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Nézov prihladky vynalezu: Hracie zariadenie na profesiondine prevddzkovanie stolovych hier s hracimi kartami a Zet6nmi,

hlavne hry "Black Jack"

Anotiécia:

Zariadenie automaticky zbiera, vyhodnocuje, zobrazuje
a pamiita si priebeh a idaje o charaktere hry. Klzny za-
sobnik (1) na karty (3) je vybaveny rozpoznéavacim za-
riadenim hodnoty Kariet na snimanie potlate (31) s hod-
notou tahanej hracej karty (3°), umiestnenej na vietkych
hracich kartach (3) na definovanom rovnakom mieste.
Hraci st8! mé pod svojim hracim siuknom (51) detek&né
jednotky obsadenia na snimanie pottu Zeténov (41) a
hracich kariet (3). Priebeh hry moZno vo vietkych hra-
cich fizach automaticky snimat a pomocou po¢itata a
elektronického programu na spracovanie dat zazname-
névat, ukladat do paméte a znézoriiovat' na zobrazova-
cej jednotke.
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Hracie zariadenie na profesionalne prevadzkovanie stolnych

hier s hracimi kartami a Zeténmi, najmé hry “Black Jack"

Oblast techniky

Vyndlez sa tyka hracieho zariadenia na profesionalne
prevadzkovanie hazardnej hry “Black Jack™ a pribuznych hier
s pouZitim hracich kariet a Zetdnov.

Nasledujuce vyvody sa tykaju prevaine hry “Black
Jack", ako prikladu.

Konven&ne zahffla hracie zariadenie na “Black Jack" v
podstate hraci stdl a podavaé kariet vo funkcii klzného
zdsobnika na karty, ktory Jje vzhladom na svoj tvar
ozna&ovany aj ako papuca na Kkarty.

“Black Jack“ sa hrd jednou aZ Osmimi hrami po 52
listoch (hracich kartach), pri&om hra¢ hrad proti banku a
bank je zastupovany krupierom, ktory sa v hre “Black Jack™
nazyva rozdavac kariet.

Ka?da hra sa skladad zo 3tyroch radov kariet farebnych
znakov alebo “farieb“ kriZ, pika, srdce a karo, pricom
ka?dy rad farieb m& devat ¢iselnych kariet a Styri karty s
figurami s obrazkami dolnika, damy, krala a esa. Ciselné
karty maju hodnotu niektorého z <&isiel 2 aZz 10 a karty s
figirami jedno z pismen J (dolnik, Jack), Q (dama, Queen),
K (kral, King) a A (eso, Ace). Nazov karty sa sklada z
farby a hodnoty karty, (napriklad karova dama). V hre
“Black Jack™ je hodnota hry alebo bodovd hodnota es
voliteInad 1 alebo 11, hodnota hry obrazkov (dolnik, déma,
kral) 10, a hodnota hry ostatnych kariet sa rovnd hodnote
kariet; znaky farieb alebo “farby" nehraju Ziadnu Glohu.

Hracie karty si pred zaliatkom hry rozdavafom kariet,

najma pri pouZiti mieSacieho zariadenia na karty,

PVt



starostlivo zamieSané a potom vloZené do klzného zasobnika
na karty tak, Ze neutrédlna zadna strana listov smeruje
dopredu, teda k podavaciemu otvoru klzného =zasobnika na
karty.

Hraci stdl na “Black Jack" je pokryty siknom (hracim
siknom), ktoré je v podstate rozdelené na oblukovité, vedla
seba usporiadané, obdlZnikové alebo aj gulaté stavkové
polia alebo “boxy"“ na umiestiiovanie stavok pomocou Zetdnov,
priéom sa (vlavo) vedla kaZdého boxu nachddza k nemu
priradend poistn& &iara, a na oblast hracieho stola na
odloZenie kariet, tahanych z klzného zasobnika kariet pre
kaZdého hra&a a pre rozdavaca kariet.

Zzadkladné pravidlad hry “Black Jack" si nasledujuce.

MéZe sa zucastnit' tolko hréacov (pripadne druiZstiev
hra&ov), kolko ich dovoluje hracie pole boxov (spravidla
sedem boxov) .

Cieom hra&a je dosiahnut' vy3si pocet bodov ako bank,
pridom najvy33i po&et bodov, ktory nesmie byt hracom ani
bankom prekroceny, je 21. Hra&, pripadne bank, mé& “Black
Jack™ a vyhrava, ak dvoma najskdér obdrZanymi kartami
dosiahne po&et bodov 21. Pri rovnosti bodov hral straca a
nevyhrava, a méZe svoj vklad stiahnut' spat alebo nechat
stat’ pre nasledujucu hru, alebo ho zmenit.

Podla medzindrodne stanoveného priebehu hry sa
stavanie vkladov a vydavanie kariet uskutocéiiuje
nasledujicim spdsobom.

Ka?dy hra& umiestni najprv svoj vklad, ktory je treba
v pripade va&Sieho mnoZstva Zetdnov stohovat' do stipca nad
sebou tak, Ze Zetény s najvy3Sou hodnotou su naspodku a
Jetény s najniZSou hodnotou leZia hore. Potom rozdeli
rozdavad kariet smerom proti chodu hodinovych ruciciek

karty tak, Ze najprv kazdy hrd¢ a potom rozdava& kariet



obdrzi jednu odkrytd kartu, a na to potom kaZdy hracé a
rozdavalé kariet obdrZi druhu kartu, ktord je pre hraca
takisto odkrytéd, pre rozdavaca kariet su ale kladené
skryto. Ak hra& nema “Black Jack", mdéZe od rozdavacla kariet
poZadovat' dalSie karty, ktoré sui vykladané odkryto.

Ak su karty pre hraca rozdané, odkryje rozdavac kariet
svoju druhd kartu. Ak pritom dosiahne 17 bodov alebo viac,
nesmie si uZ dat Ziadne dalSie karty, ak ale md& menej ako
17 bodov, musi tahat, dokial! nedosiahne po&et bodov 17,
alebo kym tento po&et 17 bodov neprekroci.

Napokon za uré&itych predpokladov su platné hracie
varianty “box alebo ruka"“, “zdvojnésobenie", “rozdelenie na
dve hry“ a “poistka“.

