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Die Erfindung betrifft ein Wettsystem flir Zahlenwetten, bei
denen der Wettgewinn insbesondere jeweils ein vorgegebenes Viel-
faches des jeweiligen Wetteinsatzes, abhingig vom Typ der Wette,
betradgt, mit wenigstens einem Rechner zur Annahme von Zahlenwet-
ten und mit einer Einrichtung zur Ziehung von Gewinnzahlen.

Beispielsweise aus der US 4 108 361 A oder JP 2-281 370 A
ist die Verwendung von Rechnern fir die Annahme von Wetten bzw.
flir die Ausgabe von Tickets bei der Wettannahme im Prinzip be-
kannt. Bei den Wetten handelt es sich dabei insbesondere um
Sportwetten, und zum AbschluR der Wetten werden beispielsweise
Daten betreffend Rennen oder Spiel sowie Wetteinsdtze einge-
geben; die nach der Wettenannahme ausgegebenen Tickets weisen
entsprechende Daten sowie in der Regel auch eine bestimmte
Ticket-Nummer auf. Ein eventueller Gewinn ergibt sich aufgrund
des Ergebnisses des jeweiligen Sportereignisses, das zu vorge-
gebenen Zeiten stattfindet.

Andererseits gibt es Zahlenwetten, zumeist in Form von Lot-
to-Wetten, bei denen die jeweiligen Gewinnzahlen zu bestimmten
Zeiten gezogen werden. Beim Lotto ist es hierbei ublich, einmal
oder zweimal pro Woche eine Ziehung vorzunehmen, wobei zur Zie-
hung mechanische Ziehungseinrichtungen verwendet werden.

Derartige Ziehungen erfolgen somit - ebenso wie die vorste-
henden Sportereignisse - in relativ groflen Zeitabsténden, so dafs
diese Form von Wetten als nicht sehr anregend empfunden wird, da
bei Vorliegen der Ergebnisse kein direkter Bezug zur Wette mehr
besteht. Ein weiterer Punkt ist, daf fir ein interessantes Spiel
beim Wetten von Zahlen ein in einem bestimmten Rahmen frei wahl-
barer Wetteinsatz in einem festen Verhaltnis zum mdglichen Ge-
winn - je nach Typ der Wette - stehen soll, wogegen beim Lotto
der Gewinn abhdngig von der Gesamtsumme der Einsatze aller
Spielteilnehmer ist, wobei der Wetteinsatz pro Spiel fest vor-
gegeben ist.

Ziel der Erfindung ist es somit, ein Wettsystem der eingangs
angefithrten Art vorzusehen, bei dem kurze Ziehungsintervalle
ermdglicht werden, und bei dem Uberdies in Verbindung damit an-
regende Wetten auch (ber mehrere Ziehungen hinweg erméglicht
werden. Gedacht wdre hierbei beispielsweise an Ziehungsinter-
valle von 5, 10 oder 15 Minuten, wobei Kombinationswetten uber

drei, vier oder zwdlf Ziehungen hinweg mdglich sein sollen und
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die Ziehungen insgesamt zeitlich so nahe beim Abschluff der Wette
liegen, daR ein anregendes, spannendes Spiel erméglicht wird.

Das erfindungsgemdfie Wettsystem der eingangs angefihrten Art
ist dadurch gekennzeichnet, daf die Ziehungs-Einrichtung zur
Durchfihrung von bloff elektronischen Ziehungen durch einen Zie-
hungs-Rechner gebildet ist, dem ein Zufallsgenerator zur Bildung
einer Reihe von Zufallszahlen zugeordnet ist, denen zeitgesteu-
ert die Gewinnzahlen entnommen werden. Mit derartigen elektro-
nischen Ziehungen mit Hilfe eines Rechners kdénnen in aufleror-
dentlich kurzen Zeitintervallen nacheinander, beispielsweise
alle 5 Minuten, 10 Minuten oder 15 Minuten, Ziehungen durchge-
fihrt werden, so daff anregende, spannende Zahlenwetten ermdg-
licht werden, da eine Ziehung praktisch unmittelbar auf den Ab-
schluf® einer Zahlenwette folgen kann. Dem Ziehungs-Rechner ist
dabei ein Zufallsgenerator zugeordnet, der laufend Zufallszahlen
generiert und dem Rechner zur Verfiligung stellt. Zu gegebenen
Zeiten, nadmlich zu den Ziehungs-Zeiten, alsoc beispielsweise alle
5 Minuten, werden getaktet mit einer bestimmten Taktfrequenz,
aus der vom Zufallsgenerator abgegebenen Reihe von Zufallszahlen
die Gewinnzahlen "gezogen", wobei selbstverstédndlich eine Kom-
paratoreinheit vorgesehen ist, um wahrend einer Ziehung die be-
reits entnommenen Gewinnzahlen mit den jeweils neu entnommenen
Gewinnzahlen zu vergleichen, um auszuschliefen, daf ein und
dieselbe Zahl ein zweites Mal als Gewinnzahl "gezogen" wird.
Weiters kénnen nicht zugelassene Zahlen ausgeschieden werden,
etwa wenn nur Zahlen von 1 bis 49 ("6 aus 49") gewettet werden
koénnen.

An sich kann der Zufallsgenerator in fiir andere Anwendungen
bereits bekannter Weise mit einem Programm realisiert werden;
Untersuchungen haben jedoch gezeigt, daf derartige Zufallsgene-
ratoren mitunter Tendenzen zu bestimmten Zahlen zeigen kdnnen.
Demgemd@f2 hat es sich als besonders vorteilhaft erwiesen, wenn
der Zufallsgenerator ein mit dem Ziehungs-Rechner verbundener
gesonderter Schaltkreis ist. Ein derartiger Hardware-Zufalls-
generator kann beispielsweise an eine serielle Schnittstelle des
Ziehungs-Rechners angeschlossen sein.

