Europaisches Patentamt
0’ European Patent Office

Office européen des brevets

0 282 631
A2

(™ Versttentlichungsnummer:

’

® EUROPAISCHE PATENTANMELDUNG

@) Anmeldenummer: 87113449.0

& Anmeldetag: 15.09.87

@ Int. c14 GO7F 17/32

®) Prioritat: 17.03.87 DE 8703997 U

@ Verdffentlichungstag der Anmeldung:
21.09.88 Patentblatt 88/38

Benannte Vertragsstaaten:
AT BE CH DE ES FR GB GR IT LI LU NL SE

@ Anmelder: Bally Wulff Automaten GmbH
Maybachufer 48-61
D-1000 Berlin 44(DE)

(® Erfinder: Kloss, Hans
Kronprinzenstrasse 48
D-1000 Berlin 20(DE)

Vertreter: Knoblauch, Ulrich, Dr.-Ing.
Kiihhornshofweg 10
D-6000 Frankfurt am Main 1(DE)

Gliickspielgerit mit Gewinnausgabe.

@) Bei einem Gliickspielgerdt mit Gewinnausgabe
ist nach einer durch einen Zufallsgenerator (8-10)
bestimmten Zufalisfunktion aus einem vorgegebenen
Vorrat von n Symbolen ("1", "2", "3" ... "49") eine
einen Gewinn in wenigstens einer von mehreren
Gewinnklassen mit jeweils vorbestimmter
Gewinnwahrscheinlichksit darstellende Kombination
von m Symbolen ausspielbar (ziehbar) und flir den
Spieler aus dem Symbolvorrat eine Anzahi von m

Symbolen wahlifrei als eine Spielkombination setz-

bar, wobei m kleiner als n ist und die hdheren
Gewinnwahrscheinlichkeiten vorbestimmte Vielfache
der geringsten Gewinnwahrscheinlichksiten sind. Um
einem  Spieler das Spielen mit einem
miinzbetétigbaren Spielgerdt zu ermdglichen, das
trotz in Wahrheit verdnderter Gewinnchancen dem
Spieler weitgehend den gleichen Spielreiz mit -
gscheinbar gleicher Gewinnchance wie bei dem ihm
vertrauten Spiel vermittelt, ist aus der um 1 (eine
¢n Fehizahl ("Niete")) vermehrten Anzahl (m+1) der
©die Spielkombination bildenden Symbole selbsttétig
eine Zahl x (0-6) nach einer Zufailsfunktion als
©0Q Gewinnklasse mit gréBerer Gewinnwahrscheinlichkeit
€N ausspielbar, als es einer Wahrscheinlichkeit von 1 zu
"n Uber m" fUr die Gewinnkiasse der geringsten
Gewinnwahrscheinlichkeit unter Berlicksichtigung
n'der vorbestimmten Vielfachen fir die hdheren
Gewinnwahrscheinlichkeiten entspricht.
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Gliickspielgerat mit Gewinnausgabe

Die Erfindung bezieht sich auf ein
Gliickspielgerét mit Gewinnaudgabe, bei dem nach
einer durch einen Zufallsgenerator bestimten Zu-
fallsfunktion aus einem vorgegebenen Vorrat von n
Symbolen eine einen Gewinn in wenigstens einer
von mehreren Gewinnklassen mit jeweils vorbe-
stimmter Gewinnwahrscheinlichkeit darstellende
Kombination von m Symbolen ausspieibar
(ziehbar) und fiir den Spieler aus dem Symboivor-
rat eine Anzahl von m Symbolen wahlfrei als seine
Spielkombination setzbar ist, wobei m kleiner als n
ist und die hSheren Gewinnwahrscheinlichkeiten
vorbestimmte Vielfache der geringsten
Gewinnwahrscheinlichkeit sind.

Bei dem herk&mmlichen Giliickspiel "Lotto",
bei dem es beispielsweise darum geht, aus n = 49
Zahien m = 6 Zahlen durch den Spieler zu setzen
(auszuwéhlen), bevor durch einen Zufallsgenerator
aus den n Zahlen m Zahlen ausgespielt bzw.
"gezogen" werden und dann gepriift wird, wieviele
der gesetzten Zahlen mit den ausgespielten Zahien
{ibereinstimmen und dem Spieler ein bestimmier
Bruchfeil des eingesetzten Geldbetrags in
Abhingigkeit davon ausgezahit wird, wieviele der
von ihm gesetzten Zahien mit den ausgespielten
Zahlen {Ubereinstimmen, wobei der héchste Gewinn
bei m = 6 "Richiigen" und der geringste Gewinn
bei weniger als m "Richtigen”, z.B. bei 3
"Richtigen", ausgezahlt wird, ist die Wahr-
scheinlichkeit flir die Gewinnklasse "m Richtige"
sehr gering, ndmlich

1 . nt
(n-m)!t{(m!)

also 1:13983816 bei n = 49 und m = 6. Entspre-
chend sind die Gewinnwahrscheinlichkeiten bei ein-
er geringeren Anzahl von beispielsweise 5 oder 4
oder 3 Richtigen um einen vorbestimmien Fakior
héher. Die Gewinnwahrscheinlichkeit ist demnach
in einer Gewinnklasse am geringsten und betrdgt in
einer oder mehreren anderen Gewinnklassen ein
jewsils vorbestimmies Vielfaches davon.

Um dieses Spiel oder Zhnliche Spiele, wie
Poker, Roulette oder Bingo, mit einem
miinzbetdtigten Gllckspielgerdt mit Gewinnaus-
gabe zu spielen, sind die Gewinnwahr-
scheinlichkeiten jedoch nach den gesetzlichen Vor-
schriften zu gering. So schreibt der Gesetzgeber in
der Bundesrepublik Deutschland beispielsweise flr
die geringste Gewinnwahrscheinlichkeit 1 : 34000
vor. Andererseits dirfen die ausgegebenen
Gewinne nach den gesetzlichen Vorschriften bei-
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spielsweise nicht héher als DM 3,--sein.

Die herk&mmlichen Gliickspiele lassen sich
daher nicht identisch auf ein minzbetétigbares
Gllckspielgerdt mit Gewinnausgabe Ubertragen.

Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, ein
miinzbetdtigbares Gliickspielgerdt der gattungs-
gemdfen Art anzugeben, durch das ein
herk&mmliches Glickspiel, z.B. Lotto, weitgehend
identisch simulierbar ist, aber dennoch hd&here
Gewinnwahrscheinlichkeiten bestehen.

ErfindungsgemaB ist diese Aufgabe dadurch
gelSst, daB aus der um 1 (eine Fehlzahl ("Niete"))
vermehrten Anzahl der die Spielkombination bil-
denden Symbole selbsttdtig eine Zahl x nach einer
Zufallsfunktion als Gewinnklasse mit grdBerer
Gewinnwahrscheinlichkeit ausspielbar ist, als es
einer Wahrscheinlichkeit von 1 zu "n Uber m" fiir
die Gewinnklasse mit der geringsten Gewinnwahr-
scheinlichkeit unter Berlicksichtigung der vorbe-
stimmien Vielfachen flir die h6heren Gewinnwahr-
scheinlichkeiten entspricht.

