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Die Erfindung betrifft eine elektronische Wetteinrichtung in der Art von Roulette sowie ein Ver-
fahren zum rechnergestitzten Wetten von Symbolen, insbesondere Zahlen, in der Art von
Roulette.

Roulette wird Ublicherweise an einem Roulette-Tisch gespielt, wobei die Spieler am Tisch sitzen
und auf Zahlen, Gruppen von Zahlen, die Farbe Rot oder die Farbe Schwarz wetten. Der Wett-
vorgang wird durch einen Croupier gesteuert, der handisch eine Kugel in eine Roulette-
Kesseleinrichtung einwirft sowie das Ende von Wettannahmen erklart. Auf welche Zahl dann
beim Spielablauf die Kugel falit, ist nicht ganz exakt zuféllig, da der umlaufende Roulette-Kessel
ebenso wie der handische Einwurf der Kugel durch den Croupier einen gewissen Einfluss auf
das Spielergebnis hat.

Es ist nun Aufgabe der Erfindung, ein vergleichbares Roulette-Spiel in elektronischer Form zu
ermoglichen, wobei die Zufalligkeit des jeweiligen Spielergebnisses ebenso sichergestellt wer-
den kann wie die Mdglichkeit des Mitspielens und Wettens einer praktisch beliebigen Anzahl
von wettenden Personen, insbesondere auch in einer dezentralen Form, ohne rdumliche Be-
schrankung aufgrund der Gréf3e eines Roulette-Tisches.

Zur Lésung dieser Aufgabe sieht die Erfindung eine elektronische Roulette-Wetteinrichtung
sowie ein Verfahren zum rechnergestiitzten Wetten von Symbolen in der Art von Roulette, wie
in den unabhangigen Anspriichen definiert, vor. Besonders vorteilhafte Ausfuhrungsformen und
Weiterbildungen sind in den jeweiligen abhéngigen Anspriichen angegeben.

Beim vorliegenden ,elektronischen Roulette” wird somit auf einer Anzeigeeinheit, insbesondere
einem Bildschirm eines Spieler-Terminals, ein Roulette-Kessel, beispielsweise in dreidimensio-
naler, schaubildlicher Darstellung, wiedergegeben, und nach Darstellung des Einwerfens einer
Kugel in der Art eines Video-Films wird das Umlaufen der Roulette-Kugel im Roulette-Kessel
wiedergegeben. Eine erste Phase dieses Wettvorgangs ist durch ein erstes zeitliches Limit
begrenzt, das durch eine Zeitsteuereinheit vorgegeben wird, wobei diese erste zeitliche Grenze
beispielsweise durch einen relativ weit auflen im Roulette-Kessel liegenden Kreis von der An-
zeigeeinheit angezeigt werden kann. Wenn die Kugel, die anfangs relativ gut angenahert einer
Kreisbahn folgt, zunehmend weiter nach innen gelangt, wobei die Bahn ungefadhr spiralférmig
bis elliptisch, allgemein unrund, verlauft, so erreicht die Kugel nach einer gewissen Zeitdauer,
etwa nach 30 s oder 1 min, diese erste zeitliche Grenze, d.h. den ersten Kreis. Bis zu diesem
Zeitpunkt kénnen die im Roulette-Kessel durch Kugelaufnahmen vorgegebenen Symbole, z.B.
die Zahlen 1 bis 12, mit festen (Gewinn-)Quoten, z.B. 11:1, gewettet werden. Ahnlich wie beim
herkdmmlichen Roulette-Spiel ist im Ubrigen im ,Kessel* auch eine ,0“ vorgesehen. Die Wahr-
scheinlichkeit, dass die Kugel auf eine gewettete Zahl fallt, ist somit 1:12.

Wenn die Kugel die erste Grenze, also den ersten Kreis, erreicht hat, wird bevorzugt der Kugel-
Umlauf mit Hilfe einer Stoppeinheit fiir eine vorgegebene Zeitdauer, z.B. 20 s, angehalten, um
so den Spielern noch fiir diese Zeitdauer die Eingabe von Wetten, d.h. von Symbolen bzw.
Zahlen, auf die sie ihre Wetten platzieren wollen, zu ermdglichen. Dabei wird die jeweils verblei-
bende Restzeit, etwa in Sekundenabsténden, laufend angezeigt.

Danach startet die Wiedergabe des Kugel-Umlaufs neuerlich, und die Kugel lauft in immer mehr
unrunden Umlaufen weiter einwarts, bis sie eine zweite zeitliche Grenze, bevorzugt wiederum
an der Anzeigeeinheit dargestellt durch einen Kreis, also einen zweiten, inneren Kreis, im Rou-
lette-Kessel, erreicht. Die Wiedergabe wird neuerlich gestoppt, und bevorzugt wird nun die
Wiedergabe ,zuriickgespult” und wiederholt, wobei diese Video-Wiederholung (mit Hilfe eines
Wiederholmoduls) gegebenenfalls auch mehrmals erfolgen kann.