Fir die Erzeugung von Zufallszahlen hat es sich hier weiters
als gunstig gezeigt, wenn der Schaltkreis des Zufallsgenerators

(in an sich bekannter Weise) eine Diode oder einen Widerstand
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enthdlt, deren bzw. dessen Rauschen verstdrkt und einem Impuls-
former zugefihrt wird. Der Impulsformer kann dabei beispiels-
weise durch einen Differenzverstidrker bzw. Komparator oder aber
einen Schmitt-Trigger gebildet sein, und er gibt bei Vorliegen
eines bestimmten Pegels im vom Rauschen hergeleiteten Eingangs-
signal einen Impuls vorgegebener Amplitude ab. Die so erhaltenen
Impulse sind zufdllig, auch was ihre Lénge anlangt, und bei Ab-
tastung mit einer entsprechenden Frequenz, beispielsweise durch
Takten mit einer entsprechend hohen Taktfrequenz an einem UND-
Gatter, ergeben sich z.B. binar kodierte Zahlen, aus denen die
Gewinnzahlen "gezogen" werden kénnen. Dabei ist es denkbar, im-
mer zwei Ziffern fir eine Zahl zu nehmen, z.B. von 01 bis 49,
wobei flir die erste Stelle (die Zehner-Stelle) nur die Ziffern 0
bis 4 zugelassen werden (die Ziffern 5 bis 9 kénnen hier gege-
benenfalls auch in die Ziffern 0 bis 4 umgesetzt werden).

Flir ein einheitliches Wettsystem mit der Mdglichkeit eines
Wettenabschlusses an den verschiedenen Annahme-Rechnern ist es
weiters von Vorteil, wenn der Ziehungs-Rechner Teil eines zen-
tralen Rechnersystems ist, das weiters wenigstens einen zentra-
len Wettdaten-Speicher sowie wenigstens einen Wettdaten-Ver-
waltungsrechner enthélt. Auf diese Weise wird sichergestellt,
dat flir alle Wetten eine zentrale Ziehung elektronisch durch-
gefdhrt wird, und daR die Wetten einer einheitlichen Behandlung
bei der Annahme und bei der Gewinnauswertung unterzogen werden.
In Zusammenhang damit ist es somit um an verschiedenen Orten
Wetten zu ermdglichen, auch vorteilhaft, wenn mehrere lokale
Annahme-Rechnersysteme mit dem zentralen Rechnersystem, z.B.
Uber Kommunikationsleitungen, verbunden sind. Zur Verbindung der
lokalen Annahme-Rechnersysteme mit dem zentralen Rechnersystem
kénnen beispielsweise Standleitungen in an sich herkdmmlicher
Weise dienen.

Wie bereits erwdhnt eignet sich das vorliegende Wettsystem
zur Durchfihrung von Ziehungen in aufferordentlich kurzen Zeit-
intervallen, bevorzugt alle 5 Minuten. In Zusammenhang damit
steht, dafl dann auch bestimmte Zahlen {iber mehrere Ziehungen
hinweg in Kombination gewettet werden kdénnen, etwa daR eine Zahl
bei den ndchsten vier Ziehungen zweimal vorkommt (wobei dann,
wenn die gewettete Zahl bei allen vier Ziehungen gezogen werden

sollte, insgesamt sechs "Paare" vorliegen, d.h. sechsmal gewon-
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nen wird). Demgemdfl ist bevorzugt das zentrale Rechnersystem zur
BerlGcksichtigung von fir mehrere Ziehungen in Kombination gewet-
teten Zahlen eingerichtet. Dabei ist es auch denkbar, nicht nur
jeweils eine Zahl Uber mehrere Ziehungen hinweg zu wetten, son-
dern auch mehrere Zahlen, und demgemif ist das zentrale Rechner-
system in vorteilhafter Weise fiir Wetten von Zahlenkombinationen
Uber mehrere Ziehungen in Kombination eingerichtet. Die mdgli-
chen Kombinationswetten werden dabei bevorzugt fest vorgegeben,
und sie kénnen vergleichbar bekannten Kombinationswetten sein,
wie sie derzeit bereits bezogen auf ein Ereignis (etwa dem Ein-
lauf eines Pferderennens) bekannt sind. Um dabei die Gewinnaus-
wertung méglichst einfach zu halten, ist es von Vorteil, wenn im
Wettdaten-Speicher Gewinnergebnisse fiir bestimmte, vorgegebene
Kombinationswetten far Einiel— und/oder Mehrfachziehungen ge-
speichert sind. Hierbei "sieht" im Fall einer Gewinnauswertung
der Wettdaten-Verwaltungsrechner bei den gespeicherten Wetter-
gebnissen nach, um so die einzelnen Ubereinstimmungen festzu-
stellen, und sodann wird anhand der z.B. in Tabellen gespeicher-
ten Gewinnergebnisse der jeweilige Gesamtgewinn ermittelt. Ins-
besondere ist es hierbei somit glinstig, wenn der Wettdaten-Ver-
waltungsrechner flr eine etwaige Gewinnermittlung bei einem zu
Uberpriifenden Ticket die eingelesenen Ticket-Wettdaten mit den
im Wettdaten-Speicher gespeicherten Gewinnzahlen der fraglichen
Ziehungen vergleicht und bei zumindest teilweiser Ubereinstim-
mung den erzielten Gewinn aufgrund von gespeicherten Informati-
onen ermittelt. Hierbei wird somit nur fir das jeweils préasen-
tierte Wettticket - also blof auf Anfrage - eine Gewinnermitt-
lung anhand der vom Ticket eingelesenen Wettdaten durchgefiihrt,
wobei diese Ticket-Wettdaten mit den gespeicherten Gewinnzahlen-
Daten verglichen werden, wobei je nach Ubereinstimmung bzw. An-
zahl der Ubereinstimmungen der mit der dem Ticket zugrundelie-
genden Wette erzielte Gewinn festgestellt und mitgeteilt wird.
Das Ticket kann dabei an einer Kassastelle im Bereich einer
Wetten-Annahmestelle prasentiert werden, wo dann auch sogleich
der Gewinn ausgezahlt oder aber als Einsatz fir nachfolgende
Wetten herangezogen werden kann.