Pri “boxe"“ uskuto&huje viac hracov (druZstiev hréacov)
svoje vklady na ten isty box.

Pri “zdvojnasobeni* mbéZe hra& svoj vklad podla
zadiatku hry zdvojnasobit, a to tak, Ze usporiada
dvojnasobny vklad vedla pévodného vkladu na svojom boxe.

Pri “rozdeleni“ hra& svoje obidve prvé karty rozdeluje
a pokraéuje v svojej hre dvoma hrami (“ruky") s dvoma radmi
kariet, ¢o sucasne vyZaduje zdvojndsobenie pdévodného
vkladu.

Pri “poistke“ -ako poistenie proti “Black Jack™ banku-
deli hra¢ svoj vklad tym, Ze polovicu svojho vkladu vsadi
na poistna c&iaru.

Hra& ziskava pri “Black Jack“™ jeden a pol nésobok,
inak jednonasobok svojho vkladu, a pri “poistke™ ziskava
pri “Black Jack“ banku dvojnasobok svojho vkladu; ak bank
“Black Jack" nem&, straca poistku na bank a obdrZi polovicu
vkladu.

Pri v3etkych si karty hracov stupfiovito vyloZené tak,

e vsetky hodnoty odkryto vyloZenych kariet zostavaju eSte



poznatelné; karty banku su vyloZené vedla seba, bez toho
aby sa prekryvali.

Ako Zetdény sluZia kotucovité znacky z umelej hmoty,
ktorych hracia hodnota Jje udavand jednak potlacdou s
hodnotou, napriklad 10, 20, 50, 100, 500, a jednak farbou
priradenou hracej hodnote, napriklad modra, Cervena,
zelend, oranZova, fialova.

Oblast problémov vyndlezu je zédkladom nasledujuceho.

Pri prevadzkovani kasin vznika nedostatok kontroly pri
tzv. stolnych hrach (lives games); tyka sa to najmd
kartovej hry “Black Jack“, ktord mé& mnoho variantov.
Vysokym persondlnym obsadenim, pouZitim velkého pocCtu
kontrolujucich oséb, vznikaji napriek optickému dozornému
systému znadné medzery Vv bezpeCnosti, ktoré mdZu pre
hrajuci bank alebo prevadzkovatela kasina viest k zniZeniu
hracich vysledkov. Na druhej strane md vedici hry (krupier
alebo rozdavad kariet) zodpovedni tlohu, a potrebuje uplnu
koncentraciu na prisne regulovany priebeh hry a korektné
vyplacanie vyhier Jjednotlivym hracom, a na konci Jjeho
sluZby musi urobit vo&i banku vyuctovanie, prilom mdZe pri
vietkych tychto povinnostiach spravit' chyby.

Je preto potrebné hladat’ rieSenie, ktoré umoZiiuje
bezpe&né a spolahlivé dozeranie nad celym priebehom hry bez
persondlneho obsadenia, ktoré rozpoznad a umoZni napravit
eventualne chyby alebo chybné rozhodnutia veduiceho hry,
ktoré umoZifiuje doloZit' priebeh kaZdej hry pri nezhodach
medzi vedicim hry a hraémi, pripadne vedicim hry a
prevadzkovatelom kasina, ktoré neddva vedicemu hry Ziadne
moZnosti na nepriaznivé vytvaranie hry a najma ho ani
nepovzbudzuje k tomu, aby ur&itych hracov pri urcovani
vyhier alebo ich vypléacani umyselne zvyhodiioval; ktoré dava

vedicemu hry k dispozicii menej namdhavé pracovné miesto; a



ktoré, okrem dalSich vyhod, dovoluje komfortnejSie korektné
z0&tovanie medzi vedicim hry a vedenim kasina. Naostatok
zostdva snaha ziskat doloZitelné informacie k odbornym
kvalitam veduceho hry a k osobnym zvla3tnostiam hracov,
ktori sa podielaju na hre.

Na dosiahnutie uvedenej koncepcie rieSenia pre uvedenu
oblast’ problémov, ulohou vynalezu je, dat k dispozicii,
najma pre hru “Black Jack", automaticky dozorny, kontrolny
a registraény systém, ktory priebeh hry od odobratia karty
z klzného zasobnika kariet aZ po stanovenie vyhry dozoruje,
zaznamenava, ukladd do pamiti, a umoZiiuje udaje ziskané za
rbéznych aspektov, vztahujucich sa na | hru, pripadne
prevadzku kasina, vyhodnocovat a zobrazovat.

To vyZaduje medzi inym nasledujuce.

Priebeh hry sa md vo v3etkych jeho moZnych hracich
fazach automaticky snimat’ a pomocou poditaca a
elektronického programu na spracovanie dat (EDV - programu)
zaznamenavat, ukladat do pamati a znazornovat’ na
zobrazovacej jednotke, predovSetkym na obrazovke, ktora je
k dispozicii rozdavacovi kariet.

Klzny zasobnik kariet mad mat’' zariadenie na automaticke
rozpoznavanie a snimanie hodnoty hracej karty, skryto
tahanej z klzného zasobnika kariet.

Hraci st61l m& mat zariadenie na automatické
rozpoznavanie boxov, na ktorych sa hraje, a ktoré su
prazdne, pricom musi byt rozpoznané viacnasobné obsadenie
jedného boxu; takisto musi byt rozpoznané viacnasobné
obsadenie alebo neobsadenie poistnych &iar; dalej musi mat’
hraci stél zariadenie na automatické rozpoznavanie pocltov
kariet vyloZenych jednotlivym hracom, pripadne rozdavalovi

kariet.



Hodnoty stavenych Zeténov majd byt rozpoznané a
zapamatané.

EDV - program ma& najmd spracuvat hodnotu vkladu alebo
vkladov na jeden box a poistd ¢&iaru, kontrolovat sled
vydavania kariet, kontrolovat platné odloZenie kariet pre
hradov, pripadne pre rozdavaca kariet a zistovat celkovy
potet bodov v3etkych kariet u Jjednotlivych hrélov a
rozdavada kariet, porovnavat celkovy polet bodov a hréacov
a rozdavada kariet, a vypoclitavat zisky hracov.