Bei dieser Ausbildung wird einem Spiel schon
im voraus die Gewinnklasse und damit die HShe
des Gewinns nach einer Zufallsfunktion zugeteilt,
ohne daB hierbei die durch den Spieler und/oder
das Spielgerdt fUr ihn gesetzien Symbole
berlcksichtigt werden. Auf diese Weise ist es
mdglich, die durch die mathematischen
Gesetzm&pfigkeiten bei dem normalen Gllckspiel
gegebenen Gewinnwahrscheinlichkeiten auf ein-
fache Weise anders festzulegen, ohne daf dies flr
den Spieler nach aufilen hin erkennbar wird. Beim
normalen Gllckspiel stehen die Gewinnwahr-
scheinlichkeiten in den einzelnen Gewinnklassen in
einem durch die erw#hnten Vielfachen vorbestimm-
ten Verhdltnis. Man kann die Zufallsfunktion so
wihlen, daB in allen Klassen die Gewinnwahr-
scheinlichkeiten gréBer sind, das Verhiltnis aber
erhalten bleibt. Vorzugsweise k&nnen aber die
h&heren Gewinnwahrscheinlichkeiten in einem an-
deren als dem "normalen” Verhiltnis zur gering-
sten Gewinnwahrscheinlichkeit festgelegt werden.

Im sinzelnen kann dann dafiir gesorgt seine,
daB auf einem Anzeigefeld eine Reihe von wenig-
stens m Anzeigepldizen zur Darstellung der ausge-
spielten Symbole vorgesehen sind und daB auf den
Anzeigeplédtzen eine der ausgespielten” Gewinn-
klasse entsprechende Anzahl x der gesetzten Sym-
bole in einer selbsttatig festgelegten Zufallsreihen-
folge und auf den Ubrigen Anzeigepldtzen andere
als gesetzte Symbole aus dem Symbolvorrat dar-
stellbar sind. Auf diese Weise hat der Spie ler bei
einem Lotto-Spiel den Eindruck, daf die "richtigen"
Symbole, cbwohi ihre Anzahl bereits festliegt, nicht
stets in der gleichen &rtlichen oder zeitlichen Rei-
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henfolge bezogen auf die "falschen" ausgespielt
und dargestellt werden, so daB ihm der Eindruck
eines echien Lotto-Spiels vermiitelt wird.

Nachdem die Reihenfolge der Darstellung der
aus den gesetzten Symbolen auszuspielenden
Symbole festliegt, kdnnen aus den gesetzten Sym-
boien nach einer Zufalisfunktion selbsttétig ausge-
spielte Symbole auf den in der Zufallsreihenfolge
selbsttétig festgelegten Anzeigeplédtzen darstellbar
sein.

Auf diese Weise ist sichergestellt, daB aus den

vom Spieler gesetzten Symbolen nur unbestimmte
in der Zufallsreihenfolge als "richtig” ausgespielt
bzw. ausgewihit werden.

Ebenso kdnnen aus den ungesetzten Symboie
des Symbolvorrats nach einer Zufallsfunktion aus-
gespielie Symbole auf den Ubrigen Anzeigeplétzen
darstelibar sein. Auch hierbei ist sichergestellt, das
nicht jedesmal die gleichen "falschen” Symbole
zur Darstellung herangezogen werden.

Im einzelnen kann ferner vorgesehen sein, das
der Zufallsgenerator einen ersten Zufallszahlenge-
nerator, durch den die Gewinnklasse als Anzahl x
der gesetzten Symbole ausspielbar und die zu-
gehdrige Gewinnwahrscheinlichkeit festgelegt ist,
einen zweiten Zufallszahlengenerator, durch den
die Reihenfolge ausspielbar ist, in der die durch
den ersten Zufallsgenerator ausgespieite Anzahl x
aus den gesetzten Symbolen auf den Anzei-
geplétzen darzustellen ist, und einen dritten Zu-
fallszahlengenerator ausweist, durch den aus den
gesetzten Symbolen die durch den ersten Zufails-
zahlengenerator bestimmte Anzahl x gesetzter
Symbole und aus den ungesetzten Symbolen eine
Anzahl von m-x Symbolen jeweils in der durch den
zweiten Zufallszahlengenerator bestimmten Reihen-
folge zur Anzeige ausspielbar ist.

Sodann ist es auch mdglich, den Zufallsgene-
rator als Mikroprozessor auszubiiden.

Die Erfindung und ihre Weiterbildungen werden
nachstehend anhand der Zeichnung eines bevor-
zugten Ausflhrungsbeispiels n#her beschrieben.
Es zeigen:

Fig. 1 eine schematische perspekiivische
Darstellung eines arfindungsgeméifen
minzbetétigbaren Lotto-Spielgerdts,

Fig. 2 ein Blockschaltbild des Spielgeréts
nach Fig. 1,

Fig. 3 ein ausfUhrlicheres Blockschaltbild ven
Teilen des Blockschaltbildes nach Fig. 2 und

Fig. 4 ein Impulsdiagramm 2zur Veran-
schaulichung der Funktion einzelner Bauteile in
dem Blockschalibild nach Fig. 3.

Das in Fig. 1 dargestelite miinzbetatigbare
Lotto-Spieigerdt hat ein Geh&use mit einem Front-
teil sowie Seiten-und Rlckenteilen und mindestens
eine im Geh3use angeordnete Schaltungspiatie 6
mit darauf fest angeordneten, durch elekirische Lei-
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tungen untereinander und mit duBeren Bedienungs- -
und Anzeigevorrichtungen verbundenen Schalfun-
gselementen, wie sie in den Fig. 2 und 3 darge-
stelit sind.

In das Frontteil ist ein Anzeigefeld 1 eingelas-
sen, das aus mit Zahlen und/oder Symbolen
gekennzeichneten GlUhbirnen -
zweckmiBigerweise aber als TV-Monitor, gegebe-
nenfalls in Form eines LC-Displays, auf dem Zah-
lengruppen und/oder Symbole abgebildet werden
k8nnen - ausgestaltet ist. Am Frontteil - und/oder
einem der Seitenteile befinden sich Miinzein - und
Miinzausgabeseinrichtungen 2. Ferner ist am Front-
teil eine Wihivorrichtung 3 angebracht, mittels der
aus den auf dem Anzeigefeld 1 angezeigten Zahlen
"1" bis "49" in beliebiger Reihenfolge sechs Zah-
len ausgew#hit bzw. gesetzt werden kdnnen, wei-
terhin Anzeigevorrichtungen 4 flir den Start und
den wiahrend eines Gllckspiels aufgelaufenen
Gewinn sowie flir den Inhalt eines MUnzspeichers
5.

Das Gllckspielgerdt wird mit Netzstrom oder
aus einer eingebauten spannungsstabilisierten
Stromversorgung betrieben.

Mit der Stromversorgung 7 sind nicht nur die
Bauelemente 1 bis 5, sondern auch weitere Schal-
tungselemente 8 bis 11 verbunden, ndmlich eine
erster Zufallszahlengenerator 8, ein zwsiter Zufalls-
zahlengenerator 8, ein Vergleicher 10 in Form ein-
es Mikroprozessors und ein weiterer Zufallszahien-
generator 11. Die Schaltungselemente kdnnen aber
auch ingesamt oder je flir sich als entsprechend
programmierte Mikroprozessoren ausgebildet sein.

Nachstehend wird der Betrieb des Spielgerits
anhand des Lotto-Spiels "6 aus 49" unter Bezu-
gnahme auf Fig. 2 beschrieben.