Wahrend dieser Phase des Wettvorgangs, wenn sich die Kugel vom ersten bis zum zweiten
Kreis fortbewegt, und wahrend der Wiedergabe-Wiederholungen, wenn die Kugel den zweiten
Kreis erreicht hat, werden den einzelnen Symbolen bzw. Zahlen mit Hilfe eines Quotenbestim-
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mungsmoduls verschiedene Gewinn-Quoten zugeordnet, wobei die Zuordnung entsprechend
einer mit Hilfe eines Zufallsgenerators ermittelten ZufallsgroRe erfolgt und dem unrunden Um-
lauf der Kugel - der in dieser Phase immer starker zu erkennen ist - zu entsprechen. In dieser
Phase ist es aufgrund des unrunden Umlaufs der Kugel Spielern mit Rouletteerfahrung maoglich,
mit einer gewissen, wenn auch geringen Wahrscheinlichkeit das Spielergebnis abzuschéatzen,
d.h. abzuschatzen, in welche Aufnahme, bei welcher Zahl bzw. bei welchem Symbol, die Kugel
endgliltig landen wird; demgeman konnen gelibte Spieler dann entweder die ihrer Ansicht nach
wahrscheinlicheren Symbole - mit niedrigeren Quoten - wetten oder aber mit hohem Risiko die
mdglicherweise eher unwahrscheinlichen Symbole wetten. Die Anzeige der Gewinn-Quoten in
dieser Phase erfolgt bevorzugt sektorweise, jeweils in Zuordnung zu den Kugelaufnahmen bzw.
den zugehdrigen, im Inneren des Roulette-Kessels dargestellten Symbolen bzw. Zahlen. Theo-
retisch wére es aber auch denkbar, in einem eigenen Wiedergabebereich der Anzeigeeinheit
die einzelnen Symbole mit den zugehdrigen Quoten in Tabellenform anzuzeigen. Der besseren
Ubersicht wegen, auch weil die Spieler dem Lauf der Kugel im Roulette-Kessel folgen, wird
jedoch die sektorweise Wiedergabe der Quoten bevorzugt.

In dieser Phase, wenn sich die Kugel von der ersten zeitlichen Grenze zur zweiten zeitlichen
Grenze, somit gemaR Wiedergabe auf dem Bildschirm vom ersten Kreis zum zweiten Kreis
bewegt, kann je nach Zielvorstellung und Ausstattung der gegebenen Einrichtung vorgesehen
werden, dass keine Wetten angenommen werden, und zwar im Hinblick auf die sich andernden
Gewinn-Quoten bzw. den damit verbundenen Aufwand, je nach Zeitpunkt des Platzierens einer
Wette die richtige Gewinn-Quote festzuhalten; oder aber es kann vorgesehen werden, wenn
das System entsprechend ausgeriistet ist, beim Platzieren von Wetten in dieser Phase, wenn
sich die Kugeln zwischen den beiden Grenzen bzw. Kreisen bewegt, die jeweilige Wettinforma-
tion z.B. mit einem Zeitstempel zu versehen oder mit der jeweiligen Quote sofort zu koordinie-
ren, so dass die Hohe der Gewinn-Quote eindeutig zugeordnet wird, wodurch eine Annahme
von Wetten bei den veranderlichen Quoten ermdglicht wird.

Die Platzierung von Wetten ist jedoch wie vorstehend dargelegt insbesondere mdoglich und
vorgesehen, wenn die Kugel die zweite Grenze bzw. den zweiten Kreis erreicht hat, und wenn
es zu den Wiedergabe-Wiederholungen kommt, wobei dann die bei Erreichen dieser zeitlichen
Grenze endgliltig fixierten unterschiedlichen Gewinn-Quoten beim Wetten der unterschiedlichen
Zahlen zugrunde gelegt werden.

Schiieflich wird, nach Erreichen des zweiten Kreises durch die Kugel, und nach den Wiederga-
be-Wiederholungen, der Ablauf des Kugel-Umlaufs in der Video-Wiedergabe fortgesetzt, wobei
nun jedoch keine Wetten mehr platziert werden konnen. SchlieBllich erreicht die Kugel in der
Video-Simulation eine vorgegebene Kugelaufnahme, entsprechend einem vorgegebenen Sym-
bol oder einer vorgegebenen Zahl, wobei dieses Symbol bzw. diese Zahl mit Hilfe des Zufalls-
generators zuvor bestimmt worden war. Die Zufallsgrofie, die durch den Zufallsgenerator be-
stimmt wird, geht auch mit Vorteil als Parameter bei der rechnerischen Bestimmung der Kugel-
umlaufbahn zwischen dem ersten Kreis und dem zweiten Kreis ein, wobei in dieser Phase des
Wettablaufs wie erwéhnt veranderliche Quoten fir die einzelnen zu wettenden Symbole bzw.
Zahlen bestimmt und angezeigt werden. In dieser Phase, wenn sich die Kugel vom ersten zum
zweiten Kreis bewegt, kdnnen die Quoten beispielsweise in Sekunden-Abstanden oder aber in
Abstanden von 3 s oder 5 s jeweils neu berechnet und angezeigt werden, wobei sich beispiels-
weise im Fall von 12 Zahlen die Quoten von urspriinglich der festen Quote von 11:1 laufend auf
Werte beispielsweise zwischen 3:1 (fur die wahrscheinlicheren Symbole) und 50:1 (fur die
unwahrscheinlicheren Symbole) verandern kdnnen. Diese mit technischen Mitteln bewerkstellig-
te Quotenbestimmung, je nach Phase des Wettablaufs, erleichtert den Spielern das Platzieren
von Wetten, und die Verwendung eines Zufallsgenerators zur Erzeugung von Zufallsgrofen
(Zufallszahlen) als Basis fir die Gewinnsymbole sowie fiir den Parameter bei der Berechnung
des jeweiligen Kugel-Umlaufs verhindert, dass individuelle EinflussgréRen, wie etwa das handi-
sche In-Drehung-Versetzen des Roulette-Kessels und das Einwerfen der Kugel, in das Spieler-
gebnis eingehen kénnen.
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Durch das bevorzugte Anhalten des Kugel-Umlaufs an zumindest einer zeitlichen Grenze bzw.
an einem Kreis, vorzugsweise an beiden zeitlichen Grenzen bzw. Kreisen, fir eine vorgegebe-
ne Zeitdauer ermdglicht es, dass Spieler, die sich bis dahin nicht fir ein Symbol entscheiden
konnten, nunmehr ihre Wette platzieren konnen. Zur eventuellen Unterstiitzung dient dabei
nach Erreichen des zweiten Kreises durch die Kugel die erlauterte Wiederholung der Video-
Wiedergabe. Insgesamt kann die Zeitdauer fiir einen Spielablauf oder Wettvorgang in der Gro-
Renordnung von einigen wenigen Minuten liegen.