Vietky podstatné hracie déta méZu byt potom pomocou
programu EDV zobrazované, pripadne sa mdéZu dat’' zobrazit' na
zobrazovacej jednotke synchrénne s priebehom hry alebo pri
neskor3om vyvolani dat, uloZenych do pamdti, pripadne
vyhodnoteni vysledkov, pri€om mnoZstvu variantov programu
EDV nie st stanovené Ziadne obmedzenie.

Tato komplexnad uloha je rieSend, vychadzajic z
hracieho zariadenia podla druhovej Casti patentového néroku
1, podla vyznakovych znakov patentového naroku 1, pricom sa
v zavislych narokoch 2 aZ 14 nadjdu zvlaStne vyhotovenia a

dalsie varianty vyndalezu.

Doterajsi stav techniky

Uvadza sa, Ze podla stavu techniky nie sU zname Ziadne
rieSenia stanovenej komplexnej ulohy.

Podla spisu DE 38 07 127 Al je sice znéme zariadenie
na snimanie hodnoty hracich kariet, no toto zariadenie
nepredstavuje Ziaden klzny =z&sobnik na karty pre skryté
vydadvanie hracich kariet, ale zariadenie na urlovanie poctu
celkovych bodov v8etkych tych hracich kariet, ktore kaidy
hra& v kartovych hrach, ako je skat, Zolik, bridZ, poker,

po hracom kole drZi v ruke. Zariadenie sluZi na rychle



naCitanie a zapamatanie vysledkov hry, ktoré sa daju
zobrazovat' najmd na displeji zariadenia. Hracie karty su
pre rozpoznavanie ich hracej hodnoty najma preparované
Ciarkovym kbébdom na strojové cCitanie, a sU do zariadenia
vkladané ako balicek, a prechdadzajl zariadenim samolinne
dopravované, karta za kartou.

Na druhej strane su podla spisu US 078 405 A znéme
hracie stoly pre kasinové hry, ako je Black Jack a Poker,
ktoré umoZfiuju doplnkovia hru Jackpot. Na to mé& inak
konvenény hraci stdél zariadenie na vhadzovanie minci,
¢itacie =zariadenie, ktoré kaZdé vhodenie a pocet minci,
prislichajici Jackpotu registruje, a pocitaC na vypocCet
vyplacania vyhier. KaZdy hra¢ m& volbu, okrem hlavnej hry,
napriklad Black Jack alebo Poker, hrat doplnkovd hru, a
samotnu mincu S definovanou jednotkovou hodnotou,
(napriklad jeden doléar), vhodit' do S8trbiny na vhadzovanie
minci, prislu3nej jeho hraciemu miestu. Podla vysledku vidy
hranej hlavnej hry a hracich pravidiel doplnkovej hry
neziskava hra¢ v doplnkovej hre bud ni&, alebo ziskava &ast
Jackpotu alebo cely Jackpot. Toto zariadenie pre doplnkovua
hru vSak nesuvisi s priebehom hlavnej hry a nie je na toto
najmid ani uvaZované, ani vhodné na to, aby umoZfiovalo
dozeranie, kontrolu alebo zobrazovanie priebehu hlavnej

hry.

Prehlad obrazkov na vykresoch

Vyndlez Jje pre Dbezprostredné pochopenie bliZ§ie
vysvetleny na zaklade nasledujicich prikladov, vSeobecne na
priklade hry “Black Jack"“, podla priloZenych vykresov,
ktoré znézorfiuju na obr. 1 klzny zé&sobnik na karty v

zvislom reze zboku, na obr. 2 pbdorysny pohlad vo



vodorovnom reze na klzny zasobnik na karty podla obr. 1, na
obr. 3 Celny pohlad na klzny zasobnik na karty podla obr.
1, a na obr. 4 pddorysny pohlad na podstatni ¢&ast hracej
plochy hracieho stola na hru “Black Jack“ podla vynalezu, s
neviditelne pod hracim suknom usporiadanymi zariadeniami na
automatické rozpoznavanie jednak obsadenia boxov a
poistnych ¢&iar so Zeténmi, a jednak odkladacich miest pre

hracie karty.

Priklady uskutonenia vynalezu

Nasledujuce vysvetlenia sa tykaji klzného zasobnika na
karty podla vynalezu.

Priklad vyhotovenia klzného zésobnika 1 na karty podla
vynalezu, znadzorneny na obr.l aZ obr. 3, odpovedid svojimi
obrysmi a s ohladom na svoju horni ¢&ast v podstate
konven&nej konStrukcii. Podla vyndlezu Jje v klznom
zasobniku 1 uvazZované zariadenie na automatické
rozpoznavanie kartovej hodnoty hracich kariet 3°, tahanych
vidy skryto z podévaCa 2 kariet (rozpoznavacie zariadenie
hodnoty karty). Toto rozpoznavacie zariadenie hodnoty karty
zahffla v podstate nasledujuce funkéné &asti: televiznu
kameru, pripadne CCD - obrazovy snima¢ 4 (charged-coupeled
device - obrazovy snimaC), impulzny svetelny zdroj 5
(zableskovi lampu) na osvetlenie tej <&asti tahanej karty
3", ktora obsahuje potla& 31 s hodnotou karty; pravouhly
otony opticky hranol 6 na osvetlenie potlace 31 s hodnotou
karty a na zavedenie vyZiareného obrazu 2z osvetlenej
potlaée 31 s hodnotou karty optickou drdhou do CCD-
obrazového snimaCa 4; a dva optoelektronické snimace

pohybu, pripadne polohy, alebo senzory 7, 8 na urcovanie



pohybu tahanej karty 3° a na riadenie impulzného svetelného
zdroja 5.

Hracie karty 3, z ktorych ako priklad je na obr. 4
zndzornena karovad dama, odpovedaju s ohladom na format
kariet a obrazovl stranu medzindrodnému 3tandardu, podla
ktorého md kaZdad hracia karta 3 vySkovy format 88 mm x 62
mm, a okolo stredovej Casti m& biele oramovanie, siahajuce
aZ k okrajom karty. Davy pozdiZny pas tohto or&movania ma
tesne pod hornym okrajom karty potla¢ 31 s hodnotou karty,
(napriklad pismeno Q) a pod fou - Dbezfarebnou zbénou
oddeleny - znak 32 farby, (napriklad obrézok kéra). Tento
kartovy symbol, pozostavajici zo znaku 32 farby a potlace
31 s hodnotou karty, sa opakuje zrkadlovo podla uhlopriecky
karty dolu na lYavom pozdiZnom okraji bieleho oramovania,
otoeny naopak. Kartovy symbol je pre znak farby kriZa a
piky vytlaCeny v Ciernej, pre znak farby srdca a kara v
Cervenej tlacCiarenskej farbe; vySka potlace 31 s hodnotou
karty je aZ 15 mm.