Zur Wettenannahme kdénnen beispielsweise Wettdaten handisch
Uber eine Tastatur eingegeben werden, oder es kann ein vorge-

druckter, ausgefillter Wettschein pradsentiert werden, der ma-
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schinell eingelesen wird, wobei bei Annahme der Wette durch den
Betreiber und bei Bestdtigung durch den Wettenden ein Ticket
ausgedruckt wird. Zur etwaigen Annahme der Wette kann eine Vor-
ab-Prifung im Hinblick auf fehlerhafte Wettangaben durchgefihrt
werden, etwa, wenn nur eine bestimmte Anzahl von Zahlen gewettet
werden kann, wenn nur bestimmte Kombinationswetten mdglich sind,
oder wenn nur eine vorgegebene maximale Anzahl (z.B. zwdlf) von
Ziehungen, fir die im Vorhinein Zahlen gewettet werden kdnnen,
moéglich ist. Demgemdfl zeichnet sich das vorliegende Wettsystem
in vorteilhafter Weise durch eine Uberpriifungseinrichtung fur
die Parameter der gewunschten Wetten vor deren Annahme, wie die
Anzahl der gewetteten Zahlen, den Wetten-Typ oder die Anzahl der
Ziehungen, fir die die Wette gewinscht wird, aus. Weiters hat
sich ein Wettsystem als zweckmaRig erwiesen, welches gekenn-
zeichnet ist durch eine Priufeinheit fir die Annahme von Wetten,
deren Wetteinsatz oder maximal mdgliche Gewinnauszahlung unter
einem vorgegebenen Hoéchstbetrag liegt. In vergleichbarer Weise
ist es auch vorteilhaft, wenn der Wettdaten-Verwaltungsrechner
eine Priifeinheit fir die Annahme von Wetten mit einer maximalen
Gesamt -Gewinnzahlung flr alle Wetten pro Ziehung unter einem
vorgegebenen Maximalbetrag bildet. Bei derartigen Wett-Limits
wird entsprechend auch der Wetteinsatz niedrig gehalten.

Von besonderem Vorteil ist es ferner, wenn dem Ziehungs-
Rechner ein Priifmodul zur Uberwachung der ordnungsgemifen Funk-
tion des Zufallsgenerators zugeordnet ist, wobei im Fall einer
Stérung, z.B. einer unterbrochenen Verbindung zwischen dem Zu-
fallsgenerator und dem Ziehungs-Rechner, die Annahme von Wetten
generell gesperrt wird.

' In entsprechender Weise ist es im Fall von mehreren Annahme-
Rechnern zweckmdfig, wenn im Fall einer Verbindungsstdrung Zwi-
schen einem Annahme-Rechner und dem zentralen Rechnersystem der
zugehdrige Annahme-Rechner fir die Annahme von Wetten gesperrt
wird.

Fir die Gewinnermittlung ist es schlieflich vorteilhaft,
wenn der Wettdaten-Verwaltungsrechner zur Vergabe und Zuordnung
von eindeutigen Nummern fur die angenommenen Wetten eingerichtet
ist. Gegebenenfalls koénnen die eindeutigen Nummern auch mit be-
stimmten Personen zugeordneten Daten verknlpft sein, wobei dann

auch eine automatische Gewinnermittlung und Gutschrift eines
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etwaigen Gewinns flr die zugehdrigen Personen denkbar wire.

Die Erfindung wird nachstehend anhand von in der Zeichnung
veranschaulichten Ausflhrungsbeispielen, auf die sie jedoch
nicht beschrankt sein soll, noch weiter erlidutert. Es zeigen:
Fig.l ein Schema des vorliegenden Wettsystems unter Veranschau-
lichung des Datentransfers; Fig.2 ein Schema, &hnlich einem
Block-Schaltbild, des Rechnersystems an einer Annahmestelle des
Wettsystems; Fig.3 ein Schema des zentralen Rechnersystems;
Fig.4 schematisch in einem Block-Schaltbild einen dem Ziehungs-
rechner gemaR Fig.3 zugeordneten Zufallsgenerator; Fig.5 in ei-
nem Ablaufdiagramm den Vorgang bei der Annahme einer Wette und
dem Ausdruck eines Wettickets; Fig.6 in einem Ablaufdiagramm den
Vorgang bei einer Ziehung und Gewinnermittlung; und Fig.7 in
einem Teil-Ablaufdiagramm die Vorgangsweise bei Vorsehen eines
sog. "Shop-Limits".

Gemafs dem Schema von Fig.l ist eine Anzahl von Annahmestel]-
len 1, im einzelnen mit 1.1, 1.2, 1.3....1.n bezeichnet, die an
verschiedenen Orten vorliegen k&nnen, mit einem zentralen Rech-
nersystem 2 vernetzt, wobei beispielsweise in herkdmmlicher Wei-
se Standleitungen, aber auch andere Kommunikationsverbindungen,
wie z.B. Internet, verwendet werden kénnen. In den einzelnen An-
nahmestellen 1 kann eine manuelle und/oder automatische Annahme
von Zahlenwetten vorgesehen sein, wobei die Zahlenwetten bei-
spielsweise mit Hilfe von vorgedruckten, ausgefillten Wettschei-
nen, wie an sich bekannt, prasentiert werden. Diese Wetten wer-
den unter Rickfrage im zentralen Rechnersystem 2 dberprift und
gegebenenfalls angenommen, wobei dann ein Ticket ausgedruckt
werden kann, das eine eindeutige Nummer, etwa mittels eines
Strichcodes, aufweist, und das die erforderlichen Wettdaten
enthalt. Nach erfolgter Ziehung kann dieses Ticket vom Wettenden
wiederum préasentiert werden, wobei dann eine Uberprifung auf
einen mdéglichen Gewinn anhand der im zentralen Rechnersystem
gespeicherten gezogenen Gewinnzahlen erfolgt; im Fall eines Ge-
winns kann dann sofort an der Annahmestelle 1 der erzielte Ge-
winn ausgezahlt werden. Es ist aber auch méglich, diesen Gewinn
zur Ganze oder zum Teil fir nachfolgende Zahlenwetten zu ver-
wenden.