Nach der Mlnzeingabe wird auf dem Anzeige-
feld 1, einem TV-Monitor oder einem LC-Display,
ein Lottoschein mit Zahlen und Symbolen abgebil-
det. Danach wird der Spieler durch ein Leuchtsi-
gnal, z.B. auf dem Anzeigefeld 1, aufgefordert,
mittels der Wahivorrichiung 3 aus der auf dem
Lottoschein dargestellten Zahlengruppe der Zahlen
von "1" bis "49" eine begrenzte Anzahl, hier also
sechs, auszuwihlen. Anschlieend wird der Zufalis-
zahlengenerator 8 aktiviert, der die Gewinnwahr-
scheinlichkeit flir eine bestimmte Gewinnklasse be-
stimmt und letztere ausspielt, z.B. die Gewinn-
klasse "3" flir drei richtige Zahlen mit einer Wahr-
scheinlichkeit von 20 %, die Gewinnklasse "4" flir
vier richtige Zahlen mit einer Wahrscheinlichkeit
von 10 % usw.

Danach wird der Zufallszahlengenerator 9 in
Betrieb gesetzt, der die Gewinnzahlen und deren
Position in der Ziehungssequenz, z.B. die erste,
zweite und sechste Zahl in der Gewinnklasse "3
Richtige” oder die erste, zweite, dritte und flnfte in
der Gewinnkiasse "4 Richtige” usw. bestimmt.
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Der Vergleicher 10 verglicht nunmehr die
gesetzten Zahlen mit den durch den Zufallsgenera-
tor 9 ausgespielten und einer betimmten Ziehung-
sposition zugeordneten Gewinnzahlen.

Soweit die gesetzten Zahlen mit den ausge-
spielten Zufallszahlen Ubereinstimmen, werden
diese zwischengespeichert und der Symbolvorrat
bzw. Stichprobenumfang um die entsprechende
Anzahl verringt. So verringert sich die Stichprobe
bei "3 Richtigen" im vorliegenden Beispiel auf 46
(49 minus 3).

Aus der - gegebenenfalls wie vorstehend ver-
ringerten -Zahlenmenge werden mit dem nachge-
schalteten Zufallszahlengenerator 11 erneut Zahlen
ausgespielt und diese wiederum mit den Ubrigen
gesetzten Zahlen, hier also 8 minus 3, verglichen
und die ‘richtigen Zahlen" wieder zwi-
schengespesichert.

Dieser Vorgang wird mehrmals wiederholt, bis
er fir alle gesetzten Zahlen bei jeweils vorgegebe-
ner Wahr scheinlichkeit abgeschlossen ist, und an-
schlieBend werden die ausgespielten baw.
"gezogenen" Zahlen auf dem Anzeigefeld 1 darge-
stelll. Desgleichen wird die H&he des Gewinns
dargestellt und der entsprechende Betrag ausgege-
ben.

Nachstehend wird der Aufbau der Lotto-Spiel-
gerdts nach den Fig. 1 und 2 anhand von Fig. 3
etwas ausflihrlicher beschrieben, wobei fir gleiche
oder gleichwirkende Bauteile gleiche Bezugszahien
verwendet werden. Ferner sind in Fig. 3 gleichbe-
zeichnete Leitungen miteinander verbunden.

Ein Taktimpulsgenerator 50 erzeugt hochire-
quente Taktimpulse C und fiihrt diese einem
Taktzghler 51 zu. Der Takizdhler 51 erzeugt in
vorbestimmien Abstidnden aufeinanderfolgende
Takisignale T1 bis T9 nach jeweils einer vorbe-
stimmten Anzahl von Taktimpuisen C.

Die Taktimpulse C werden ferner einem Zufall-
simpulsgenerator 52 zugefiihri, der nach einer Zu-
fallsfunktion 0 bis 9999 Impulse wihrend der Dauer
des Taktsignals T1 erzeugt. Diese Impulse werden
liber ein wahrend der Dauer des Takisignals T1
aufetastetes UND-Glied 53 dem Z#hleingang eines
Zzhlers 54 zugefiihrt, der bei Eingabe der vorge-
schriesbenen Anzahl von Miinzen in die Minzein-
und -ausgabeeinrichfung 2 durch ein
Riicksetzsignal R der Miinzein-und -
ausgabeeinrichtung auf 0 zurlickgesetzt worden ist.

Der Zahler 54 hat eine Z3hlkapazitit von O bis
9999 und stellt am Ende des Takisignals T1 die
Zufallsanzahl der ihm wihrend der Dauer des Takt-
signals T1 zugefihrten Impuise der Zufallsimpuls-
generators 52 bindr an seinen Ausgéngen dar. An
den Ausgidngen des Zihlers 54 ist ein Code-Um-
setzer 55 angeschlossen, der den Zihiwert des
ZZhlers 54 bei einem im Bereich von 0 bis 5000
lisgenden Z#hiwert in die Zahl 0, dar gestellt durch
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sechs Nullen an seinen sechs Ausgéngen; bei ein-
em im Bereich von 5001 bis 7000 liegenden
Zzhlwert in die Zahl 1, dargestellt durch eine
bindre "1" an seinem letzten, in Fig. 3 ganz rechis
dargestellten Ausgang und lauter bindre Nullen an
seinen Ubrigen Ausgéngen; bei einem ZZhiwert im
Bereich von 7001 bis 8500 in die Zahl 2, darge-
stellt durch eine bindre "1" an seinen beiden letz-
ten Ausgdngen und bindren Nullen an seinen
Ubrigen Ausgangen; bei einem Zahlwert von 8501
bis 9500 in die Zahl 3, dargestellt durch drei binére
Einsen an seinen drei letzten Ausgingen und drei
bindre Nullen an seinen {brigen Ausgéngen; bei
einem Z3hlwert von 9501 bis 9850 in die Zahl 4,
dargestellt durch vier bindre Einsen an seinen vier
letzten Ausgdngen und zwei bindren Nullen an
seinen beiden ersten Ausgédngen; bei einem
Zdhlwert im Bereich von 9851 bis 9998 in die Zahl
5, dargestellt durch flinf Einsen an seinen letzien
funf Ausgingen und eine Null am ersten Ausgang;
und bei einem Zihlwert von 9999 in die Zahl 6,
dargestellt durch sechs bindre Einsen an seinen
sechs Ausgingen, umsetzt. Die Zahl am Ausgang
des Code-Umsetzers 55 entspricht der Gewinn-
klasse im jeweiligen Spiel, d.h. 0 oder 1 oder 2 ...
oder 6 Richtige. Die Wahrscheinlichkeit, mit der die
ginzelnen Gewinnklassen aufireten, enispricht
daher dem Verhilinis des der jeweiligen Gewinn-
klasse durch den Code-Umsetzer 55 zugeordneten
Bereichs der Zdhiwerte des Zihlers 54 zur maxi-
malen Anzahl der Impulse des Zufallsimpuisgene-
rators 52 wahrend des Takisignals T1, im vorlie-
genden Beispiel also 50 % fur 0 Richtige, 20 % fir
gine Richtige, 15 % fiir zwei Richtige, 10 % flUr
drei Richtige, 3,5 % filir vier Richtige, etwa 1,5 %
fur funf Richiige und 0,01 % fiir sechs Richtige.