Hracie karty 3 si v klznom z&asobniku 1 na karty
usporiadané tak, Ze svojim priednym okrajom 33 stoja na
dopredu sklonenej podloZke alebo ukose 9, a suCasne su
naklonené voCi Ukosu smerom dozadu, a tak svojim kartovym
obradzkom ukazuju dolu. Sklon kariet 3 wvo&¢i dUkosu 9 je
urCovany pomocou lichobeZnikového posuvného klina 10, ktory
siuCasne tlali balilek kariet 3 k podavacdu 2. Pre lep$i
prehlad su vSak na obrazku znadzornené len dve hracie karty
3, 3°, z ktorych karta 3° je v polohe pocas jej tahania
rozdavacom kariet.

Ukos 9 pokraluje cez podava& 2 kariet dalej a obsahuje
v oblasti podavaCa kariet, av8ak eSte vo vnutri klzného
zasobnika 1 na karty, okienko 11, ktoré je vyplnené jednou

z optickych pléch pravouhlého oto&ného hranola 6, a ktoré
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lezi v drahe pohybu (v stope) potlaCe 31 s hodnotou karty.
Kvoéli tomu musi hranol 6 zésadne leZat' na lavom alebo
pravom okraji klznej drahy tahanej karty 3°.

Hranol 6 Jje usporiadany tak, Ze plocha 12, leZiaca
naproti jeho pravému uhlu, dalej oznaCovand ako zrkadlova
rovina, ukazuje od CCD - obrazového snimaCa von. Plocha 13
hranola 6, tvoriaca okienko 11, nech je oznafend ako rovina
okienka, a plocha 14 hranola 6, smerujica k CCD -
obrazovému snimacu 4, ako vystupna rovina.

Impulzny svetelny zdroj 5 sa nachadza tesne pod
zrkadlovou rovinou 12 v blizkosti toho konca oto&ného
hranola 6, ktory tvori s rovinou 13 okienka uhol (45°).
Svetlo impulzného svetelného zdroja 5 dopadd cez zrkadlovi
rovinu 12 a rovinu 13 okienka na obrazovi stranu karty 37,
osvetlenou kartou 3° je odraZané cez rovinu 13 okienka na
zrkadlovid rovinu 12 a odtial je zrkadlené cez vystupni
rovinu 14 v smere obrazového snimaca 4, pricom c&ast karty
3°, poloZend cez okienko 11, je zobrazovanad v obrazovom
snimagi 4 pomocou spojnej SoSovky 15. Filter 17 c&erveného
svetla (> 600 nm), umiestneny v dradhe 16 svetla pred
SoSovkou 15, sluZi na zaregistrovanie <&ervenou farbou
vytlagene]j hodnoty karty (31). V dbésledku optogeometrického
usporiadania svetelného zdroja 5 voCi hranolu 6 nemdzZe
svetelny zdroj 5 priamo vyZarovat do obrazového snimaca 4.

Namiesto oto&ného hranocla 6 sa da na zavedenie
vyZarovaného obrazu z osvetlenej potlate 31 s hodnotou
karty cez opticki drahu do CCD - obrazového snimaCa 4
vyhodne pouZit nepriehladné rovné zrkadlo (neznazornené),
ktoré =zaujima polohu =zrkadlovej roviny 12 hranola 6. V
tomto pripade je potom potrebné impulzny svetelny zdroj 5
usporiadat’ namiesto za zrkadlovou rovinou 12 pred

zrkadlovou rovinou 12 (zrkadlom), a odtienit tak, aby
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svetelny zdroj 5 nevyZaroval priamo ani do obrazového
snimaca 4, ani na zrkadlo.

ZamySlané zobrazenie hodnoty 31 karty, vytladenej na
tahanej karte 3°, vyZaduje, aby impulzny svetelny zdroj 5
blyskol prave v okamihu, ked sa potla¢ 31 (smerujuca dole)
s hodnotou karty nachadza nad okienkom 11.

UCelne je meranad ta z obidvoch potladi 31 s hodnotou
karty, ktora sa vzhladom na poddvaé 2 kariet nachadza na
vpravo beZfiacom bielom pozdiZnom okraji karty 3. Podla
toho je hranol 6, ako je znadzornené na obr. 4, usporiadany
vpravo. Pri tahani karty 3° sa pohybuji nad okienkom 11
nasledujuce znaky karty 3°: predny okraj 33 karty,
nepotlacena dlha cast bieleho pola v tvare pruZku, znak 32
farby, uzky biely prieCny pruZiok, nachadzajiuci sa medzi
znakom 32 farby a potlaZou 31 s hodnotou karty, potlac 31 s
hodnotou karty a zadny okraj karty 3°.

Uvedené usporiadanie senzorov musi teraz rozpoznat
skutoCnost, Ze Jje karta 3° tahand, a zapalit impulznu
svetelnd lampu 5 v okamihu, ked sa potla& 31 s hodnotou
karty nachadza presne nad okienkom 11.

S <cielom toto dosiahnut® sd dalej uvadzané dve
principidlne cesty rieSenia, z ktorych jedna cesta vystadi
len s jednym senzorom a druhd cesta, ako je znazornené na
obr. 2, vyuZiva dva senzory 7, 8.

Ak je uvaZovany len jeden senzor, dajui sa napriklad
pouZit' predny a zadny okraj karty ako referen&né znaky,
priCom senzor v klznom zasobniku 1 na karty je usporiadany
na IYubovolne]j stranovej pozicii, videné v smere pohybu
karty, v definovanom kolmom odstupe pred okienkom 11 tak,
Ze zadny okraj karty opusta senzor, ked sa potlaé 31 s
hodnotou karty nachadza priamo nad okienkom 11. Uvedenym

senzorom mbéZe byt tlakovy senzor alebo svetelnd zavora.
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Predny okraj karty, dotykajuci sa senzora, uvadza meraci
mechanizmus do prevadzkového stavu, =zadny okraj karty,
opusStajici senzor, dava podnet na ¢&innost impulzného
svetelného zdroja 5, ¢im sa zasa meraci mechanizmus vypne.