Das vorliegende Wettsystem kann einfach als Spiel, ohne tatsachliche Wetteinsatze, installiert
sein, es kann aber auch, um eine entsprechende anregende Spielweise vorzusehen, das Plat-
zieren von Wetten unter Festlegen von jeweiligen Wetteinsatzen erfolgen. Die Wetteinsatze
werden dabei bevorzugt elektronisch eingegeben, wobei gegebenenfalls die jeweiligen Wettein-
satz-Betrdge von einer Chipkarte mit urspriinglich eingezahltem Gesamtbetrag abgebucht
werden, und wobei auch etwaige Gewinne auf dieser Chipkarte gutgeschrieben werden kon-
nen. Eine andere Mdglichkeit besteht darin, in einem Speicher eines Rechners fiir die jeweiligen
Spieler entsprechend deren Wiinschen und Vorauszahlungen Konten einzurichten, wobei dann
die Wetteinsatze von diesen Konten abgebucht und die Gewinne auf diesen Konten gutge-
schrieben werden. Eine derartige Vorgangsweise mit in einem Rechner geflihrten Konten bzw.
mit Chipkarten oder dergl. elektronischen Karten ist an sich von anderen Systemen, wie elekt-
ronischen Lotto-Systemen oder Sportwetten-Systemen her, bekannt und braucht hier nicht
weiter erldutert zu werden.

Die Erfindung wird nachfolgend anhand von bevorzugten Ausflihrungsbeispielen, auf die sie
jedoch nicht beschrankt sein soll, und unter Bezugnahme auf die beiliegende Zeichnung noch
weiter erldutert. Es zeigen: Fig. 1 schematisch in einer Art Blockschaltbild eine elektronische
Wetteinrichtung in der Art von Roulette gemaf der Erfindung; Fig. 2 in einem Ablauf-Diagramm
ein Beispiel fir den Ablauf eines Wettvorgangs mit einer solchen Wetteinrichtung; und die Fig. 3
bis 10 schematische Darstellungen einer Roulette-Kesseleinrichtung, zum Teil mit umlaufender
Kugel, wie sie auf der Anzeigeeinheit gemaR Fig. 1 in der Art eines Videos wiedergegeben
werden kann, wobei die Fig. 3 bis 10 verschiedene Phasen wahrend des Spielablaufs geman
Fig. 2 zeigen.

Die in Fig. 1 schematisch gezeigte elektronische Wetteinrichtung 1 zum Durchfilhren eines
Spiels oder einer Wette in der Art von Roulette enthélt ein Spieler-Terminal 2, das mit einer
Anzeigeeinheit 3, insbesondere einem Bildschirm entsprechend einem Computer-Bildschirm,
und mit einer Spieler-Eingabeeinheit 4 ausgeristet ist. Selbstverstandlich sind im Normalfall
mehrere solcher Spielerkonsolen oder -terminals 2 parallel zueinander vorgesehen, um einer
Anzahl von Spielern, z.B. 20 Spielern oder 50 Spielern, die Teilnahme an dem mit Hilfe der
Einrichtung 1 realisierten Roulette-Spiel zu ermdglichen. Soweit daher in Fig. 1 nur eine solche
Spielerkonsole 2 gezeigt ist, solite zu verstehen sein, dass diese Konsole 2 stellvertretend fir
eine grofere Anzahl von Konsolen dargestelit ist.

Die Anzeigeeinheit 3 wird durch eine Anzeige-Steuereinheit 5 angesteuert, um eine Video-
Wiedergabe beim Durchflihren eines Roulette-Wettvorgangs, wie nachstehend anhand der
Fig. 2 sowie 3 bis 10 noch naher erldutert werden wird, zu realisieren. Weiter ist eine Zeitsteu-
ereinheit 6 vorgesehen, die beispielsweise durch eine zentrale Steuer- und Verwaltungseinheit
7 gebildet sein kann, der eine Uhr bzw. ein Taktgeber 8 sowie ein Speicher 9 zugeordnet sind,
wobei auch eine allgemeine Eingabeeinheit 10 vorgesehen ist. Diese zentrale Rechnereinheit,
d.h. die zentrale Steuer- und Verwaltungseinheit, nachstehend kurz Zentraleinheit 7 genannt,
steuert die Anzeige-Steuereinheit 5 zum Starten einer Roulette-Video-Wiedergabe an, ebenso
wie sie das Erreichen von zwei zeitlichen Grenzen - entsprechend Vorgaben, die Uber die all-
gemeine Eingabeeinheit 10 erfolgt sind - auf Basis einer zugehorigen Zeitmessung ab Start der
Video-Wiedergabe feststellt (vgl. den Taktgeber 8) und dann die Anzeige-Steuereinheit 5 bzw.
eine Stoppeinheit 11 entsprechend ansteuert.
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In Abwandlung der vorstehend angesprochenen Betriebsweise kann die Stoppeinheit 11 auch
autonom agieren, wobei sie dann beispielsweise mit dem Taktgeber 8 verbunden sein (s. die
strichlierte Linie in Fig. 1) und einen eigenen Speicher 12 aufweisen kann, um bei Erreichen der
vorgegebenen, im Speicher 12 abgelegten zeitlichen Grenzen entsprechende Stoppsignale
zum Ansteuern der Anzeige-Steuereinheit 5 zwecks Anhaltens der Wiedergabe auf der Anzei-
geeinheit 3 zu erzeugen. Ein wesentliches Merkmal ist hier auch, dass bei Vorhandensein einer
derartigen Stoppeinheit 11 letztere nach Erreichen der zweiten zeitlichen Grenze die Spieler-
Eingabeeinheit 4 insofern blockieren kann, als dann ab diesem Zeitpunkt selbsttatig die Einga-
be von weiteren Wetten von den Spielern gesperrt werden kann.