In Fig.2 ist mehr im Detail der Aufbau einer solchen Annah-

mestelle 1 veranschaulicht, wobei beispielsweise ein oder meh-
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rere Selbstbedienungs-Terminals 3 (im Detail mit 3.1, 3.2,
3.3...3.n bezeichnet) in Parallelschaltung vorgesehen sind, bei
denen eine Person, die den Abschluf? einer Zahlenwette wlnscht,
ausgeflillte Wettscheine présentiert; diese Wettscheine werden
insbesondere automatisch eingelesen, wozu herkdémmliche, nicht
naher veranschaulichte Lesegeradte oder Scannereinrichtungen
vorhanden sind, und es wird der jeweilige Wetteinsatz, der bei-
spielsweise bereits auf dem Wettschein angegeben ist, in Form
von Geldscheinen oder Minzen am Selbstbedienungs-Terminal 3
eingeschoben. Diese Selbstbedienungs-Terminals 3 treten Uber
eine WAN- Telekommunikationsverbindung mit dem zentralen Rech-
nersystem (2 in Fig.1l) mit Hilfe eines hierfiir zustandigen, ge-
sonderten Kommunikationsrechners oder Transfercomputers 4 in
Verbindung, so daR das zentrale Rechnersystem 2 die erforderli-
chen Uberpriifungen, vor allem hinsichtlich eines Wettlimits,
vornehmen sowie auch eine eindeutige, zentrale Ticket-Nummer
zuordnen und den Ausdruck des Wettickets freigeben kann.

Zusitzlich ist im lokalen Netz (LAN) der Annahmestelle 1
wenigstens ein Kassencomputer 5 vorhanden (selbstverstédndlich
kénnen auch mehrere Kassencomputer vorgesehen sein), wo von
einer Bedienungsperson Wetten entgegengenommen werden. Die
Wettdaten werden hier beispielsweise Uber eine Tastatur einge-
geben, es kann jedoch auch eine Leseeinheit zum Einlesen von
bereits ausgeflillten Wettscheinen vorhanden sein, und das Geld
fir den Wetteinsatz wird hier von der Bedienungsperson direkt
entgegengenommern.

Sodann sind im lokalen Netz zwei Display-Computer 6,7 vor-
gesehen, die je einen Datenprojektor 8 bzw. 9 ansteuern; dabei
zeigt der eine Datenprojektor 8 immer die momentane Ziehung an,
wogegen der andere Datenprojektor 9 die Ergebnisse der vorher-
gehenden Ziehungen zu Informationszwecken anzeigt; im Ubrigen
kann in Pausenzeiten oder aber auch wahrend der Ziehung eine
Animation laufen, etwa in der Art, daR auf dem Bildschirm gra-
phisch ein Ziehungsvorgang mit Kugeln oder dergl. symbolisch
veranschaulicht wird, wobei in den Kugeln Zahlen "enthalten"
sind, die schlieflich unter "Offnen" der Kugeln angezeigt wer-
den. Selbstverstandlich erfolgt dabei diese Animation aufgrund
einer zentralen Ziehung, die flir alle Annahmestellen 1.1 bis 1.n

gemaf Fig.l gemeinsam giltig ist, und die im zentralen Rechner-
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system 2 durchgefihrt wird, wie nachstehend noch niher erliutert
wird. Dabei ist es auch denkbar, die Animation zentral im Rech-
nersystem 2 zu generieren und z.B. liber Satelliten-Videolber-
tragungskandle zu den Annahmestellen zu lbertragen.

Fig.3 veranschaulicht schematisch das zentrale Rechner-
system 2, das lber das WAN-Netzwerk mit den Annahmestellen 1.1
bis 1.n vernetzt ist, und das als ein wesentliches Element einen
Ziehungs-Rechner 10 enthdlt. Diesem Ziehungs-Rechner 10 ist ein
Zufallsgenerator 11 zugeordnet, der als Hardware-Komponente aus-
gefdhrt und beispielsweise mit einer seriellen Schnittstelle des
Ziehungs-Rechners 10 verbunden ist. Dieser Zufallsgenerator 11,
der nachstehend noch n&her anhand der Fig.4 veranschaulicht wer-
den soll, generiert laufend Bits auf zuf&lliger Basis, die vom
Ziehungs-Rechner 10 als Zufallszahlen umgesetzt werden, und aus
denen zum Zeitpunkt der jeweiligen Ziehung zeitgesteuert die Ge-
winnzahlen "gezogen" werden. Beispielsweise koénnen beim vorlie-
genden Wettsystem Zahlen zwischen 1 und 49 gewettet werden, und
pro Ziehung werden sechs Gewinnzahlen gezogen, d.h. es handelt
sich um ein Zahlenwettsystem "6 aus 49",

Im lokalen Netz kommuniziert sodann zumindest ein Wettdaten-
Verwaltungsrechner 12 mit dem Ziehungs-Rechner 10 sowie mit
einem zentralen Wettdaten-Speicher 13 und ferner wiederum tber
einen Kommunikationsrechner 14 und das WAN-Netz mit den einzel-
nen Annahmestellen 1.

Selbstverstdndlich ist es auch denkbar, bei entsprechend
grofs angelegten Wettsystemen auch mehrere Verwaltungsrechner 12
parallel in das System-Netzwerk einzubinden, ebenso wie es auch
denkbar ist, mehrere zentrale Speicher 13 parallel zu schalten,
um so die Kapazitdt zu erhdhen.

Der Verwaltungsrechner 12 fdhrt in Verbindung mit den je-
weiligen Annahmestellen 1 die einzelnen, nachstehend anhand der
Fig.5 noch ndher erliuterten Schritte bei der Annahme und Uber-
priufung von Wetten ebenso wie bei der Ziehung und sodann bei der
Gewinnauswertung durch. Das vorliegende System ist dabei in vor-
teilhafter Weise derart konzipiert, daf der Verwaltungsrechner
12 immer auf Anfrage der einzelnen Annahmestellen 1 aktiv wird,
um eine angebotene Wette auf Richtigkeit der Parameter und auf
Giltigkeit im Hinblick auf vorgegebene Wettlimits zu Uberprifen,
und um im Fall der Annahme der Wette eine eindeutige Ticketnum-