Podla usporiadania zndzorného na obr. 2 sa pouZivaju
dva optoelektronické senzory 7, 8. Senzor 7, usporiadany
dalej vo vnutri klzného zésobnika 1 na karty, sluZi ako
hlasic¢ pohybu tahanej karty 3°, a uvadza meraci mechanizmus
do pohotovosti. Senzor 7 v3ak nepotrebuje zaujimat na obr.
2 znézornené bezprostredné susedstvo vo&i okienku 11. V
stope pohybujicej sa potlac¢e 31 s hodnotou karty poloZeny,
na okienko 11 sa napajajuci senzor 8 ma za Ulohu rozpoznat,
kedy sa potlac 31 s hodnotou karty nachadza priamo nad
okienkom 11, a zopnut svetelny zdroj 5.

Podla tvaru vyhotovenia zndzorneného na obr. 2 hranié&i
senzor 8 bezprostredne s okienkom 11 a registruje tak uzky
biely prieény pruZok, nachaddzajici sa medzi znakom 32 farby
a potlacou 31 s hodnotou karty. Senzor 8 by mohol byt
usporiadany aj v prisluSne vymeranom odstupe vo&i okienku
11, aby Jeho refereniné znamenie pre zapalenie lampy S
detekoval prichadzajuci znak 32 farby.

Technika s dvoma senzormi 7, 8 ma& oproti technike s
len Jjednym senzorom vyhodu, Ze ten senzor 8, ktorému
prislicha urcovanie exaktnej polohy potlade 31 s hodnotou
karty nad okienkom 11, je kartou 3~ celkom prekryty a tym
nie je ruSitelny cudzim svetlom, ako je to moZné pri
usporiadani s len jednym senzorom vzhladom na zadny okraj
karty, pokial nie je uvaZovany tlakovy senzor, ale svetelna
zavora.

Senzor 8 zapina impulzny svetelny zdroj 5 Dbez
znateIného <Casového oneskorenia, ¢&im je, ako je vyS3ie

opisané, potla¢ 31 s hodnotou karty alebo v kaZdom pripade
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jej reprezentativna Cast, zobrazovand v CCD - obrazovom
snimali 4, a prijaté signdly si registrované ako hodnota
karty tahanej karty 3°.

Technické a najmd elektronické opatrenia a spinacie
programy, vyZadované na realizdciu uvedenych postupov, su
pre odbornika  beZné a nepotrebuju Ziadne vlastné
vysvetlenia.

Predsa v8ak Jje potrebné uviest, Ze rozpoznavacie
zariadenie hodnoty karty sa najprv musi “u&it™ jednak
rozpoznavat' hodnotu kariet, jednak ich vyhodnocovat podla
pravidiel hry. S cielom toto dosiahnut' st v predchadzajtcej
programovace] faze hodnoty kariet (Cisla 2 aZ 10 a pismena
A, J, K, Q) zavadzané do obrazového snimaa 4, a vzhladom
na to su signaly, vytvarané obrazovym snimacom 4, kbédované
podla hodnoty karty. Ako ¢&islicovad kamera fungujuci CCD -
obrazovy snima¢ 4 a k nemu napojeny systém na spracovanie
signadlov a dat su aj pre pripad, Ze by pri tahani karty 37
nemala jej potla¢ 31 s hodnotou karty v okamihu zablesku
impulzného svetelného zdroja 5 exaktne leZat' nad okienkom
11, takZe je v obrazovom snimaci 4 urobend fotoképia len
Useku potlae 31 s hodnotou karty, schopné “celkovy obraz"
potlaC¢e 31 identifikovat'. To vyplyva z toho, Ze sa kaZda
potla¢ 31 s <&islicou alebo pismenom vo svojej hornej
polovici, pripadne vo svojej dolnej polovici, odli3Suje od
kaZidého obdobného fragmentu iného obrazca s &islicou alebo
pismenom.

V hralskej praxi sa neprekrauje hodnota rychlosti 1
m/s pohybu karty 3°, tahanej z klzného =zasobnika 1l na
karty. Ak sa teda vezme za zdklad rychlost pohybu kariet 1
m/s, potrebuje kaZdy mysleny bod obrazu potlade 31 s diZkou
hodnoty karty 15 mm pri dlZke okienka 11 takisto 15 mm, c¢as

15 ms, aby sa pohyboval nad okienkom 11. Pri reak&nej dobe
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pribliZne 0,1 ms od registracie referen&ného znaku karty
3", spusStajiceho zablesk svetla, aZ do z&blesku impulzného
svetelného zdroja 5 (lampa s bleskom), bude teda potla& 31
s hodnotou karty Uplne alebo temer uplne stat’ nad okienkom
11, a celkom alebo temer celkom bude nasnimand CCD -
obrazovym snimacom 4, prifom pri trvani zablesku svetla asi
10 us Jje nasnimany takmer stojaci obraz potlade 31 s
hodnotou karty, a dale]j je vytvarané nerozmazané zobrazenie
potlade 31 s hodnotou karty na ter&iku obrazového snimaca
4.

Pri osvetleni potlage 31 s hodnotou karty 3° xenénovou
lampou zo vzdialenosti 20 mm (cez okrajovi oblast’ oto&ného
hranola 6, ako Jje opisané vysSie), wvznikli pri vykone
xenénovej lampy 0,01 W, prevadzkovanej s 500 V a diZkou
impulzu svetelného zablesku 10 us pri zohladneni
zoslabujucich u&inkov farebného filtra 17, bezchybné a
spolahlivé registrédcie potla¢i 31 s hodnotou karty, urlenej
k zobratiu, aj pre rychlosti pohybu hracich kariet nad 1
m/s.

Nasledujuce vysvetlivky sa tykaji hracieho stola podla
vynalezu.