Um abhéngig von der jeweiligen Phase im Wettablauf, also beispielsweise vom Start bis zum
Erreichen der ersten zeitlichen Grenze und sodann vom Wiederbeginn an dieser ersten zeitli-
chen Grenze bis zu einer zweiten zeitlichen Grenze, unterschiedliche (Wett- bzw. Gewinn-)
Quoten bestimmen zu kénnen, ist ein eigenes Quotenbestimmungsmodul 13 vorgesehen, das
die entsprechenden Steuersignale, insbesondere was die zeitlichen Grenzen anlangt, von der
Zentraleinheit 7 zugefiihrt erhalt. Auch erhélt das Quotenbestimmungsmodul 13 von der Zent-
raleinheit 7 eine Information betreffend ZufallsgroRe zugefiihrt, um in der zweiten Phase des
Wettvorgangs, von der ersten zeitlichen Grenze bis zur zweiten zeitlichen Grenze, die Quoten
entsprechend der ZufallsgroRe laufend zu modifizieren, abhangig von einem Algorithmus, in
dessen Parameter die genannte Zufallsgrofe eingeht, und in Entsprechung zu einem unrunden
Umlauf der Kugel im Roulette-Kessel, wie auf der Anzeigeeinheit 3 dargestellt.

Die genannte ZufallsgroRe wird mit Hilfe eines Zufallsgenerators 14 erzeugt, welcher an sich
direkt der Zentraleinheit 7 zugeordnet sein kdnnte, bevorzugt jedoch, wenn Uber einen Zentral-
rechner 15 mehrere Wetteinrichtungen 1 an verschiedenen Orten verwaltet werden sollen,
zentral an der Stelle dieses Zentralrechners 15 mit einer eigenen Rechner- und Ubertragungs-
einheit 16 installiert wird. Die ZufallsgrofRe oder Zufallszahl kann beispielsweise iiber eine Satel-
litenverbindung 17 zu den einzelnen Wetteinrichtungen 1 (bertragen werden, und dementspre-
chend ist der jeweiligen Zentraleinheit 7 der Wetteinrichtung 1 eine Sender/Empfanger-
Schnittstelle 18 zugeordnet, um die Kommunikation mit dem zentralen Rechner oder Server 15
zwecks Anfordern bzw. Empfang der Zufaliszah! durchzufiihren.

In der ersten Phase eines Wettablaufs, vom Start an bis zum Erreichen der ersten zeitlichen
Grenze, kann das Quotenbestimmungsmodul 13 fest vorgegebene, von der Anzahl der zu
wettenden Symbole oder Zahlen (z.B. die Zahlen 0 und 1 bis 12) abhangige Quoten bestim-
men. Danach, ndmlich in der zweiten Phase, kann das Quotenbestimmungsmodul 13 die jewei-
ligen veranderlichen Quoten, beispielsweise in Abstdnden von 1 s, 3 s oder 5 s jeweils selb-
standig berechnen, es ist jedoch auch denkbar, abhéngig von der zugefiihrten ZufallsgréRe die
jeweiligen Quoten aus einer von verschiedenen Tabellen in einem Speicher 19 auszulesen und
der Wiedergabe Uber die Anzeige-Steuereinheit 5 zuzufiihren.

Wie bereits erwdhnt werden die vorgegebenen zeitlichen Grenzen an der Anzeigeeinheit 3
bevorzugt durch Kreislinien in der Roulette-Kesseleinrichtung veranschaulicht, wie dies nach-
folgend auch noch ndher anhand der Fig. 3 bis 10 erlautert werden wird. Wie ebenfalls erwéhnt
wird zumindest bei Erreichen des zweiten Kreises auch bevorzugt selbsttatig eine Wiederholung
der Video-Wiedergabe, und zwar der letzten Phase vor dem Zeitpunkt, wenn die umlaufende
Kugel den zweiten Kreis erreicht, gestartet, und hierfiir ist der Anzeige-Steuereinheit 5 bevor-
zugt ein eigenes Wiederholmodul 20 zugeordnet, wobei weiter auch ein Speichermodul 21
vorgesehen ist, das die entsprechenden Bilddaten fir diese Phase von der Anzeige-
Steuereinheit 5 zugefiihrt erhalt, und von dem diese fiir die Video-Wiederholung erforderlichen
Bilddaten unter Ansteuerung durch das Wiederholmodul 20 wieder ausgelesen werden. Das
Wiederholmodul 20 ist dabei bevorzugt derart ausgelegt, dass es die gewiinschte Video-
Wiedergabe in Rickwartsrichtung wie auch in Vorwértsrichtung ablaufen lassen kann, um so
diese unmittelbar vor Erreichen der zweiten zeitlichen Grenze gelegene Phase der Video-
Wiedergabe in der Art eines Zuriickspulens und Vorwartsspulens insbesondere mehrfach
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wiederzugeben. Die Zeitdauer der Phase sowie die Anzahl, wie oft wiederholit wird, kann mit
Hilfe der Zentraleinheit 7 und der Eingabeeinheit 10 im Vorhinein, z.B. auf 20 oder 30 s, festge-
legt worden sein.