9
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mer zentral zu vergeben; oder um im Fall der Prédsentation eines
Wettickets nach einer Ziehung zu Uberprifen, ob und welche Zah-
len richtig gewettet wurden, d.h. ob und wie viele Ubereinstim-
mungen mit gezogenen Zahlen vorliegen, und wie hoch fir das je-
weilige Ticket im Gewinnfall der auszuzahlende Gewinn ist. In
diesem Zusammenhang greift der Verwaltungsrechner 12 auch immer
auf den zentralen Speicher 13 zu, wo die einzelnen Gewinn- oder
Ziehungszahlen ebenso wie Daten im Zusammenhang mit der Berech-
nung von Gewinnen gespeichert sind. Das vorliegende Wettsystem
basiert dabei insbesondere darauf, daf fir jede Wette ein an
sich beliebiger Einsatz mdglich ist, so lang nur der maximal
mdgliche Gewinn flur diese Wette unter einem vorgegebenen Limit
bleibt, und so lange flir die gewetteten Zahlen, und zwar insbe-
sondere auch flir jede dieser Zahlen fir sich genommen, bei Zu-
sammenzihlen aller mdglichen Gewinnauszahlungen, also bei Be-
riicksichtigung aller bereits fir eine Ziehung akzeptierten Wet-
ten, ein maximales Gewinnlimit nicht Oberschritten wird. Dies
kann beispielsweise dazu fihren, daf dann, wenn etwa die Zahlen
3;13;33;43 gewettet werden sollen, eine dieser Zahlen, z.B. 13,
nicht mehr akzeptiert werden kann, weil fur die Ziehung(en), fur
die diese Zahlen gewettet werden, bereits die Zahl 13 so oft ge-
wettet wurde, daf im Fall einer Ziehung dieser Zahl 13, even-
tuell in Kombination mit anderen Zahlen, ein maximales absolutes
Gewinnlimit des Systems - fir das eine Bankgarantie gegeben sein
kann -lberschritten wiirde. Bei diesem absoluten Limit kann es
sich beispielsweise um eine Summe von 20 Millionen Schilling
handeln.

Der Zufallsgenerator 11 erzeugt wie erwdhnt laufend und in
zufélliger Weise Bits bzw. Zahlen, und dieser Reihe von Zahlen
entnimmt der Ziehungsrechner 10 zum Zeitpunkt einer Ziehung
zeitgesteuert die jeweilige Zahl als gezogene Gewinnzahl. Dabei
werden selbstverstandlich, wenn mehrere (etwa sechs) Zahlen aus
einer Anzahl von insgesamt mdglichen Zahlen (z.B.49 Zahlen) ge-
zogen werden, die gezogenen Zahlen dahingehend liberprift, ob sie
nicht bereits vorangehend wahrend ein und derselben Ziehung ge-
zogen wurden, da (sechs) verschiedene Zahlen (im genannten Bei-
spiel "6 aus 49") gezogen werden missen.

Die Ziehungen kénnen dabei problemlos in auferordentlich

kurzen Zeitintervallen aufeinander folgen, z.B. alle finf Minu-
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ten, so dafl es mdglich ist, unmittelbar nach Abschluf einer Wet-
te auf das Ziehungsergebnis zu warten, was wegen dieser zeitli-
chen Nahe mit einer hohen Spannung verknilipft ist. Insbesondere
ist es wegen der mdglichen kurzen Ziehungsintervalle auch mog -
lich, Zahlenwetten Uber mehrere Ziehungen kombiniert abzu-
schlieBen, etwa in der Weise, daB eine oder zwei Zahlen wihrend
drei aufeinanderfolgender Ziehungen gezogen werden. Beispiels-
weise kann eine Zahl auf "Trebles" (eine Dreier-Kombination)
Uber vier Ziehungen gewettet werden, wobei dann fir einen Gewinn
zumindest drei Ziehungen die gewettete Zahl enthalten missen.
Sofern bei allen vier Ziehungen die gewettete Zahl gezogen wird,
liegen vier Gewinn-Dreier-Kombinationen vor. Wenn nun davon aus-
gegangen wird, daR eine Zahl, wenn sie gezogen wird, einen Ge-
winn in Héhe des 7-fachen Wetteinsatzes bringt, somit eine Zahl,
auf "Trebles" gewettet, 7x7x7 = 343 mal den Wetteinsatz bringt,
so wird im genannten Beispiel als Gewinn somit der 4 x 343 =
1.372 -fache Wetteinsatz ausgezahlt. Wenn hingegen die selbe
Zahl auf eine Vierer-Kombination ("Four-Fold") gewettet wird,
und sie wird tatsdchlich in den vier Ziehungen viermal gezogen,
so bringt diese Wette einen Gewinn in HShe des 7x7x7x7 = 2.401 -
fachen Wetteinsatzes.

Selbstverstédndlich kénnen jedoch auch mehrere Zahlen in Kom-
bination miteinander fir eine einzelne Ziehung gewettet werden,
wie z.B. Doubles (Zweier-Kombinationen), Trebles, Four-Folds
oder Five-Folds (Fiinfer-Kombinationen). Die Gewinnauszahlungen
kénnen beispielsweise wie folgt ausgelegt sein:

Zahl : 6-facher Einsatz+Einsatz
Zahlen: 50-facher Einsatz+Einsatz
Zahlen: 550-facher Einsatz+Einsatz
Zahlen: 7000-facher Einsatz+Einsatz
Zahlen: 100000-facher Einsatz+Einsatz

mod W N R

Wenn nun beispielsweise auf Doubles in den vier Zahlen 1,2,3 und
4 gewettet wird, so handelt es sich tatsichlich um 6 Wetten:
1,2/1,3/1,4/2,3/2,4/3,4. Wenn angenommen in diesem Beispiel die
gezogenen Zahlen die Zahlen 1,2,3,4,5,6 sind, dann gelangt 6 mal
der 51-fache Einsatz zur Auszahlung. Wenn hingegen die gezogenen
Gewinnzahlen 1,3,4,5,6,7 sind, so wird 3 mal (f4r drei erzielte

11
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"Doubles") der 51-fache Wetteinsatz als Gewinn ausbezahlt. In
entsprechender Weise kénnen dann derartige Kombinationswetten
bei Mehrfachziehungen gezogen werden, wobei maximal 5 Zahlen, je
nach Wette, gewettet werden kdénnen, und beispielsweise maximal
fir 12 Ziehungen im voraus gewettet werden darf. Es wird dabei
darauf gewettet, daR die gewetteten Kombinationen (z.B.
"Doubles" oder "Trebles") in der gewdhlten Anzahl von Ziehungen
mit den gewetteten Zahlen (oder der gewetteten Zahl) enthalten
sind. Diese Form von Kombinationswetten uUber Mehrfach-Ziehungen
ist vd6llig neu in ihrer Art, und sie wird dadurch in sinnvoller
Weise ermdglicht, daf beim vorliegenden Wettsystem auf elektro-
nische Weise die Ziehungen, namlich mit Hilfe des Ziehungs-
Rechners 10 und des Zufallsgenerators 11, in den erforderlich
kurzen Zeitabstdnden durchgefihrt werden kdnnen.