Podla systému zndzorneného na obr. 4 pre stdl na hru
“"Black Jack"“, sa pouZivaju detektory usporiadané pod hracim
stuknom 51. Takéto detektory by v zadsade mohli spo&ivat na
rdéznych mechanickych alebo fyzikalnych principoch,
napriklad byt citlivé na tlak (piezo-senzory, senzory s
tla¢nou pruZinou) alebo - pri odpovedajicom stave materidlu
Zeténov a hracich kariet - na elektromagnetickom principe
alebo na zaklade inych technickych principov.

Podla vyndlezu sa predovSetkym pouZivaju detektory
citlivé na svetlo, najmad fotodiédy 52, vyhotovené ako

kremikové didédy citlivé na infraCervené svetlo, s vyhodou,
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Ze tieto fotodiddy su rovnako vhodné ako na detekciu
obsadenia hracieho stola Zeténmi 41, tak aj hracimi kartami
3.

Aby sa nemenil obvykly vonkaj$i charakter hracej
plochy, musia byt fotodiédy usporiadané pod hracim suknom
51, a z tohto dbévodu musi mat materi&l hracieho sukna 51
ur¢itu svetelnu priepustnost, najmid pre infradervené svetlo
(IR-svetlo), vyché&dzajuce z umelého osvetlenia v kasinach.

Z tohto dbévodu by malo hracie sUkno 51 nechat
preniknit dopadajice svetlo leZiace v blizkej infra&ervenej
oblasti v mnoZstve 30% vyZiarenej IR - svetelnej energie.
Ak tradi¢ény materidl, =z ktorého sui hracie sukna 51
vyrabané, uZ nem& takuto svetelnu priepustnost, je treba
pre UCely vynédlezu zvolit primerane vhodny materidl, ktory
umoZiiuje prepuStanie dostato&ného mnoZstva svetla.

Detekény princip je nasledovny. Detek&né zény hracieho
sikna 51, na ktorom sui podla pravidiel hry odkladané
Zeténové vklady a hracie karty, je treba podla typu hry s
prispdsobenou sietou alebo s prispdsobenou radou svetelnych
detektorov podloZit' tak, Ze predmet (Zetén, hracia karta),
odloZeny podla pravidiel na hracom stkne, pre istotu
prekryva dve, eSte lepSie tri aZ 3Styri, z fotodiéd 52, a
fotodidédy 52, ktoré su vyludené z dopadu svetla pracuju v
zmysle prevadzkového systému.

Vzhladom na obr. 4 je kaZdy z obdiZnikovych boxov 53
podloZeny geometrickou sietou fotodidéd 52, zatial &o u
ostatnych 26n hracej plochy st pod hracim suknom 51
podloZené do radu osadené fotodiédy 52, a to na poistnych
Ciarach 54, na odkladacich miestach 52 pre karty hra&ov a
na odkladacom mieste 56 pre karty rozdavaca kariet.

PodIa tvaru vyhotovenia znédzorneného na obr. 4 je pre

boxy 53 usporiadanych sedem pozdlZnych radov fotodiéd po
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piatich diédach v jednom pozdiZnom rade takym spdsobom, Ze
obidva zvonku poloZené pozdlZne rady leZia mimo vyznacenia
boxu 53 natlaeného na hracom sikne 51.

Pre poistné ciary 54 sU znazornené po Styri v rade
usporiadané fotodiédy 52, ale mohlo by byt uvaZovanych aj
viac didd 52 alebo dvojity rad takychto diéd 52.

PodYa normalizovanych rozmerov stola na hru “Black
Jack™, Dboxov 53 a poistnych &iar 54, maju v priklade
znazornenom na obr. 4 fotodiédy jedného boxu vo vnuitri
kazdého radu vzdialenost’ medzi sebou 19 mm a medzi
jednotlivymi radmi 15 mm, takZe poloZeny Zetdédn s priemerom,
napriklad 40 mm v najnepriaznivej3om pripade prekryva Styri
a v najpriaznivejSom pripade pdt didéd. Hoci teraz mdZe byt
stmavovaci efekt pre také fotodidédy, ktoré si Zetdnom
pokryvané len priamo 3jeho okrajom, kvdli rozptylenému
svetlu, dopadajucemu na okraj Zeténov nedokonaly, su vSak
najmenej vZdy aspoil dve diddy zatienené o moZno najlepSie.
Napokon Jje treba vychadzat z toho, Ze aj na pokial moZno
najlepSie zatienené fotodidédy stale eSte dopadd asi 10%
hustoty svetelnej energie, prenikajucej hracim suknom 51,
takZe citlivost fotodidd 52 je potrebné primerane nastavit
na tieto len v poslednom raze spbésobené efekty svetlo-tma.

Podla stupriovitého usporiadania hracich kariet,
znadzorneného pre box 53.7, by mali byt vzdialenosti medzi
fotodidédami 52 men$ie, napriklad by mali byt 7 mm, zatial
¢o na registréaciu kariet rozdavaca kariet, ktoré nie st
nakopené na sebe, ale su vykladané vedla seba, by mala
Uplne stacit’ vzdialenost medzi fotodiddami 25 mm, ¢&im st
kaZdou kartou prekryvané vidy aspon dve fotodiédy.

Pre boxy 53 sU znézornené rdzne polohy odloZenia
Zetonov 41, ako je “box"“, “zdvojndsobenie™, “rozdelenie",

“poistka™.
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Na vysvetlenie prekrytia fotodiéd 52 Zeténmi 41 Je
treba zasadne prihliadat' aj na snimanie vyloZenych hracich
kariet.

Vo vysledku je potrebné signdly vychadzajice =z
fotodiéd 52 skupinovo spracovat' dokopy, pripadne oddelene
na zaklade toho, Ze elektronickd spinacia logika pozna aj
viacnasobné obsadenie boxov 53 Zeténmi 41, dalej pocet
vyloZenych kariet na kaZdom odkladacom mieste na karty, a
to pripadne aj pre druhu radu kariet (“split"“), okrem toho
reaguje na posun alebo dodato¢né umiestnenie Zetdénov alebo
kariet, spojené s hracimi variantami “zdvojnésobenie",
“rozdelenie“, “poistka", a podla pravidiel hry spracuva.

Uvedené zverejnenie technického principu uvadza
odbornikov, ako su kon3truktéri, elektronici, vyrobcovia
programov na spracovanie dat, na zéklade ich remeselnych
znalosti do situdcie realizovat hraci stél podla vynéalezu,
vratane integréacie samo&innych riadiacich mechanizmov na
nastavovanie citlivosti fotodiéd na zmeny svetelnosti v
hracej séale, napriklad pri zapnuti a vypnuti osvetlovacich
telies.