Die Einrichtung 1 enthalt sodann noch eine Vergleichs- und Auswerteinheit 22, die einerseits
mit der Spieler-Eingabeeinheit 4 (genau genommen mit allen zur Einrichtung 1 gehdrigen Spie-
ler-Eingabeeinheiten 4) und andererseits mit dem Quotenbestimmungsmodul sowie auch mit
der Zentraleinheit 7, zwecks Zufilhrung der Gewinnsymbol-Information, verbunden ist. Der
Vergleichs- und Auswerteinheit 22 ist beispielsweise ein Speicher 23 fir die Speicherung der
von den einzelnen Spieler gewetteten Symbole bzw. Zahlen sowie weiter ein Speicher oder
Speicherbereich 24 fir die Speicherung des jeweiligen Gewinnsymbols zugeordnet.

Fur den Fall, dass mit echten Wetteinsatzen auf die jeweiligen Symbole gewettet werden soll,
kann der Spieler-Eingabeeinheit 4 eine eigene Chipkarten- und Speichereinheit 25 zugeordnet
sein, wobei mit Hilfe der Eingabeeinheit 4 beim Wetten von Symbolen und Eingeben von Wett-
einsadtzen hierfir entsprechende Abbuchungen von einem auf einer eingefUhrten Chipkarte
festgelegten Guthaben vorgenommen werden. Umgekehrt kdnnen dann, wenn ein Spieler auf
ein Symbol oder eine Zahl gewettet hat, die bzw. das gewinnt, die entsprechenden Gewinne,
entsprechend den durch das Quotenbestimmungsmodul 13 festgelegten Quoten, von der Ver-
gleichs- und Auswerteinheit 22 an die Spieler-Eingabeeinheit 4 Gbermittelt werden, um so eine
entsprechende Gutschrift in der Chipkarte tiber die Einheit 25 zu veranlassen.

Selbstverstandlich ist es aber auch méglich, eine entsprechende Kontofiihrung tber die Zent-
raleinheit 7 und den dieser zugeordneten Speicher 9 zu installieren, so dass anstatt der vorer-
wahnten dezentralen Kontoflihrung eine zentrale Kontofiihrung in der Zentraleinheit 7 fur alle
Spieler bewerkstelligt wird, wobei die entsprechenden Spieler-Eingabeeinheiten 4 {iber eine in
Fig. 1 strichliert gezeichnete Verbindung 26 mit der Zentraleinheit 7 zu verbinden sind.

Nachfolgend soll nun ein konkreter Wettablauf unter Bezugnahme auf die Fig. 2 einerseits bzw.
auf die Fig. 3 bis 10 andererseits beispielhaft noch naher erldutert werden.

GemaR Fig. 2 wird ein konkreter Wettvorgang mit einem Startschritt 30 (beispielsweise durch
eine entsprechende Start-Eingabe seitens eines Spielleiters tber die allgemeine Einheit 10 oder
aber automatisch Uber die Zentraleinheit 7) begonnen. GemaR einem Block 31 folgt sodann zur
Einfihrung der teiinehmenden Spieler einleitend das Abspielen einer Information in Form eines
Video-Films mit Hilfe der Anzeigeeinrichtung 3, angesteuert durch die Anzeige-Steuereinheit 5.
Der Start eines solchen Einfiihrungs-Videos ist beispielhaft in Fig. 3 veranschaulicht, wobei in
Fig. 3 eine Roulette-Kesseleinrichtung 32 mit einem inneren Ring von Kugelaufnahmen 33
sowie zugehdrigen Gewinnsymbolen, hier in Form von Zahlen ,1“ bis ,12“, veranschaulicht sind.
Weiter ist in Fig. 3 auch ein 0-Sektor 34 gezeigt.