Der Zufallsgenerator 11 kann gemaf Fig.4 beispielsweise
derart aufgebaut sein, daf eine Diodenschaltung 15 vorgesehen
ist, wobei die das sog. "weiffe" Rauschen enthaltende Spannung
der Diode abgegriffen und einem Verstadrker 16 zugefihrt wird,
der dieses Rauschen verstarkt und einem Komparator, Schmitt-
Trigger oder dergl. Impulsformer 17 zufihrt, dem gegebenenfalls
an einem weiteren Eingang 18 ein Bezugssignal zugefihrt wird, so
daR bei Uberschreiten des Bezugssignals durch das Ausgangssignal
des Verstarkers 16 ein Impuls am Ausgang 19 des Impulsformers 17
abgegeben wird. Diese Impulsabgabe ist somit zuf&llig, und sie
rithrt vom Rauschen der Diode 15 her.

In Fig.5 ist in einem schematischen, vereinfachten Ablauf-
diagramm der Vorgang bei der Uberprifung und Annahme einer Wette
gezeigt. Die Wette kann dabei durch Einlesen eines ausgefiillten
vorgedruckten Wettscheins, wie vorstehend erwahnt, an einem
Selbstbedienungs-Terminal 3 angeboten werden, sie kann jedoch
auch am Kassencomputer 5 gewlnscht werden, wobei dann die Be-
dienungsperson entweder einen ausgefillten Wettschein in einer
Station 20 mit einer Leseeinheit einliest oder aber Uber eine
Tastatur, wie bei 21 in Fig.5 gezeigt, die Wettdaten eingibt.
Fiir diese Eingabe der Wettdaten durch eine Bedienungsperson ist
es zweckmiaRig, die aufgenommenen Wettdaten in einem Schritt 22
zu Uberpriifen und zu bestédtigen, da - insbesondere bei der Ein-
gabe Uber die Tastatur - auch ein Eingabefehler auftreten koénn-

te. Vor allem koénnen beim Schritt 22 auch sonst noch etwaige
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Anderungen bei den Zahlenwetten vorgenommen werden.

Nach der so durch Einlesen oder handische Eingabe erfolgten
Wettdaten-Aufnahme wefden diese Wettdaten Uber das WAN-Netz zum
Verwaltungsrechner 12 im zentralen Rechnersystem 2 gesandt, wie
in Fig.5 mit dem Block 23 veranschaulicht ist. Im zentralen
Rechnersystem 2 bzw. in dessen Verwaltungsrechner 12 werden
nunmehr die Wettdaten auf grundsdtzliche Richtigkeit der Para-
meter (etwa Anzahl der gewetteten Zahlen, Anzahl der gewlnschten
Ziehungen etc.) sowie im Hinblick auf den individuellen maxi-
malen Gewinn (bezogen auf diese eine Wette) sowie auf den maxi-
malen Gesamtgewinn (auf Basis der bisher fir die jeweiligen
Ziehungen bereits akzeptierten Wetten) uUberprift, vgl. Schritt
24 in Fig.5, und bei Annahme der Wette wird diese Wette (vor-
ldufig) in eine Wettenliste fir die aktuellen Ziehungen aufge-
nommen (Schritt 25 in Fig.5). Danach wird gemdfs Schritt 26 der
Preis des Wettickets und des mdglichen Gewinns zur Annahmestelle
1 gesandt und dort an einem Bildschirm angezeigt. Der Wettende
kann nun nochmals tiberlegen, ob er die Wette tatsachlich
winscht, oder ob er sie abzudndern winscht. Gegebenenfalls er-
folgt im Schritt 27 eine Bestatigung des Tickets und somit der
Wette.

Wird die Wette nicht bestatigt, so wird die Wette im Schritt
28 wieder gestrichen.

Wird die Wette jedoch bestatigt, so wird gemdf Schritt 29
die Zahlung des Wetteinsatzes verlangt, und danach wird im
Schritt 30 das Wetticket, versehen mit einer Ticketnummer in
Barkode-Form, fir den Wettenden ausgedruckt. Dieses Wetticket
enthdlt in an sich herkdémmlicher Weise alle Wettdaten, d.h. die
gewetteten Zahlen sowie die gewettete Ziehung oder die gewet-
teten Ziehungen, gegebenenfalls die Angabe spezieller Kombina-
tionswetten usw.

Vorstehend wurde bereits auf die Durchfiihrung der Ziehungen
mit Hilfe des Zufallsgenerators 11 hingewiesen, und nachstehend
wird anhand der Fig.é kurz auf den Vorgang bei einer derartigen
Ziehung sowie bei der Gewinnermittlung eingegangen.

Gemaff Schritt 31 von Fig.6 wird laufend die Zeit bis zur
nachsten Ziehung berechnet, wobei diese Zeit in den einzelnen
Annahmestellen auch angezeigt wird, damit die Wettenden hierilber

immer informiert sind. Im Schritt 32 gemaf’ Fig.6 werden sechs
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einzelne, unterschiedliche Zahlen mit Hilfe des Zufallsgene-
rators 11 und des Ziehungs-Rechners 10 auf die beschriebene
Weise "gezogen", und die gezogenen Zahlen werden im ndchsten
Schritt 33 dem Verwaltungsrechner 12 (bermittelt. Fir eine Zeit
von ca. 1 Minute kann nun, gemdf Schritt 34, die Annahme von
Wettickets gesperrt werden, wobei wadhrend dieser Zeit in den
einzelnen Annahmestellen 1 eine Ziehungs-Animation l&uft, um den
Wettenden in den Annahmestellen in anschaulicher Weise die
"Ziehung" der Gewinnzahlen zu prasentieren.

