzw. 61 sowie eine Aufnahmen-Ziffern-
anzeige 62, Druckschalter 63 dienen zur Aktivierung der
jeweiligen Anzeigen 57 bzw. 58. Gleichfalls kénnen Ziffer-
anzeigen 60, 61 wahlweise eingeschaltet werden. Ein Umschalter
64 sorgt dafiir, daB entweder die Serie 1 bis 7 bzw. 9 bis 15
vom ersten bzw, zweitén Spieler angespielt wird. Auf diese |
Weise kann das Pool-Billard auf herkSmmliche Art gespielt

werden. Die Schalter 66 dienen zum L&schen der .optischen

Anzeige 57 und 58,
Der in Fig. 4 dargestellt elektronische Pool-Billardtisch

kann in der Ecke eines Raumes aufgestellt werden, so daB er

nur von den Bandenabschnitten 54 aus gespielt werden kann.

AT
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Das gleiche ist der Fall, wenn mehrere, beispielsweise vier
Billardtische der in Fig. 4 gezeigten Art zusammen gruppiert
werden., Es ist dann Sorge dafiir zu tragen, daBl alle Lochfelder
113 vén der bespielbaren Seite erreicht werden anneh, ent-
weder im direkten Stof oder durch Bandenberiihrung, Um das
Anspielen der einzelnen Lochfelder 113 zu verbessern, weisen

die Banden 52, 53 zur Spielfliche 51 konvex gewdlbte Banden-
abschnitte 67, 68 auf,

In Fig. 5 ist schematisch ein Bandenabschnitt 70 dargestellt,
der entlang einer Fiihrung 71 verstellbar gelagert istiund zu
beiden Richtungen, angedeutet durch dem Doppelpfeil 72 vér-
schiebbar ist., Eine verschobene Position ist iﬁ gestridhéiten
Linien angedeutet. Eine .Billardkugel 73 kann entsprechend den
gezeichneten Linien gegen den Bandenabschnitt 70 gespielt und
reflektiert werden. Der in Fig. 5 gezeigte Bandenabschnitt

kann beispielsweise dem Bandenabschnitt 67 bzw. 68 nach Fig. 4

entsprechen,

Fig. 6 zeigt einen konkav gewdlbten Bandenabschnitt 74, der

wiederum entlang einer Fihrung 71 verstellbaf ist.
Fig. 7 zeigt einen hebelartigen Bandenabschnitt 75, der an

einem Ende bei 76 schwenkbar gelagert ist, um eine unter-

schiedliche Reflexion der angespielten Xugel 73 zu ermdglichen,

'.../17
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Es versteht sich, daB eine zwischen den Initiatoren, die den
einzelnen Lochfeldern 113 zugeordnet sind und der Anzeige=-
vorrichtung eine logische Schédltung geschaltet werden kann,
die verschiedene Auswertungen der Signale der Initiatoren
ermdglicht. Beispielsweise kann eine Verkniipfung derart vor-
genommen werden, daB von einem ersten Spieler erneut ange-

spielte Poolpunkte dem Gegenspieler zugerechnet werden kodnnen.

Anstelle einer Anzeigevorrichtung, welche die Treffer separat
anzeigt, konnen die den Spiel- oder Lochfeldern zugeordneten
Initiatoren unmittelbar selbst eine Trefferanzeige bewirken:
Gleichesgilt fiir- der Bande zugeordnete Initiatoren. Die Anzeige-
initiétoren kS6nnen mechanische Elemente sein, z.B. Klappen oder
Hebel. Sie koOnnen auch auf Druck oder optisch reagierén, um den

Spielern zu zeigen, daB ein Treffer erfolgt ist.