Dalej je odbornikovi dand volnost na zaklade
ekonomickych uvah, v zavislosti od poZadovanej funk&nej
spolahlivosti systémov, odchylit' sa od vy$3ie v priklade
uvedenych hodndt pre hustotu osadenia fotodidéd 52
prisludnych jednotiek hracich poli (boxov, poistnych c¢iar,
kartovych poli).

Na kompletdciu zariadenia pre hraci stdél su v zmysle,
podla moZnosti plne elektronického riadenia hracieho
zariadenia nakoniec e3te uvaZované: spinacie tlacdidlo
(neznadzornené), ktoré Jje po ukoneni vsadenia stavok
ovladané rozdavalom kariet, a signdlne tlalidla 57 alebo

podobné zariadenia pre hracov, ktorymi Jje dand hracom
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mozZnost dat’ na vedomie, Ze uZ Ziadnu dalSiu hraciu kartu
neZiadaju.

Nasledujuce vysvetlivky sa vztahuji na principy a
zariadenie na snimanie Zeténov vsadenych na stavku hry,
podla hracej hodnoty Zetébnov a su&tu hodndt Zetbdnov v
Zetbnovych koépkach (detektor stavky na hru).

Pri hracom stole na hru “Black Jack™ su obvykle
pouzivané tzv. “americké Zetdény"“, hodnota ktorych sa
odliSuje rozdielnymi farbami. Podla maxima pre stél
(najvysSej stévky dovolenej na jednu hru) sa ale mbdZu
pouZivat’ len tri aZ Styri hodnoty Zeténov a tym farby
Zetdnov.

Stavky sa daju teraz, napriklad automaticky snimat’
tak, Ze rozdaval kariet pomocou ru€ného pristroja s
funkciou televiznej kamery alebo scanneru prijima, pripadne
snima, pre kaZdého hraca oddelene vyloZeny Zetdén alebo
poloZenu Zetdénovi képku, a obraz nasnimany kamerou,
pripadne scannerom, Jje podla farby Zetdénov a podla pocltu
Zeténov, ktoré su k dispozicii pre jednu farbu Zetdnov,
analyzovany vo vyhodnocovacom zariadeni, ktoré rozlisuje
podla farby Zetdébnov a poctu Zetdnov rovnakej farby, a
nasnimani celkovd hodnotu prislu3nej stavky potom dalej
hldsi do centrdlneho zariadenia EDV. Ak maju Zetdény na
svojom okraji obvodové grafické znacCenia, ktoré mdéZu byt
pre hraciu hodnotu Zeténov takisto reprezentativne,
umoZiiuje to scannovanie stavky.

Dalej sa mdéZu pouZivat tzv. “Smartschips“, ktoré sa
oznacuju ako “poistné Zetény™. Smartschips maju
integrované, bez batérii pracujuce elektronické suciastky,
ktoré pracuju ako Transponder (odpovedac) identifikacného
systému S radiovou frekvenciou (radio frequency

identification (RFID) system), na ktory reaguju radiové
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signaly vysielacieho-prijimacieho pristroja (usporiadaného
napriklad pod stolom), a ©pre hraciu hodnotu Zetdnu
prenaSaju 3Specifické signdly do vysielacieho-prijimacieho
pristroja.

Princip RFID je nasledovny: K dispozicii je induktivny
systém prenosu dat na vzadjomny prenos signdlov medzi
vysielacou-prijimacou stanicou (S/R stanicou) a jeden alebo
viac bezbatériovych odpovedaCov. Komunikacia medzi S/R
stanicou a odpovedacom sa realizuje pomocou induktivnych
antén. 20 S/R stanice su data a energia posielané do
odpovedaca, a potom odpovedal v podstate prenasSa len data
do S/R stanice.

Odpovedal obsahuje anténny okruh, ktory je vytvoreny z
jednej alebo viacerych cievok na bezdrétovy induktivny
prenos signdlov. Cievka je spojend s Cipom, ktory obsahuje
vSetky potrebné Casti vybavenia na prijem, prenos a
vysielanie signdlov zo, pripadne do S/R stanice; doplnkovo
obsahuje Cip memory - datovu pamdt'.

S/R stanica obsahuje oscildtor a mbézZe vytvarat
vysokofrekventné signdly na suasny prenos energie,
¢asovych impulzov a informécii do odpovedaca. S/R stanica
dalej obsahuje demoduldtor a modulator, reguladni jednotku
a rozhranie.

Pri pouZivani systému RFID na kasinové Zetdény s
odpovedatom (dalej oznaCené ako odpovedajuce Zetdny)
obsahuje S/R stanica elektronicku read/write
(Citaciu/zapisovaciu) jednotku zapojenu s viacerymi
cievkami ako induktivnymi anténami na prenos k alebo od
odpovedajucich Zetdénov, prifom kaZdému boxu (vratane jeho
poistnej ¢&iary) hracieho stola je priradend jedna taka
induktivna anténa (slu&kovd anténa) na komunikaciu S/R

stanice s odpovedajucim Zeténom, nachadzajucim sa na boxe.
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Hracia hodnota Zetdénu je stanovend v memory - pamédti
jeho ¢ipu.
Citacia/zapisovacia jednotka obsahuije Specidlny

antikolizny algoritmus, ktory umoZiiuje nechat sucasne
pracovat’ a rozlisit Vo vnatri anténneho pola
Citacej/zapisovacej Jjednotky S/R stanice 1rbzne vloZené
Smartchips.

VSetky Smartchips wvnitri anténneho pola S/R stanice
leZia rovnobeZne so stolom a moZno ich stohovat nad sebou.

Citacia/zapisovacia jednotka selektuje a identifikuje
elektronicki jednotku, obsiahnuti v Zetoéne.

Data registrované v c¢itacej/zapisovacej jednotke S/R
stanice sU prendSané pomocou rozhrania na s nim spojeny
hlavny pocitac.