GemaR Block 35 in Fig. 2 wird sodann der eigentliche Wett- oder Spielablauf gestartet, wobei in
der entsprechenden Video-Simulation, d.h. in der Spielablauf-Wiedergabe an der Anzeigeein-
heit 3, das Einwerfen einer Kugel 36 (s. z.B. Fig. 5), beispielsweise mit Hilfe einer in die Wie-
dergabe eingespielten Hand 37, s. Fig. 4, veranschaulicht wird. Gemaf Block 38 erfolgt dann
die Wiedergabe eines Kugel-Umlaufs von diesem Start weg bis zu einem Zeitpunkt, zu dem die
Kugel 36 einen ersten Kreis 39, geman einer ersten zeitlichen Grenze, erreicht. In dieser ersten
Phase des Wettablaufs werden mit Hilfe des Quotenbestimmungsmoduls 13 feste Quoten, z.B.
11:1, ausgegeben und gegebenenfalls angezeigt, und bei Erreichen des ersten Kreises 39 wird
die Wiedergabe des Wettablaufs beispielsweise mit Hilfe der Stoppeinheit 11 angehalten. Im
Ablaufdiagramm von Fig. 2 wird demgemaR bei einem Abfragefeld 40 laufend abgefragt, ob das
erste zeitliche Limit, d.h. der erste Kreis 39, erreicht ist, und wenn nein, wird mit der Wiedergabe
des Kugel-Umlaufs und mit der Anzeige der festen Quoten fortgesetzt. Wenn jedoch diese erste
zeitliche Grenze erreicht wird, wird nunmehr gemaR Block 41 in Fig. 2 die Wiedergabe des
Kugel-Umlaufs im Roulette-Kessel 32 wie erwahnt gestoppt, und wihrend einer vorgegebenen
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Zeitdauer AT1, z.B. 20 s oder 30 s lang, kdnnen nun noch Wetten zu den festen Quoten von
den Spielern platziert werden. Die Restzeit von AT1 wird dabei laufend angezeigt, s. z.B. die
Anzeige ,01 s* sowie die Quoten-Anzeige ,11/1“ in Fig. 5. Im Diagramm gemafR Fig. 2 wird
wahrenddessen bei einem Feld 42 laufend abgefragt, ob die vorgegebene Zeitdauer AT1 abge-
laufen ist oder nicht; wenn nicht, wird zum Block 41 zuriickgekehrt, im anderen Fall wird die
Wiedergabe des Wettablaufs sodann gemag Block 43 in Fig. 2 fortgesetzt.

Die Kugel 36 lauft nun im Bereich zwischen dem die erste zeitliche Grenze symbolisierenden
aufleren Kreis 39 und einem weiter innen liegenden, eine zweite Grenze angebenden Kreis 44,
wobei in dieser zweiten Phase ein durch eine Zufallsgréfle bzw. durch davon abgeleitete Para-
meter vorgegebener unrunder Umlauf der Kugel 36 simuliert wird. Durch den im weiteren Ver-
lauf immer starker bemerkbaren ,unrunden“ Umilauf der Kugel 36 kdnnen gelibte Spieler mit
einer gewissen Wahrscheinlichkeit darauf schlieRen, in welches Aufnahmefach 33 endgiiltig die
Kugel 36 ,fallen” wird, und sie konnen dies daher beim Platzieren ihrer Wetten mit einbeziehen.
Umgekehrt werden entsprechend diesem unrunden Kugel-Umlauf, d.h. genauer entsprechend
den durch die ZufallsgrofRe gegebenen Parametern, nunmehr unterschiedliche Quoten fur die
einzelnen Zahlen bzw. Symbole mit Hilfe des Quotenbestimmungsmoduls 13 bestimmt und an
der Anzeigeeinheit 3 zur Anzeige gebracht, wie dies auch aus Fig. 6 hervorgeht. Diese Anzeige
der Quoten erfolgt dabei bevorzugt in der dargestellten sektorweisen Zuordnung zu den Zahlen,
um so den Spielern einen optimalen Uberblick zu gewahrleisten.

Wahrend der Zeit, in der sich die Kugel 36 vom ersten, duleren Kreis 39 zum zweiten, inneren
Kreis 44 bewegt, sind fir das Spiel zwei Varianten denkbar. Gemaf der ersten Variante werden
wahrend dieser Zeit (wahrend also die Kugel 36 zwischen dem ersten Kreis 39 und dem zwei-
ten Kreis 44 umlauft) keine Wetten vom System akzeptiert, und die Anzeige der unterschiedli-
chen, sich andernden Quoten kann von den Spielern insofern verwertet werden, als bestimmte
Trends in der Quotenentwicklung festgestellt und in Hinblick darauf, in welches Aufnahmefach
33 letztlich die Kugel 36 fallen wird, umgesetzt werden kdnnen. Wahrend dieser Zeit, bewirkt die
Stoppeinheit 11 und/oder die Zentraleinheit 7 eine Sperre etwaiger Wetteingaben der Spieler an
der Eingabeeinheit 4.

Geman der zweiten Variante kann wahrend dieser Zeit, wenn sich also die Kugel 36 vom dufe-
ren Kreis 39 zum inneren Kreis 44 bewegt, ein Wetten seitens der Spieler zugelassen werden,
wobei je nach Zeitpunkt der Platzierung der Wette (liber die Eingabeeinheit 4) entweder in
Echtzeit sofort die zu jeder Wette zugehérige Gewinn-Quote (die vom Quotenberechnungsmo-
dul 13 bestimmt wird) hinzugefligt und von der Vergleichs- und Auswerteinheit 22 vorlaufig im
Speicher 23, in dem die Wettdaten gespeichert werden, abgelegt wird oder die Wettdaten mit
einem Zeitstempel versehen und im Speicher 23 abgelegt werden; im Speicher 24 kénnen dann
abgesehen von den jeweiligen Gewinnsymbolen auch die Gewinnn-Quoten mit dem zugehdri-
gen Zeitstempeln in Zuordnung zu den Gewinnsymbolen abgelegt werden, um so bei einem
Vergleich der gewetteten Symbole (die aus dem Speicher 23 ausgelesen werden) mit den
Gewinnsymbolen (die aus dem Speicher 24 ausgelesen werden) auch gleichzeitig die jeweili-
gen, vom Zeitpunkt des Platzierens der Wette abhangigen Gewinn-Quoten zuordnen zu kén-
nen.