Mit Beginn des Takisignals T2 wird die am
Ausgang des Code-Umsstzers 55 als Gewinnklasse
auftretende Zahl in ein Ring-oder Umlauf-
schieberegister 56 aus sechs Bindrstufen parallel
Ubertragen, wobei das Takisignal T2 einem
Lageeingang L des Schieberegisters 56 zugefihrt
wird. Gleichzeitig werden durch das Taktsignal T2
zwei weitere Schieberegister 57 und 58 aus jeweils
sechs Bindrstufen mit der Zahl 0 Uber einen
Ladeeingang L geladen, d.h. geldscht.

Nach dem Takisignal T2 tritt das dritte Takisi-
gnal T3 auf, das zwei UND-Glieder 59 und 60
auftastet. Das UND-Glied 59 188t daraufhin Taktim-
pulse C Uber eine ODER-Glied 61 zum Schiebeein-
gang S des Schieberegisters 56 und das UND-
Glied 60 Ausgangsimpulse eines weiteren Zufall-
simpulsgenerators 62 Uber ein ODER-Glied 63 zum
Dateneingang D des Schieberegisters 57 sowie zu
jeweils einem Eingang eines UND-Gliedes 64 und
eines INHIBIT-Gliedes 65 durch. Der Ausgang der
letzten Stufe des Schieberegisters 57 ist mit dem
Sperreingang des INHIBIT-Gliedes 65 und mit dem
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anderen Eingang des ODER-Gliedes 63 verbunden.
Ferner sind die Ausginge aller Bindrstufen des
Schieberegisters 57 durch ein NAND-Glied 66 ver-
knlipft, dessen Ausgang mit der das Taktsignal T3
abgebenden Stufe des TaktzZhlers 51 verbunden
ist und das Taktsignal T3 sperrt bzw. unterbricht,
sobald sd@mtliche Eingdnge des NAND-Gliedes 66
durch 1-Signale des Schieberegisters 57 belegt
sind.

Der Zufallsimpulsgenerator 62 ist in der Weise
ausgebildet, daB er nach einer Zufallsfunktion nach
jedem ihm zugefUhrten Taktimpuls C einen Impuils
erzeugt oder nicht, wobei die Dauer der Impuise
des Zufallsimpuisgenerators 82 klirzer ais die Dau-
er der Pause zwischen zwei Taktimpulsen C ist
und etwa in der Mitte, d.h. mit einem Abstand zu
zwei aufeinanderfoigenden Taktimpulsen auftreten,
wie es im Impulsdiagramm nach Fig. 2 in der Zeile
"862" fir die Impulse des Zufallsimpulsgenerators
82 und in der darlberstehenden Zeile "C" fiir die
Taktimpulse C dargestellt ist.

Der Ausgang des ODER-Gliedes 61 ist ferner
mit dem Schiebseingang S des Schieberegisters
57 und {iber ein ODER-Glied 67 mit dem Schie-
beeingang S des Schieberegisters 58 verbunden.
Der Ausgang der leizten Stufe des Schieberegi-
sters S8 ist Uber den einen Eingang eines ODER-
Gliedes 68 und der Ausgang des UND-Gliedes 64
{ber den anderen Eingang des ODER-Gliedes 68
mit dem Dateneingang D des Schieberegisters 58
verbunden.

Nimmt man an, daB wihrend des Taktsignals
T1 durch den Zufallsimpulsgenerator 52, den
Zihler 54 und den Code-Umsetzer 54 die Gewinn-
klasse "2", d.h. "2 Richtige", ausgespielt worden
ist, dann ist durch das Takisignal T2 die Bitkombi-
nation "000011" in das Schieberegister 56 geladen
worden. Die letzte und vorletzte Stufe des Schiebe-
registers 56 enthalten daher jeweils eine binZre "1"
und die Ubrigen Stufen des Schieberegisters 58
gine bindre "0". Die Stufen der Schieberegister 57
und 58 enthaliten dagegen am Ende des Takisi-
gnals T2 alle eine bindre "0". Das UND-Glied 64
wird daher durch das von der letzten Stufe des
Schieberegisters 56 abgegebene 1-Signal aufgeta-
stet, so daB wahrend des Takisignals T3 Taktim-
pulse C Uber das UND-Glied 59 und das ODER-
Glied 81 zum Schiebeeingang S des Schieberegi-
sters 56 und Impuise des Zufallsimpulsgenerators
62 Uber das UND-Glied 60, das UND-Glied 64 und
das ODER-Glied 68 zum Dateneingang D des
Schieberegisters 58 gelangen k&nnen. Mit dem
ersten Takiimpuls C wihrend des Taktsignals T3
wird dann der Inhalt des Schieberegisters 56 um
sine Stufe verschoben, so daB nunmehr die erste
und die letzte Stufe des Schieberegisters 56
jeweils eine bindre "1" und die {ibrigen Stufen eine
bindre "0" enthalten. Der Uiber das ODER-Glied 81
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geleitete Taktimpuise C verschiebt auch den Inhalt
der Schieberegister 57 und 58. Da diese zun#chst
jedoch nur Nullen enthalten, andert sich am Inhalt
der Schieberegister 57 und 58 nichts, solange der
Zufallsimpulsgenerator 62 keinen Impuls abgibt.
Wenn der Zufalisimpulsgenerator 62 jedoch nach
dem ersten Taktimpuls C einen Impuls abgibt, wird
dieser zum einen Uber die UND-Glieder 60 und 64
und das ODER-Glied 68 zum Dateneingang D des
Schieberegisters 58, zum anderen (iber das UND-
Glied 60, das durch das 0-Signal der letzten Stufe
des Schieberegisters 57 aufgetastete INHIBIT-Glied
65 und das ODER-Glied 61 zum Schiebeeingang S
des Schieberegisters 56 und Uber das ODER-Glied
63 zum Datensingang D des Schieberegisters 57
durchgelassen. Vom Ausgang des ODER-Gliedes
61 gelangt der Impuls ferner zum Schiebeeingang
S des Schieberegisters 57 und liber das ODER-
Glied 67 zum Schiebeeingang S des Schieberegi-
sters 58. Der Ausgangsimpuls des Zufallsimpulsge-
nerators 62 bewirkt daher eine zusdizliche Ver-
schiebung des Inhalts des Schieberegisters 56 um
eine Stufe und das Laden der ersten Stufe der
Schieberegister §7 und 58 mit einer bindren "1",
so daB die beiden bindren Einsen im Schieberegi-
ster 58 nunmehr in den ersten beiden Stufen ste-
hen und auch dis beiden Schieberegister 57 und
58 jeweils mit einer bindren "1" in der ersten Stufe
geladen sind. Der nichste Takiimpuls C bewirkt
eine weitere Verschiebung des Inhalts aller drei
Schisberegister 58, 57 und 58 um eine Stufe, so
da8 nur die zweite und dritte Stufe des Schiebere-
gisters 56 und jeweils nur die zweite Stufe der
Schisberegister 57 und 58 mit einer bindren "1"
geladen sind. Wenn nach dem zweiten Taktimpuls
C der Zufallsimpulsgenerator 62 einen weiteren
impuls erzeugt, wird er nicht von dem nunmehr
durch das 0-Signal der letzten Siufe des Schiebe-
registers 56 gesperrte UND-Glied 64 und das
ODER-Glied 68 durchgelassen, sondern nur vom
UND-Glied 65 Uber die ODER-Glieder 81 und 67
zu den Schiebeeingéngen S aller drei Schieberegi-
ster 56, 57 und 58 sowie Uber das ODER-Glied 63
zum Datensingang D des Schieberegisters 57.
Dadurch wird der Inhalt der Schieberegister 56 und
58 lediglich um eine Stufe verschoben und in das
Schieberegister 57 eine bindre "1" geschoben. Das
Schieberegister 57 enthdlt nunmehr ebenso wie
das Schieberegister 56 zwei bindre Einsen, dage-
gen das Schieberegister 58 weiterhin nur eine
bindre "1". Solange der Zufallsimpulsgenerator 62
keine weiteren Impulse erzeugt, erfolgt durch die
Taktimpulse C lediglich eine weitere Umver-
schisbung des Inhalts aller Schieberegister 56 bis
58, und mit jedem weiteren Ausgangsimpuls des
Zufallsimpulsgenerators 62 wird jedesmal dann
eine bindre "1" ins Schieberegister 57 geschoben,
wenn das INHIBIT-Glied 65 durch eine 0-Signal der
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letzten Stufe des Schieberegisters 57 aufgetastet
ist. Diese Vorgénge wiederholen sich so lange, bis
samtliche Stufen des Schieberegisters 57 mit einer
bindren "1" geladen sind. Wenn alle Stufen des
Schieberegisters 57 mit einer bindren "1" geladen
sind, sperrt oder unterbricht das NAND-Glied 66
das Taktsignal T3, so daB keine weiteren Taktimo-
pulse C oder Impulse des Zufallsimpulsgenerators
62 mehr den Schiebeeingingen S der Schieberegi-
ster 56 bis 58 zugefiihrt werden kénnen. Am Ende
des Taktsignals T3 enthalten dann die Schieberegi-
ster 56 und 58 zwei bindre Einsen, wobei die
bindren Einsen im Schieberegister 58 auf zwei
beliebige Stufen in AbhZngigkeit von der Anzahl
der bis zum Ansprechen des NAND-Gliedes 66
erzeugten Impulse des Zufallsimpulsgenerators 62
verteilt sind, die jeweils mit 1-Signalen in den letz-
ten Stufen der Schieberegister zusammentreffen
oder nicht. Die Verteilung der beiden Einsen im
Schieberegister 58 weicht dann von der Verteilung
der Einsen im Schieberegister 56 ab und bestimmt,
wie nachfolgend dargelegt wird, die Reihenfolge, in
der im Verlauf der folgenden Takisignale T4 bis T9
zwei mittels der Wihivorrichtung 3 gesetzie Zahlen
als "richtige"” und vier ungesetzte Zahlen als "fal-
sche" Zahlen ausgespielt werden.