Mit einem Block 35 ist schematich veranschaulicht, daf2 den
einzelnen Annahmestellen 1 bei der Prdsentation von Tickets im
Hinblick auf eine Gewinn-Uberpriifung jeweils die Ziehungs-Er-
gebnisse vom Verwaltungsrechner 12 mitgeteilt werden, und um-
gekehrt werden aufgrund des eingelesenen Wettickets die gewet-
teten Zahlen auch dem Verwaltungsrechner 12 im zentralen Rech-
nersystem 2 mitgeteilt. Aufgrund dessen kdénnen vom Verwaltungs-
rechner 12 unter Zugreifen auf die im Speicher 13 gespeicherten
Ziehungsergebnisse, durch Vergleich der gewetteten Zahlen mit
diesen gezogenen Gewinnzahlen, durch Feststellen der etwaigen
Ubereinstimmungen sowie weiters, auf Basis dieser Ubereinstim-
mungen, unter Zugreifen auf Daten betreffend Gewinnauszahlungen,
die flir die jeweiligen Ubereinstimmungen und Gewinnf&lle im zen-
tralen Speicher 13 in Tabellen gespeichert sein kénnen, die
Wettgewinne berechnet werden. Mit einem Block 37 ist sodann in
Fig.6 schematisch angedeutet, daf die Sperre der Annahme von
Wettickets wieder aufgehoben wird, wobei dieser Schritt selbst-
verstandlich parallel zu den Schritten 35 und 36 ablaufen wird.

Der Verwaltungsrechner 12 bildet wie erwdhnt eine Prlifein-
richtung fir die gewlnschten Wetten hinsichtlich allgemeiner
Parameter sowie des mdglichen Uberschreitens des maximalen Wett-
gewinns. Zusammen mit den Transfer-Rechnern 4 bzw. 14 bildet er
auch eine Prifeinrichtung, um bei Ausfall bzw. Stdérung einer
Verbindung zu einer Annahmestelle 1.x diese Annahmestelle 1.x
fir eine Wetten-Annahme zu sperren. Diese Funktion ergibt sich
einfach bereits daraus, daf Wetten in den Annahmestellen nur bei
einer aufrechten Kommunikationsverbindung zwischen ihnen und dem
zentralen Rechnersystem 2 angenommen werden kdénnen. Eine Pruf-
einheit kann dem Ziehungs-Rechner 10 zugeordnet sein, um die

ordnungsgemdffe Funktion des Zufallsgenerators 11 und dessen Ver-
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bindung zum Ziehungs-Rechner 10 laufend zu Uberprifen. Im Fall
einer Stdrung wird hier eine Meldung an den Verwaltungsrechner
12 abgeéeben, so dal von diesem sofort an allen Annahmestellen 1
die Annahme von Wetten gesperrt wird.

Wie vorstehend erwahnt wird bevorzugt fiir die Wetten eine
Uberprifung hinsichtlich eines mdglichen Uberschreitens eines
maximalen Wettgewinns vorgenommen. Zusitzlich oder anstatt des-
sen kann auch einfach eine Uberpriifung des jeweiligen Wettein-
satzes auf ein Maximum hin vorgenommen werden, bevor die Wette
angenommen wird. Es kann auch eine derartige Limit-Uberpriifung
fir die einzelnen Annahmestellen selbst vorgesehen werden, wenn
diese unabhangig hinsichtlich der Annahme von Wetten und der
Auszahlung von Wettgewinnen agieren. Derartige weitgehend
selbstadndige Annahmestellen oder "Shops" kénnen mit dem zent-
ralen Rechnersystem verbunden sein, es kann jedoch eine Vertei-
lung der Haftung bei den Wettgewinnen in der Form vorgesehen
sein, daf bis zu niedrigeren Wettgewinnen die Annahmestelle fiir
die Auszahlung des Wettgewinns haftet, und daR ab einem vorge-
gebenen Limit die Haftung an die zentrale Wettstelle lbergeht,
was auch in der Verrechnung zwischen der Annahmestelle und der
Zentrale berlcksichtigt wird.

Dementsprechend kann beispielsweise beim Schritt 24 in
Fig.5, wo die angebotenen Wetten auf etwaige Limits hin tber-
prift werden, eine Prifung derart vorgenommen, wie sie schema-
tisch in Fig.7 veranschaulicht ist. Dabei wird gemif Feld 38 der
Wetteinsatz bzw. die mdégliche Gewinnauszahlung festgestellt, und
es wird bei 39 abgefragt, ob ein vorgegebener, fir die jeweilige
Annahmestelle spezifischer Grenzwert, das sog. "Shop-Limit",
erreicht wird. Hierbei kann es sich um einen maximalen Wettein-
satz oder eine maximal mégliche Ticket-Gewinnauszahlung handeln.

Wenn dieser Grenzwert erreicht wird, wird dies im Annahme-
Rechnersystem ebenso wie im zentralen Rechnersystem, beispiels-
welse durch Setzen eines Flags, vermerkt, wie dies in Fig.7 bei
40 angegeben ist. Wenn das Shop-Limit jedoch nicht erreicht
wird, bedeutet dies, daf ein etwaiger Gewinn durch die Annahme-
stelle selbst auszuzahlen ware, was gemaf Feld 41 ebenfalls
vermerkt wird. Danach lauft das Programm wie vorstehend anhand
der Fig.5 allgemein beschrieben, unter Annahme der Wette gemaf
dem dort erliuterten Schritt 25, weiter ab.
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Anspriche

1. Wettsystem fuir Zahlenwetten, bei denen der Wettgewinn ins-
besondere jeweils ein vorgegebenes Vielfaches des jeweiligen
Wetteinsatzes, abhdngig vom Typ der Wette, betragt, mit wenig-
stens einem Rechner zur Annahme von Zahlenwetten und mit einer
Einrichtung zur Ziehung von Gewinnzahlen, dadurch gekennzeich-
net, daf’ die Ziehungs-Einrichtung zur Durchfihrung von blof
elektronischen Ziehungen durch einen Ziehungs-Rechner (10) ge-
bildet ist, dem ein Zufallsgenerator (11) zur Bildung einer
Reihe von Zufallszahlen zugeordnet ist, denen zeitgesteuert die

Gewinnzahlen entnommen werden.