In Fig. 6 ist konkret bereits jene Situation dargestellt, in der die Kugel 36 den zweiten, inneren
Kreis 44, also das zweite zeitliche Limit, erreicht hat, wobei dies im Diagramm gemal Fig. 2
beim Feld 45 abgefragt wird. Zu diesem Zeitpunkt wird die Annahme von weiteren Wetten
erlaubt, und zwar zu den angegebenen unterschiedlichen Quoten, und es folgt zur zusatzlichen
Information der Spieler und als weiterer Anreiz fiir sie eine Wiederholung der letzten Phase, z.B.
der letzten 10 s, 20 s oder 30 s, des Wettablaufs, bevor die Kugel 36 den inneren Kreis 44
erreicht hat, wobei insbesondere auch ein Riickwartslauf und Vorwartslauf in der Wiedergabe
erfolgen kann. Diese Wiederholung der Wiedergabe kann (iberdies mehrmals erfolgen und wird
durch das Wiederholmodul 20 von Fig. 1 gesteuert. Die Anzahl Male bzw. die Zeit hierfiir wird
entsprechend einem Anfragefeld 48 in Fig. 2 abgefragt.
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Wenn diese Wiedergabe-Wiederholung beendet wird, kann kurzzeitig ein Standbild, mit der
Kugel 36 am inneren, zweiten Kreis 44, gezeigt werden, wobei auch der Hinweis wiedergege-
ben werden kann, dass nun keine Wetten mehr méglich sind. Diese Situation ist in Fig. 7 veran-
schaulicht und entspricht in der Darstellung von Fig. 2 dem Block 49. Im Anschluss daran wird
geman Block 50 das ,Video“ mit der umlaufenden Kugel 36 vom zweiten Kreis 44 bis zum Ende
weiter gespielt, wobei keine Wetten mehr méglich sind. Diese Situation ist in Fig. 8 veranschau-
licht, wobei auch in einem Anzeigefeld 51, beispielsweise Laufband-artig, die Gewinnquoten fir
die einzelnen Zahlen am Ende des Wettens angezeigt werden.

Die Situation am Ende der Wiedergabe des Wettablaufs, gemaR Block 52 in Fig. 2, ergibt sich
aus Fig. 9, wobei beispielhaft die Kugel in einem der beiden Aufnahmefacher 33 fur die Zahl ,6°
angekommen ist. (Wie ersichtlich sind im vorliegenden Ausfiihrungsbeispiel jeder einer Wette
zuganglichen Zahl zwei Kugel-Aufnahmefacher 33 zugeordnet.) Es folgt sodann noch eine
Anzeige der Gewinnsituation, s. Fig. 10, mit Angabe der Quoten, unter Hervorhebung der tat-
séchlichen Gewinn-Quote (gemaf Fig. 10 beispielsweise 7/1) und mit Anzeige des endgiiltigen
Gewinn-Symbols, hier der Zahl 6.

Gemal einem Abfragefeld 53 in Fig. 2 kann nun abgefragt werden, ob ein Neustart erfolgen soll
(was beispielsweise auch als ,default value* vorgegeben sein kann), und wenn ja, wird zum
Start 30 des Ablaufdiagramms von Fig. 2 zurilickgekehrt. Im anderen Fall wird das Ende des
Wettablaufs beim Feld 54 erreicht.

Selbstverstandlich ist es auch mdéglich, als zu wettende Symbole mehr oder weniger Zahlen
oder aber auch andere Symbole, wie Figuren etc., vorzusehen. Weiters ist es denkbar, die
gesamte Steuerung des Wettablaufs in einer Zentrale (s. den Sever-Rechner 15 in Fig. 1) zu
implementieren und dezentral, in Spiellokalen, und die Spielerkonsolen 2 sowie die erforderli-
chen Kommunikationseinheiten und Schnittstellen vorzusehen. Auch ist es mdglich, in der
zweiten Phase des Wettablaufs, wenn die Kugel vom 1. Kreis 39 zum 2. Kreis 44 ,rollt*, gean-
derte Gewinn-Quoten fiir die einzelnen Symbole einmal zu berechnen und dann dies Quoten
festzuhalten (und nicht laufend neu zu bestimmen). Auf diese Weise wird der Ablauf fiir die
Spieler Ubersichtlicher, abgesehen davon, dass es auch einfacher ist, den jeweiligen Wetten die
richtige Quote zuzuordnen, da sich diese in der genannten Phase dann nicht mehr &ndern.

Anspriche:

1. Elektronische Wetteinrichtung (1) in der Art von Roulette, mit einer Anzeigeeinheit (3) samt
zugehdriger Anzeige-Steuereinheit (5) zur bildlichen Wiedergabe einer Roulette-Kessel-
einrichtung (32) samt umlaufender Kugel (36), wenigstens einer Eingabeeinheit (4) zum
Eingeben von zu wettenden Symbolen, insbesondere Zahlen, einem Zufallsgenerator (14)
zum Erzeugen und Ubermitteln von ZufallsgréfRen als Gewinnsymbole sowie vorzugsweise
als Parameter fir die Berechnung eines unrunden Kugel-Umlaufs, und einer eingangsseitig
mit der Eingabeeinheit (4) und ausgangsseitig mit der Anzeige-Steuereinheit (5) verbunde-
nen Vergleichs- und Auswerteinheit (22) zum Vergleichen der gewetteten Symbole mit
Gewinn-Symbolen und zur Bestimmung und Anzeige von Gewinnen bei etwaigen Symbol-
Ubereinstimmungen samt Gewinn-Quoten, gekennzeichnet durch eine Zeitsteuereinheit (6)
zur Vorgabe von zeitlichen Kugelumlauf-Grenzen beim Wettvorgang, die mit Hilfe der An-
zeige-Steuereinheit (5) an der Anzeigeeinheit (3) wiedergebbar sind, und durch ein Quo-
tenbestimmungsmodul (13), das abhangig von den von der Zeitsteuereinheit (6) zugefihr-
ten vorgegebenen zeitlichen Kugelumlauf-Grenzen unterschiedliche Gewinnguoten fir die
einzelnen Symbole festlegt.