Die Einrichtung zum Ausspielen der "richtigen”
und "falschen" Zahlen in Abhingigkeit von der
durch den Inhalt des Schieberegisters 58 bestimm-
ten Reihenfolge und Anzahl der falschen und richti-
gen Zahlen sowie den mittels der Wahlvorrichtung
3 durch den Spieler gesetzten Zahien enthéit als
Wahivorrichtung 3 einen Wihlischaiter 69 mit neu-
nundvierzig fesistehenden Kontakten und einem
Drehkontakt, mit einem Tastschaiter 70, Uber den
der Wurzel des Drehkontakts ein Eins-Sig nal
zuflihrbar ist, und ein Speicherregister 71 mit neu-
nundvierzig bindren  Speichergliedern, denen
jeweils die Zahlen "1" bis "49" in dieser Reihenfol-
ge zugeordnet und deren Speichereingdnge jeweils
mit einem der feststehenden Kontakte des Wihi-
schalters 69 verbunden sind. Zum Setzen der Zah-
len stellt der Spieler den Drehkontakt das Wahl-
schalters 69 jeweils auf einen der feststehenden
Kontakte ein, der mit demijenigen Speicherglied
des Registers 71 verbunden ist, dem die vom
Spieler gewiinschte Zahl zugeordnet ist, und dann
betétigt der Spieler den Tastschalter 70, so daB in
das betreffende Speicherglied eine bindre "1" ge-
setzt wird. Am Ausgang der den gesetzien Zahien
zugeordneten Speicherglieder tritt dann jeweils ein
1-Signal auf, und an den Ausgdngen der {brigen
Speicherglieder jewsils ein 0-Signal. Im dargesteli-
ten Beispiel hat der Spieler neben vier weiteren
Zahlen, deren zugeordnete Speicherglieder nicht
dargestelit sind, die Zahlen "2" und "5" gewdhit,
s0 daB an den Ausgingen des zwsiten unf flinften
Speichergliedes jeweils ein 1-Signal auftritt.
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Das Ausgangssignal jedes Speichergliedes des.

Registers 71 wird durch jeweils ein KOINZIDENZ-
Glied 72 (ein EXOR-Glied mit nachgeschaltetem
NICHT-Glied) mit dem Ausgangssignal der letzien
Stufe des Schieberegisters 58 verglichen. Wenn
beide Signale Ubereinstimmen, erzeugt das
KOINZIDENZ-Glied sin 1-Signal und andernfalls
eine  0-Signal. Die  Ausgangssignale der
KOINZIDENZ-Glieder 72 werden jeweils einem
INHIBIT-Glied 73 zugefihrt. Die INHIBIT-Glieder 73
verkniipfen auBerdem das Ausgangssignal jeweils
einer Stufe eines Umlauf-oder Ringschieberegisters
74 aus neunundvierzig Stufen, eines Speicherregi-
sters 75 aus neunundvierzig Stufen und das durch
ein NICHT-Glied 76 invertierte Ausgangssignal ein-
es die Takisignale T4 bis T9 verknipfenden
ODER-Gliedes 77, wobei die Ausgangssignale des
Speicherregisters 75 jeweils dem inveriierenden
Eingang der INHIBIT-Glieder 73 zugefUhrt werden.
Die Ausgangssignale der INHIBIT-Glieder 73 wer-
den einerseits dem einen auf einen 1-0-Ubergang
ansprechenden Ricksetzeingang eines Flipflop 78
Uber ein ODER-Glied 79 und andererseits einem
Setzeingang jeweils eines Speichergliedes des
Speicherregistrs 75 zugefilhrt. Die Ausgangssignale
des Speicherregisiers 75 werden ferner einer An-
zeigesteuerung 80 zugefiihrt, die diese Ausgangs-
signale mit den Takisignalen T4 bis T9 verknlpft
und die Anzeige auf sechs Anzeigepiétzen 81 des
Anzeigefeldes 1 steuert. Das Ausgangssignal des
ODER-Gliedes 77 wird ferner einem auf einen 1-0-
Ubergang ansprechenden Setzeingang des Flipflop
78 zugefiihrt. Der diesem Setzsingang zugeordnets
Ausgang des Flipflop 78 ist mit einem Eingang
eines UND-Gliedes 82 verbunden, daB die Taktim-
pulse C Uber ein ODER-Glied 83 in Abh&ngigkeit
vom Ausgangssignal des Flipflop 78 zuflihrt. Ferner
ist der Ausgang des ODER-Gliedes 77 mit einem
Eingang eines UND-Gliedes 84 verbunden, das die
Ausgangssignale eines weiteren Zufallsimpulsgene-
rators 85 in Abhangigkeit vom Ausgangssignal des
ODER-Gliedes 77 durchidgt und Uber das ODER-
Glied 83 dem Schiebeeingang S des Schieberegi-
sters 74 zufUhrt. (Die Ausgangsleitungen der
KOINZIDENZ-Glieder 72 sind nicht mit den Regi-
stern 74 und 75 verbunden, sondern Uberqueren
diese, wie es durch gestrichelte Linien angedeutet
ist. Auch die Ausgangsleitungen des Schieberegi-
sters 74 sind nicht mit dem Schieberegister 75
verbunden, sondern Uberqueren dieses, wie es
durch die gestrichelten Linien im Register 75 ange-
deutet ist).