Ein derartiges Pool~Billard kann gleichwohl als Karambolage-Billard
gespielt werden, weil eine glatte Spielflache nach wie vor vorliegt.
Bei einer unmittelbaren Trefferanzeige der obigen Art mﬁsseﬁ beim
Pool-Billard jedoch 15 Lochfelder vorgesehen werden, jeweils 1 bis

7 fﬁr‘den ersten Spieler, 9 bis 15 fiir den zweiten Spieler und ein
Lochfeld (No. 8) als neutrales Feld. Letiteres kann auch mit Loch
versehen werden, um die Treiberkugel verschwinden zu lassen. Es ver-
steht sich, daf auch die letzterwdhnte Ausfiihrung nur mit einer

Treiberkugel ohne Spielerkugel gespielt werden kann.

es+/18
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Pool-Billard mit einer von einer Bande begrenzten Spiel-
fliche, in der mehrere Locher angeordnet sind sowie einigen
Lo6chern zugeordneten auf der Spielfliche markierten Spiel-
feldern, dadurch gekennzeichnet, daB die Ldcher durch in
der Ebene der Spielfliche (110, 51) liegende Lochfelder
(113) ersetzt sind, denen ein kontaktloser auf die Anwesen-
heit einer Billardkugel ansprechender Initiator (115)
zugeordnet ist, dessen Ausgangssignal auf eine optische

Anzeigevorrichtung (56) gegeben wird.

Pool-Billard mit einexr rechteckigen Spielflaché, dadurch
gekenmzeichnet, daf8 den Ecken und den Mitten der lingeren
Banden Jjeweils ein Lochfeld sowie in der Mitte der Lings-

mittenlinie zwei beabstandete Lochfelder zugeordnet sind.

Pool-Billard nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet,
da die Spielfliche (51) annihernd dreieckfdrmig ist und
die Lochfelder (113) an den Banden sowie in der Spiel-
feldmitte angeordnet sind,

Pool-Billard nach Anspruch 3, dadurch gekennzeichnet,

dafl das mittlefe Lochfeld Nr. 8 versenkt ist.

Pool-Billard nach Anspruch 3 oder 4, dadurch gekennzeichnet,

ees/19
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daB die l#ngere Bande aus mehreren,vorzugsweise vier gleich

langen geraden und im stumpfen Winkel zueinander angeord-

neten Teil-Bandenstiicken (54) besteht.

Pool-Billard nach einem der Anspriiche 3 bis 5, dadurch
gekennzeichnet, daB8 an den beiden kiirzeren Banden (52, 53)
bogenfdrmige sich in die Spielfliche (51) hineinerstreckende

Abschnitte (67, 68) geformt sind.

Pool-Billard nach Anspruch 6, dadurch gekennzeichnet,

daB die Abschnitte (67, 68) konvex oder konkav gewdlbt

sind.

Pool-Billard nach Anspruch 6 oder 7, dadurch gekennzeichnet,
dafl die Bandenabschnitte (70, 74) in Richtung der Bande

verschiebbar gelagert sind.-

Pool-Billard nach einem der Anspriiche 3 bis 8, dadurch
gekennzeichnet, daB die optische Anzeigevorrichtung (56)

im Bereich der der lingeren Bande (5&) gegenﬁberliegendén

Spitze angebracht ist.
Pool-Billard nach einem der Anspriiche 1 bis 9, dadurch

gekennzeichnet, daBl die optische Anzeigevorrichtung'(56)

das Spielfeld (51) durch Lampen (59) abbildet.
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Pool-Billard nach Anspruch 10, dadurch gekennzeichnet, daB

zusitzlich eine Ziffernanzeige (60, 61) vorgesehen ist.

Pool-Billard nach Anspruch 10 oder 11, dadurch gekenn-
zeichnet, daB Spielfeldabbildung (57, 58) und/oder
Ziffernanzeige (60, 61) doppelt vorgesehen sind, die

wahlweise {iber einen Umschalter (64) einschaltbar sind.

Billard nach einem der Anspriiche 1 bis 12, dadurch gekenn-
zeichnet, daB der Initiator eine Imnduktionsspule (15),

die Teil eines Schwingungskreises ist.