2. Einrichtung nach Anspruch 1, gekennzeichnet durch eine Stoppeinheit (11), um selbsttétig
an zumindest einer zeitlichen Grenze den Ablauf des Wettvorganges anzuhalten und die
Anzeige-Steuereinheit (5) zum Anhalten der Wiedergabe des Kugel-Umlaufs an der Anzei-
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geeinheit (3) anzusteuern.

Einrichtung nach Anspruch 2, dadurch gekennzeichnet, dass der Anzeige-Steuereinheit (5)
ein Speichermodul (21) zum voriibergehenden Speichern von Wiedergabedaten betreffend
die Kesseleinrichtung (32) samt umlaufender Kugel (36) zugeordnet ist und ein Wieder-
holmodul (20) zum Wiederholen der Wiedergabe der Kesseleinrichtung und Kugel, wie die-
se in der Phase unmittelbar vor dem Anhalten der Wiedergabe dargestellt wurden, vorge-
sehen ist.

Einrichtung nach Anspruch 3, dadurch gekennzeichnet, dass das Wiederholmodul (20) far
eine, gegebenenfalls mehrfache, Riickwarts-Vorwarts-Wiedergabe eingerichtet ist.

Einrichtung nach einem der Anspriiche 1 oder 4, dadurch gekennzeichnet, dass das Quo-
tenberechnungsmodul (13) eingerichtet ist, wahrend der Zeit vom Start bis zu einer ersten
zeitlichen Grenze eine erste, feste Quote festzulegen und Uber die Anzeigeeinheit (3) zur
Anzeige zu bringen und wahrend der Zeit von der ersten zeitlichen Grenze bis zu einer
zweiten zeitlichen Grenze zuféllige, insbesondere sich zeitlich dndernde, den unrunden
Umlauf der Kugel in der Kesseleinrichtung widerspiegelnde Quoten auszugeben und zur
Anzeige zu bringen.

Einrichtung nach Anspruch 5, dadurch gekennzeichnet, dass die Anzeige-Steuereinheit (5)
eingerichtet ist, die Quoten jeweils in sektorweiser Zuordnung zu den im Kreis angeordne-
ten Symbolen, die z.B. durch Zahlen 1 bis n gebildet sind, an der Anzeigeeinheit (3) zur
Anzeige zu bringen.

Verfahren zum rechnergestitzten Wetten von Symbolen, insbesondere Zahlen, in der Art
von Roulette, wobei eine Roulette-Kesseleinrichtung (32) samt umlaufender Kugel (36)
wahrend eines Wettvorganges rechnerisch simuliert und an einer Anzeigeeinheit (3) wie-
dergegeben wird, wobei bei der Simulation und Wiedergabe zeitliche Grenzen (39, 44) fiir
die Abgabe von Wetten, die durch Eingeben von zu wettenden Symbolen erfolgt, festgelegt
werden, und Gewinnsymbole auf Basis von mit Hilfe eines Zufallsgenerators (14) erzeug-
ten ZufallsgroRen bestimmt und bei der Wiedergabe des Kugel-Umlaufs als Ziel-Symbole
wiedergegeben und davor als Parameter zur Festlegung eines unrunden Kugel-Umlaufs
eingesetzt werden, dadurch gekennzeichnet, dass abhéngig von den zeitlichen Grenzen
(39, 44) unterschiedliche Gewinn-Quoten bestimmt und angezeigt werden.

Verfahren nach Anspruch 7, dadurch gekennzeichnet, dass die Wiedergabe der Kesselein-
richtung (32) samt umlaufender Kugel (36) an zumindest einer der zeitlichen Grenzen (39,
44) angehalten wird.

Verfahren nach Anspruch 8, dadurch gekennzeichnet, dass nach dem Anhalten der Wie-
dergabe die dem Anhalten vorhergehende Phase der Wiedergabe, gegebenenfalls mit mo-
difizierter Geschwindigkeit, wiederholt wird.

Verfahren nach Anspruch 8 oder 9, dadurch gekennzeichnet, dass nach dem Anhalten der
Wiedergabe die dem Anhalten vorhergehende Phase der Wiedergabe mehrmals in Ruick-
warts- und Vorwartsrichtung wiedergegeben wird.

Verfahren nach einem der Anspriiche 8 bis 10, dadurch gekennzeichnet, dass vom Start
eines Wettvorganges bis zu einer ersten zeitlichen Grenze (39) feste, fiir alle zu wettenden
Symbole gleiche Quoten ausgegeben und angezeigt werden, wogegen wéhrend der Zeit
von dieser ersten zeitlichen Grenze (39) bis zu einer zweiten zeitlichen Grenze (44) zufalli-
ge, insbesondere zeitlich veranderliche, den simulierten unrunden Umlauf der Kugel (36) in
der Kesseleinrichtung (32) widerspiegelnde Quoten ausgegeben und angezeigt werden.
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12. Verfahren nach einem der Anspriiche 8 bis 11, dadurch gekennzeichnet, dass die jeweili-
gen Quoten an der Anzeigeeinheit (3) in sektorweiser Zuordnung zu den in einem Kreis
angeordneten Symbolen, die z.B. durch Zahlen 1 bis n gebildet sind, angezeigt werden.

Hiezu 6 Blatt Zeichnungen
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