Der Zufallsimpulsgenerator 85 erzeugt nach
einer Zufallsfunktion eine Anzahl von null bis
wenigstens neunundvierzig Impulsen.

Wihrend die Register 71 und 75 sowie der
Taktz&hler 51 bei der Minzeingabe durch ein
Riicksetzsignal R der Miinzein-und -

I
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ausgabeseinrichtung 2 auf 0 zurlickgesetzt werden,
wird in irgendeine Stufe, beispielsweise die erste
Stufe, des Schieberegisters 74 sine bindre "1" und
in alle Ubrigen Stufen des Schieberegisters 74 sine
bindre "0" gesetzt.

Nachdem der Spieler die von ihm gewlinschten
Zahien im Speicherregister 71 gesetzt hat und im
Schieberegister 58 am Ende des Taktsignals T3
die Anzahl und Reihenfolge der Richtigen unter
den vom Spieler gesetzten Zahlen steht, wird
wiéhrend des Tatksignals T4 die erste der durch
das Spielgerdt auszuspielenden Zahlen ausge-
spielt. Als Beispiel wird davon ausgegangen, daB
im Schieberegister 58 in der ersten und flinften
Stufe jeweils eine bindre "1" (flir "zwei Richtige™)
und in den ibrigen Stufen eine bindre "0" (flir
"vier Falsche") ("Nieten") steht. Dann wird mit
Beginn des Takisignals T4 der Inhalt des Schiebe-
registers 58 um eine Stufe verschoben, so daB am
Ausgang der letzten Stufe de Schieberegisters 58
sine 1-Signal auftritt. Das Flipflop 78 sei ebenfails
bei der Minzeingabe =zurlickgesetzt worden, so
daB an seinem belegten Ausgang ein 0-Signal auf-
tritt. In diesem Fall bleibt der Inhalt des Schiebere-
gisters 74 zun#chst unveridndert, so daB wegen
des 1-Signals vom Ausgang der letzten Stufe des
Schieberegisters 58 alle mit einem ungesetzten
Speicherglied (angedeutet durch eine bindre "0"
am Ausgang) verbundenen KOINZIDENZ-Glieder
72 ein 0-Signal, dagegen die mit einem gesetzten
Speicherglied des Schieberegisters 71 verbunde-
nen KOINZIDENZ-Glieder 72 ein 1-Signal erzeu-
gen. Da das Taktsignal T4 das UND-Glied 84 aufta-
stet, werden die Impulse des Zufallsimpulsgenera-
tors 85 zum Schiebeeingang S des Schieberegi-
sters 74 durchgelassen, so daB sie die im Schiebe-
register 74 gespeicherte bindre "1" mit jedem Im-
puls um eine Stufe verschieben. In Abh3ngigkeit
von der wahren der Dauer des Takisignals T4
durch den Zufallsimpulsgenerator 85 erzeugten An-
zahl von Impuisen bleibt die bindre "1" nach dem
letzten Impuis des Zufallsimpulsgenerators 85 in
irgendeiner Stufe des Schieberegisters 74 stehen,
so daB diese Stufe als einzige ein 1-Signal abgibt.
Dieses 1-Signal wird durch das an diese Stufe
angeschiossene INHIBIT-Glied 73 mit dem Aus-
gangssignal eines entsprechenden KOINZIDENZ-
Gliedes 72 und eines Speichergliedes des Spei-
cherregisters 75 verknlpft. Da alle Speicherglieder
des Speicherregisters 75 sine bindre "0" enthalten
und am Ende des Takisignals T4 das NICHT-Glied
76 ein 1-Signal erzeugt, gibt nur dasjenige
INHIBIT-Glied 73 ein 1-Signai ab, das ein 1-Signal
vom Schieberegister 74 und ein 1-Signal von ein-
em der KOINZIDENZ-Glieder 72 erhilt. Wenn also
beispielsweise die bindre "1" mit dem letzten Im-
puls des Zufallsimpulsgenerators 85 in die zweite
Stufe des Schieberegisters 74 geschoben worden
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ist, erzeugt das zweite INHIBIT-Glied 73, das mit
der zweiten Stufe des Schieberegisters 74 verbun-
den ist, am Ende des Takisignals T4 eine 1-Signal,
durch das in das zweite Speicherglied des Spei-
cherregisters 75 eine bindre "1" gesetzt wird. Mit
der Riickflanke des Taktsignals T4 wurde (iber das
NICHT-Glied 76 nicht nur das Ausgangssignal des
zweiten INHIBIT-Gliedes 73 in das erwdhnte 1-
Signal umgeschaltet, sondern auch das Flipflop 78
gesetzt, so daf an seinem belegten Ausgang ein 1-
Signal auftritt, mit dem das UND-Glied 82 aufgeta-
stet wird. Die Takisignale C treten jedoch ge-
genlber den Rlckflanken der Takisignale T4 bis
T9 verz8gert auf. Da das 1-Signal des zweiten
INHIBIT-Gliedes 73 auch Uber das ODER-Glied 79
auf den Rlcksetzeingang des Flipflop 78 durchge-
schaltet wird, wird das Flipflop 78 sofort wieder
zurlickgesetzt, so daB das UND-Glied 82 ebenfalls
sofort wieder gesperrt wird, bevor ein Taktimpuis C
durchgeschaltet werden kann. Das am Ausgang
des zweiten Speichergliedes des.Speicherregisters
75 aufiretende 1-Signal wird durch die Anzeige-
steuerung 80 als Dezimalzahl "2" decodiert, da das
zweite Speicherglied der Dezimalzahl "2" zugeord-
net ist, und am Ende des Taktsignals T4 in dem
ersten Anzeigeplatz 81 des Anzeigefelds 1 als "2"
angezeigt.