Billard nach einem der Anspriiche 1 bis 13, dadurch gekenn-—
zeichnet, daB der Initiator (15) unterhalb der Spiel-

flichenebene angeordnet ist,

Billard nach einem der Anspriiche 1 bis 14, dadurch gekenn-
zeichnet, daB8 die Billardkugeln aus unterschiedlichem

Material bestehen.

Billard nach einem der An%prﬁche 1 bis 15, dadurch gekenn-~
zeichnet, daB die Ausgangssignale mehrere Initiatoren

(21, 22) parallel auf ein Zeitglied (30) gegeben werden,
dessen Ausgangssignal ebenfalls auf die Anzeigevorrichtung

gegeben wird und diese setzt,

.../21
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17. Billard nach einem der Anspriiche 1 bis 16, dadurch gekenn-

18,

19.

20.

21,

zeichnet, daB8 der Initiator (20, 21) mit einer Wertigkeits-
stufe (25) verbindbar ist, die jedes Initiatorsignal einem
Wert zuordnet und das Wertsignal iiber eine Rechnerstufe

(26) auf eine Z#hl- und Anzeigevorrichtung (27, 28, 29)

' gegeben wird.

Billard nach einem der Anspriiche 1-17,dadurch gekennzeichnet,
dafl die einzelnen Initiatoren jeweils mit einer getrennten

Anzeige (34) verbindbar sind.

Billard nach Anspruch 18, dadurch gekennzeichnet, dal die
getrennten Anzeigen (34) von einem Zufallsgenerator (35)
ansteuerbar snd und eine Wahltaste (36) vorgesehen ist,

mit der die Ansteuerung einer Anzeige (34) willkiirlich

festgehalten wird.

Billard nach einem der Anspriiche 1 bis 19, dadurch gekenn-
zeichnet, daBl eine zweite mit der Anzeigevorrichtung ver-

bundene Zeitstufe (32) vorgesehen ist, die nach Ablauf eéeinerxr
vorgegebenen Zeitdauer nach erstmaligem Ansprechen der.

Anzeigevorrichtung diese inaktiviert,

Billard nach einem der Anspriiche 1 bis 20, dadurch gekenn-

‘zeichnet, daB der Bande (12) ein oder mehrere Initiatoren

(37a) zugeordnet sind, der bei Berithrung durch eine Kugel

ein Signal abgibt und der Initiator (37a) mit einem weiteren
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zZihler (38a) verbunden ist, der auf eine vorgegebene
Schrittzahl einstellbar ist und ein Ausgangssignal erst
abgibt, wenn der eingestellten Schrittzahl entsprechende

Ausgangssignale des Initiators (37a) erhalten werden.

Billard nach einem der Anspriiche 18 bis 21, dadurch
gekennzeichnet, daB jeder Initiatoranzeige (34) ein
getrennter Schalter (39) zugeordnet ist und ein Initiator-
signal nur dann auf die Anzeigevorrichtung (26, 27, 28)
gegeben wird, wenn er durch seinen Schalter (39) ange-

whilt ist. ’

Pool-Billard mit einer von einer Bande begrenzten Spielfliche,

in der mehrere Locher angeordnet sind sowie einigen Lochern

'zugeordneten markierten Spielfeldern, dadurch gekennzeichnet,

daB die Ldcher durch in der Ebene der Spielfliche liegende
Lochfelder ersetzt sind und jedem Lochfeld ein Anzeige-Initia-
tor zugeordnet ist, der unmittelbar das Auftreffen einer Kugel

auf das Lochfeld anzeigt.

Pool-Billard nach Anspruch 23, dadurch gekennzeichnet, daB

der Anzeige-Initiator ein Hebel oder eine Klappé o. dgl. ist.

Pool-Billard nach Anspruch 23, dadurch gekennzeichnet, daB
der Anzeige-Initator auf den Druck oder optisch auf die

Anwesenheit einer Kugel anspricht.
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26. Pool-Billard nach einem der Anspriiche 23 bis 25, dadurch
gekennzeichnet, daB flinfzehn Spielfelder vorgesehen sind,

von denen eines ein Loch aufweisen kann,

c../24
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