2. Wettsystem nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet, daff der
Zufallsgenerator (11) ein mit dem Ziehungs-Rechner (10) verbun-

dener gesonderter Schaltkreis ist.

3. Wettsystem nach Anspruch 2, dadurch gekennzeichnet, dafl der
Schaltkreis des Zufallsgenerators (11) eine Diode (15) oder
einen Widerstand enthialt, deren bzw. dessen Rauschen verstarkt

und einem Impulsformer (17) zugefihrt wird.

4. Wettsystem nach einem der Anspriiche 1 bis 3, dadurch ge-
kennzeichnet, daR der Ziehungs-Rechner (10) Teil eines zentralen
Rechnersystems (2) ist, das weiters wenigstens einen zentralen
Wettdaten-Speicher (13) sowie wenigstens einen Wettdaten-Ver-
waltungsrechner (12) enthalt.

5. Wettsystem nach Anspruch 4, dadurch gekennzeichnet, daf
mehrere lokale Annahme-Rechnersysteme (1) mit dem zentralen
Rechnersystem (2), z.B. uber Kommunikationsleitungen, verbunden

sind.

6. Wettsystem nach Anspruch 4 oder 5, dadurch gekennzeichnet,
daR das zentrale Rechnersystem (2) zur Bertcksichtigung von fir
mehrere Ziehungen in Kombination gewetteten Zahlen eingerichtet

ist.

7. Wettsystem nach Anspruch 6, dadurch gekennzeichnet, daf das
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zentrale Rechnersystem (2) filir Wetten von Zahlenkombinationen

liber mehrere Ziehungen in Kombination eingerichtet ist.

8. Wettsystem nach Anspruch 6 oder 7, dadurch gekennzeichnet,
daR im Wettdaten-Speicher (13) Wettergebnisse flUr bestimmte,
vorgegebene Kombinationswetten flir Einzel- und/oder Mehrfach-

ziehungen gespeichert sind.

9. Wettsystem nach Anspruch 8, dadurch gekennzeichnet, daf der
AWettdaten—Verwaltungsrechner (12) flUr eine etwaige Gewinnermitt-
lung bei einem zu Uberprifenden Ticket die eingelesenen Ticket-
Wettdaten mit den im Wettdaten-Speicher (13) gespeicherten
Gewinnzahlen der fraglichen Ziehungen vergleicht und bei zumin-
dest teilweiser Ubereinstimmung den erzielten Gewinn aufgrund

von gespeicherten Informationen ermittelt.

10. Wettsystem nach einem der Anspriche 1 bis 9, gekennzeichnet
durch eine Uberpriifungseinrichtung (12) fur die Parameter der
gewlinschten Wetten vor deren Annahme, wie die Anzahl der ge-
wetteten Zahlen, den Wetten-Typ oder die Anzahl der Ziehungen,
fir die die Wette gewlnscht wird.

11. Wettsystem nach einem der Anspriche 1 bis 10, gekennzeichnet
durch eine Priifeinheit (12) fir die Annahme von Wetten, deren
Wetteinsatz oder maximal mégliche Gewinnauszahlung unter einem

vorgegebenen Hochstbetrag liegt.

12. Wettsystem nach einem der Ansprﬁche 4 bis 11, dadurch ge-
kennzeichnet, daf der Wettdaten-Verwaltungsrechner (12) eine
Priifeinheit flr die Annahme von Wetten mit einem maximalen
Wetteinsatz oder einer maximalen Gesamt-Gewinnzahlung fir alle
Wetten pro Ziehung unter einem vorgegebenen Maximalbetrag bil-
det.

13. Wettsystem nach einem der Anspriiche 1 bis 12, dadurch ge-
kennzeichnet, daf3 dem Ziehungs-Rechner (10) ein Prifmodul zur
Uberwachung der ordnungsgemidfen Funktion des Zufallsgenerators
(11) zugeordnet ist, wobei im Fall einer Stdrung, z.B. einer
unterbrochenen Verbindung zwischen dem Zufallsgenerator (11) und
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dem Ziehungs-Rechner (10), die Annahme von Wetten generell ge-

sperrt wird.

14. Wettsystem nach einem der Anspriche 5 bis 13, mit mehreren

Annahme-Rechnern, dadurch gekennzeichnet, daf im Fall einer Ver-
bindungsstérung zwischen einem Annahme-Rechner (1) und dem zen-
tralen Rechnersystem (2) der zugehdrige Annahme-Rechner (1) fir

die Annahme von Wetten gesperrt wird.

15. Wettsystem nach einem der Anspriliche 4 bis 14, dadurch ge-
kennzeichnet, dafl der Wettdaten-Verwaltungsrechner (12) zur Ver-
gabe und Zuordnung von eindeutigen Nummern fir die angenommenen

Wetten eingerichtet ist.
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»X“ Verdffentlichung von besonderer Bedeutung; die Erfindung kann allein aufgrund dieser Druckschrift nicht
als neu (bzw. auf erfinderischer Titigkeit beruhend) angesehen werden.

»P*“ zwischenversffentlichtes Dokument von besonderer Bedeutung (ilteres Recht)

»&“ Veroffentlichung, die Mitglied derselben Patentfamilie ist.

Lindercodes:

AT = Osterreich; AU = Australien; CA = Kanada; CH = Schweiz; DD = ehem. DDR; DE = Deutschland;
EP = Europdisches Patentamt; FR = Frankreich; GB = Vereinigtes Kénigreich (UK); JP = Japan;

RU = Russische Féderation; SU = ehem. Sowjetunion; US = Vereinigte Staaten von Amerika (USA);
WO = Veréffentlichung gem. PCT (WIPO/OMPI); weitere siche WIPO-Appl. Codes
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