Wenn die im Schieberegister 74 umiaufende
bindre "1" am Ende des Taktsignals T4 nicht in
der zweiten Stufe des Schieberegisters 74 stand,
sondern in einer Stufe, deren zugeordnetes Spei-
cherglied des Speicherregisters 71 eine bindre "0"
enthait, beispielsweise in der dritten Stufe des
Schieberegisters 74, dann wird am Ende des Takt-
signals T4 von keinem INHIBIT-Glied 73 ein 1-
Signal erzeugt, so daB das Flipflop 78 durch die
Ruckflanke des Takisignals T4 zwar gesetzt, aber
nicht durch einen Ausgangsimpuls des ODER-Glie-
der 79 wieder zurlickgesetzt wird. Demzufolge wer-
den nunmehr Taktimpulse C vom UND-Glied 82
Uber das ODER-Glied 83 auf den Schiebeeingang
S des Schieberegisters 74 durchgelassen, so da8
die im Schieberegister 74 enthaltene bindre "1"
mit jedem Takiimpuis C um eine Stufe weiterge-
schoben wird, und zwar so lange, bis die bindre
"1" im Schieberegister 74 mit einem soichen Spei-
cherglied des Schieberegisters 71 zusammentrifft
(sozusagen auf gleicher H&he steht), in dem eine
bindre "1" gespeichert ist. Im beschriebenen Bei-
spiel ist dies die flinfte Stufe des Schieberegisters
74, weil im flnften Speicherglied des Speicherregi-
sters 71 eine bindre "1" gespeichert ist. Das flinfte
KOINZIDENZ-Glied 72 erzeugt daher, da es an
beiden Eingéngen durch ein 1-Signal belegt ist, ein
1-Signal, das mit dem 1-Signal der flinften Stufe
des Schieberegisters 74 und dem 0-Signal der
fUnften Stufe des Speicherregisters 75 durch das
fUnfte INHIBIT-Glied 73 beim Auftreten des 1-Si-
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gnals am Ausgang des NICHT-Gliedes 76, also am
Ende des Takisignals T4, zu einem 1-Signal ver-
kniipft wird, durch das zum einen in das fiinfte
Speicherglied des Speicherregisters 75 eine bindre
"{" gesetzt und zum anderen das Flipflop 78
zurlickgesetzt wird. Durch das nunmehr am Aus-
gang des Flipflop 78 auftretende 0-Signal wird die
Ubertragung weiterer Taktimpulse C durch das
UND-Glied 82 gesperrt, so daB keine weitere Ver-
schiebung der im Schieberegister 74 gespeicherten
bindren "1" bewirkt wird. In diesem Fall wirde
daher durch die Anzeigesteuerung 1 die Anzeige
der Dezimalzahl "5 im ersten Anzeigeplatz 81 des
Anzeigefelds 1 ausgeldst.

Um sicherzustellen, daB nach dem Ende des
Taktsignals T4 in dem zuletzt geschilderten Falle
hinreichend viele Taktimpulse C vom UND-Glied 82
durchgelassen werden, bis die bindre "1" im
Schieberegister 74 mit einer gesetzten "17 im
Speicherregister 71 zusammentrifft, ist durch den
Takizédhler 51 dafiir gesorgt, daB das néchste Takt-
signal T5 erst nach wenigstens 43 Taktimpulsen C
nach dem Ende des Takisignals T4 auftritt. Ents-
prechendes gilt flir die zeitlichen Abstinde der
folgenden Takisignale TS bis T9.

Im folgenden Takisignal T5 ist mit Beginn des
Taktsignals T5 in der letzten Stufe des Schiebere-
gisters 58 eine bindre "0" gespeichert, was bedeu-
tet, daB nunmehr aus der Menge der vom Spieler
nicht gesetzien Zahlen eine Zahi ausgespielt wer-
den muB. Wenn nunmehr die bindre "1" im Schie-
beregister 74 beim Aussetzen der Impulse des
Zufallsimpulsgenerators 85, die flr die Ver-
schiebung der bindren "1" im Schieberegister 74
sorgten, am Ende des Taktsignals T5 in einer Stufe
des Schieberegisters 74 steht, deren zugeordnetes
Speicherglied des Speicherregisters 71 eine binére
"{" enthdlt, dann erzeugt das angeschlossene
KOINZIDENZ-Glied 72 sin 0-Signal, so daB keines
der INHIBIT-Glieder 73 sine 1-Signal erzeugt und
das Flipflop 78 nicht zurlickgesetzt wird, nachdem
es durch die Rickflanke des Takisignals TS ge-
setzt worden war. Das gleiche giit fiir den Fall, das
die Eins im Schieberegister 74 nach der Ver-
schiebung durch die Impulse des Zufallsimpulsge-
nerators 85 mit einer bindren "1" in einem Spei-
cherglied des Speicherregisters 75 zusammentrifit,
die zuvor wéhrend des Takisignals T4 in das be-
treffende Speicherglied des Speicherregisters 75
gesetzt wurde. Daher wirden nunmehr wieder die
Taktimpulse C vom UND-Glied 82 durchgelassen
und f{ir eine weitere Verschiebung der bindren "1"
im Schieberegister 74 sorgen, bis diese mit einer
bindren "0" in sinem der Speicherglieder des Spei-
cherregisters 71 zusammentrifft. Dies ist beispiels-
weise in der vierten Stufe des Schieberegisters 74
der Fall. Daher wird am Ende des Takisignals T5
das vierte INHIBIT-Glied 73 aufgetastet, so daB es
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am Ausgang ein 1-Signal abgibt und durch das
Riicksetzen des Flipflop 78 die weitere Zufiihrung
von Taktimpuisen C zum Schiebeeingang S des
Schieberegisters 74 sperrt. Die gleichzeitig durch
das vom vierten INHIBIT-Glied 73 erzeugte 1-Sig-
nal in das vierte Speicherglied des Speicherregi-
sters 75 gesetzie bindre "1" bewirkt {iber die An-
zeigesteuerung 80, daB in dem dem Takisignal T5
zugeordneten zweiten Anzeigeplatz 81 des Anzei-
gefelds 1 die Dezimalzahl "4" angezeigt wird.

Wihrend des folgenden Takisignals T6 wieder-
holt sich der gleiche Vorgang wie beim Taktsignal
T5, d.h. es wird aus den nichtgesetzten Dezimal-
zahlen wihrend des Takisignals T6 eine ausge-
spielt und im dritten Anzeigeplatz des Anzeigefelds
1 zur Anzeige gebracht, weil wahrend des Taktsi-
gnals T6 am Ausgang des Schieberegisters 58
eine bindre "0" aufiritt, die das Ausspielen siner
nichtgesetzten Dezimalzahl veraniaft.

Mit Beginn des Takisignals T7 tritt jedoch in
der letzten Stufe des Schieberegisters 58 eine
bindre "1" auf, die wieder das Ausspielen gine vom
Spieler gesetzten Dezimalzahi veranlaBt.

Wenn am Ende des Takisignals T7 die binére
™" in einer Stufe des Schieberegisters 74 steht,
deren zugehdrige Dezimalzahl bereits als
"Richtige™ wahrend des Taktsignals T4 ausgespieit
worden ist, also beispielsweise in der zwsiten oder
fiinften Stufe des Schieberegisters 74, dann ist im
zweiten oder flinften Speicherglied des Speicherre-
gisters 75 bereits eine bindre "1" gespeichert, die
das angeschlossene INHIBIT-Glied 73 sperrt und
damit das Zuriicksetzen des Flipflop 78 verhindert,
so daB wieder Taktimpulse C vom UND-Glied 82
durchgelassen werden und flr eine weitere Ver-
schiebung der bindren "1" im Schieberegister 74
bis zum Zusammentreffen mit einem auf "1"
geseizten Speicherglied des Speicherregisters 71
sorgen, bei dem im zugehdrigen Speicherglied des
Speicherregisters 75 noch keine bindre "1" gesetzt
ist, was bedeutet, daf die zugeordnete geseizte
Dezimalzahl noch nicht ausgespisit worden ist. Auf
diese Weise ist daflir gesorgt, daB keine bereits
ausgespielte gesetzte Dezimalzahl erneut ange-
zeigt wird.

Wihrend der letzten Taktsignale T8 und T9 ist
in der letzten Stufe des Schieberegisters 58 wieder
gine bindre "O" gespeichert, so daB wieder aus
den ungesetzten Dezimalzahlen eine ausgespielt
und in den letzten beiden Anzeigeplatzen 81 des
Anzeigefelds 1 angezeigt wird.

Mithin werden am Ende des Taktsignals T9 in
dem ersten und vierten Anzeigeplatz 81 des Anzei-
gefelds 1 zwei der sechs vom Spieler gesetzten
Dezimalzahlen und in den Ubrigen vier Anzei-
geplétzen vier der nicht gesetziten Dezimaizahlen
angezeigt.

Abwandlungen vom beschriebenen

w
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Ausflihrungsbeispiel kdnnen beispielsweise darin
bestehen, daB anstelle der Anzeigepldtze 81 oder
zusétzlich zu diesen 49 Anzeigelampen vorgese-
hen sind, denen jeweils eine der 49 Dezimalzahlen
zur Anzeige zugeordnet ist und die jeweils mit
einer der Ausgangsleitungen der Speicherglieder
des Speicherregisters 75 verbunden sind, so da8
jedesmal nach dem Ausspielen einer Dezimalzahl
die betreffende Anzeigelampe und damit die dieser
zugeordnete Dezimalzah! aufleuchtet.

Ferner ist es mdglich, anstelle der drei darge-
stellten Zufallsimpulsgeneratoren 52, 62 und 85 nur
einen in Abh#ngigkeit von den Taktsignalen um-
schaltbaren Zufallsimpulsgenerator zu verwenden,
der wihrend des Taktsignals T1 die in der zweiten
Zeile der Fig. 2 dargestellten Impuise, wihrend des
Taktsignals T3 die in der sechsten Zeile der Fig. 2
dargestellten Impulse und wahren der Takisignale
T4 bis T9 jeweils die in der achten Zeile der Fig. 2
dargesteliten Impulse erzeugt.

Wenn es sich um ein Lotto-Spiel mit einem
anderen Zahlenvorrat statt 49 Dezimalzahlen und
einer zu setzenden Zahlenkombination aus einer
anderen Anzahl von Zahlen handelt, 188t sich das
dargestellte Ausflihrungsbeispiel ohne weiteres ent-
sprechendl abwandein. Ebenso kann der Z3hler 54
eine andere Zihlkapazitdt aufweisen und der
Code-Umsetzer 55 entsprechend abgewandelt wer-
den.

Auch bei anderen Spielen als "Lotto", z.B.
"Poker”, "Bingo" oder "Roulette", kann das
gleiche Prinzip des Ausspielens der Gewinnklassen
mit enstprechender Gewinnwahrscheinlichkeit vor
dem eigentlichen Ausspielen der gesetzten bzw.
nichtgesetzten Symbole bzw. Symbolkombinatio-
nen angewandt werden, um einem Spieler das
Spielen mit einem miinzbetdtigbaren Spisigerdt mit
Gewinnausgabe zu ermdglichen, das trotz in Wahr-
heit verdnderter Gewinnchancen dem Spieler weit-
gehend den gleichen Spielreiz aufgrund scheinbar
gleicher Gewinnchancen wie bei dem ihm vertrau-
ten Spiel vermittelt.

Anspriiche

1. GlUckspielgerdt mit Gewinnausgabe, bei
dem nach einer durch einen Zufallsgenerator be-
stimmten Zufallskfunktion aus einem vorgegebenen
Vorrat von n Symbolen eine einen Gewinn in
wenigstens einer von mehreren Gewinnklassen mit
jewsils vorbestimmter Gewinnwahrscheinlichkeit
darstellende Kombination von m Symbolen aus-
spielbar (ziehbar) und fUr den Spieler aus dem
Symbolvorrat eine Anzahl von m Symbolen wahifrei
als seine Spislkombination setzbar ist, wobsi m
kleiner als n ist und die h&heren Gewinnwahr-
scheinlichkeiten vorbestimmte Vielfache der gering-
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sten Gewinnwahrscheinlichkeit sind, dadurch ge-
kennzeichnet, daB aus der um 1 (eine Fehizahl
("Niete")) vermehrten Anzahl (m +1) der die Spiel-
kombination bildenden Symbole selbsttétig eine
Zahl x (0 bis 6) nach einer Zufallsfunktion als
Gewinnklasse  mit  gr&Berer  Gewinnwahr-
scheinlichkeit ausspielbar ist, als es einer Wahr-
scheinlichkeit von 1 zu "n Uber m" fUr die Gewinn-
klasse mit der geringsten Gewinnwahrscheinlichkeit
unter Beriicksichtigung der vorbestimmten Vielfa-
chen fUr die h8heren Gewinnwahrscheinlichkeiten
entspricht.

2. Spielgerdt nach Anspruch 1, dadurch ge-
kennzeichnet, daB auf einem Anzeigefeld (1) eine
Reihe von wenigstens m Anzeigepldtzen (81) zur
Darstellung der ausgespielten Symbole vorgesehen
sind und daB auf den Anzeigepldtzen (81) eine der
ausgespielten Gewinnklasse entsprechende Anzahi
x der gesetzten Symbole in einer selbsttétig fest-
gelegten Zufalisreihenfolge und auf den Ubrigen
Anzeigepldtzen (81) andere als gesetzte Symbole
aus dem Symbolvorrat darstellbar sind.

3. Spielgerdt nach Anspruch 2, dadurch ge-
kennzeichnet, daB aus den gesetzten Symbolen
nach einer Zufallsfunktion selbsititig ausgespielte
Symbole auf den in der Zufallsreihenfolge
selbsttédtig festgslegten Anzeigepldtzen (81) dar-
stellbar sind.

4. Spielgerét nach Anspruch 3, dadurch ge-
kennzeichnet, daB aus den ungesetzten Symbolen
des Symbolvorrats nach einer Zufallsfunktion aus-
gespislte Symbole auf den Ubrigen Anzeigplétzen
(81) darstellbar sind.

5. Spielgerdt nach Ansprlich 4, dadurch ge-
kennzeichnet, daB der Zufallsgenerator (8-11) einen
ersten Zufallszahlengenerator (8), durch den die
Gewinnklasse als Anzahl x (0 bis 6) der gesetzten
Symbole ausspielbar und die zugehdrige
Gewinnwahrscheinlichkeit festgelegt ist, einen zwei-
ten Zufallszahlengenerator (11), durch den die Rei-
henfolge ausspielbar ist, in der die durch den erste
Zufallsgenerator (8) ausgespielte Anzahl x aus den
gesetzten Symbolen auf den Anzeigepldtzen (81)
darzustellen ist, und einen dritten Zufallszahlenge-
nerator (9) aufweist, durch den aus den gesetzten
Symbolen die durch den ersten Zufallszahlengene-
rator (8) bestimmie Anzahl z gesetzter Symbole
und aus den ungesetzten Symbolen eine Anzahl
von m-x Symbolen jeweils in der durch den zwei~
ten Zufallszahlengenerator bestimmten Reihenfoige
zur Anzeige ausspielbar ist.

6. Spielgerdt nach einem der Anspriiche 1 bis
4, dadurch gekennzeichnet, daB der Zufallsgenera-
tor (8-11) als Mikroprozessor ausgebildet ist.
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