Ak nie je k dispozicii nejaky detektor stavky na hru
jedného 2z vyS3ie opisanych funkénych spdsobov, mdéZie byt
stavka na hru tak, ako predtym zistovand rozdavacom kariet;
v zmysle elektronicky orientovanej celkovej funkcie
hracieho zariadenia mbéZe byt pomocou zariadenia na
ukladanie udajov ukladané do pocitacového a
vyhodnocovacieho systému.

Nasledujtice vysvetlivky sa tykajl hracieho zariadenia
podla vynadlezu ako celku.

Udaje, ktoré su zbierané kaZdou funk&énou technickou
jednotkou - medzi inym rozpoznavacim zariadenim hodnoty
hracej karty klzného z&sobnika 1 na karty, snimacim
zariadenim hracieho stola na Zetény a hracie karty a
detektorom stdvok na hru (kamera alebo scanner; systém
RFID), pripadne manualne obsluhovatelnym vkladacim
zariadenim pre hodnoty stadvok na hru - su ako vystupné
signaly privadzané nepriamo alebo bezprostredne do

centrdlneho pocitaca. Toto odovzdavanie vystupnych signélov
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sa mbZe volitelne uskutocihiovat pomocou kablového spojenia
alebo bezdrbétovo, radiovym prenosom dat. Zariadenie 18,
znazornené na obr. 1, tak reprezentuje bud k&blovy pripoj
alebo vysiela na dalSie vedenie signdlov prichadzajicich z
CCD - obrazového snimacda.

Ulohou centralneho po&itada je v3etky k nemu privedené
zozbierané udaje vyhodnotit' podla programu EDV, 2zobrazit
ich vedicemu hry, ak je to poZadované, na obrazovke alebo
podobnom zariadeni, a vSeobecne si ich zapamatat pre ich
neskorSie vyvolanie. Pri hre “Black Jack"™ by ale nemala byt
rozdavacovi kariet wukazovand hodnota pre neho skryto
odovzdavanej druhej karty aZ do jej otodenia, a tak ako
predtym by mala zostat' nepoznand, aby sa pokial moZno
neotvaral Ziaden novy zdroj pripadného nekorektného
ovplyviiovania rozdavaca kariet v prospech urcitych hréacov.

Ziskané udaje o hre sa daju dalej vyuZit' na akustické
alebo optické indikacie, napriklad ak vedici hry urobi
nejakid chybu, napriklad neuskutoéni vydaj karty v
uvaZovanej sekvencii, alebo ak je potrebné klzny zasobnik
na karty osadit’ novou davkou hracich kariet. Dalej sa daju
do pamdti uloZené udaje o hre wvyuZit' na ohodnotenie
veduceho hry, hracov, jednotlivych dni alebo uUsekov dni, na
Statistické Uc¢ely, na prepojenie vSetkych hracich stolov do
siete jednej alebo viacerych prevadzok kasina, alebo v
pripade inych hier ako je ™“Black Jack™, pre kumulujice
systémy Jackpotu jedného alebo viacerych hracich stolov.

Hracie zariadenie podla vynadlezu vSak nie je schopné
aj automaticky kontrolovat, &i vedici hry vyplaca vyhry v
spravnej vy3ke. Z hladiska vypoltu zisku alebo straty medzi
veducim hry a kasinom, ktory sa teraz mdéZe uskutocliovat
podla dennej bilancie sprostredkovanej programom EDV, v3ak

toto nehrad Ziadnu rozhodujicu dlohu.
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PATENTOVE NAROKY

1. Hracie zariadenie na profesionalne prevadzkovanie
hazardnych hier pomocou hracich kariet a Zeténov, najmi na
hru “Black Jack", ktoré zahriia:

- hraci stél s hracim siknom a stavkovymi polami (boxy),
vopred urCenymi na hracom sikne, a pripadne dalZimi
oblastami na umiestnenie Zeténov, a vopred ur&enymi
oblastami na vyloZenie hracich kariet,

- a klzny zasobnik na karty na zasobovanie bali&ka hracich
kariet ako podava& kariet pre skryto (svojou obrazovou
stranou dole) vytahovatelné hracie karty,
vyzna<cuijauiuce s a t ym, Ze na automaticky
zber, vyhodnocovanie, zobrazovanie a zapamitanie priebehov
a udajov o charaktere hry,

- Je klzny z&sobnik (1) na karty vybaveny rozpoznavacim
zariadenim hodnoty kariet na snimanie potlade (31) s
hodnotou karty vZdy tahanej hracej karty (3°), umiestnenej
u v3etkych hracich kariet (3) na definovanom rovnakom
mieste,

- m& hraci stél pod svojim hracim stknom (51) detek&né
jednotky obsadenia, ktoré sa skladaju z via&Sieho po&tu
jednotlivych detektorov, priom detek&né jednotky obsadenia
si uvaZované na snimanie poé&tu Zeténov (41) a hracich
kariet (3), leZiacich v prislus3nej oblasti (53, 54; 55, 56)
hracieho stola priamo na hracom stkne (51), a na to je
kaZdému boxu (53) a kaZdej oblasti (54) na umiestnenie
Zetbébnov (41), a kaZdej oblasti (55, 56) na umiestnenie
hracich kariet (3) priradend jedna taka detek&na jednotka,
- je uvaZovany detektor stédvok na hru automaticky pésobiace
rozpoznavacie zariadenie na snimanie stavok na hru,

realizovanych formou Zeténov (41), alebo je alternativne
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uvaZované zariadenie na vkladanie stavok na hru ako
manudlne obsluhovatelné zariadenie na snimanie stavok na
hru,

- je uvaZovany pocCita¢ a podla pravidiel hry zhotoveny EDV-
program na vyhodnocovanie signélov privadzanych do pocitaca
z rozpozavacieho zariadenia hodnoty kariet, detek&nych
jednotiek obsadenia, detektora stavky na hru, pripadne
zariadenia na vkladania stavok na hru, a pripadne z dal$ich
vysielaov (57) signélov,

- je uvazZovana zobrazovacia jednotka, predovsSetkym
obrazovkovy termindl, na zobrazenie vyhodnotenych udajov,

privaddzanych k nemu z poCitaCa v priebehu hry.

2, Hracie zariadenie podla néaroku 1, vyzna<cuiju-
c e s a t vy m , Ze klzny zasobnik (1) na karty je
vybaveny:

- optickym okienkom (11) poloZenym pri tahani karty (37) v
stope pohybu potlace (31) s hodnotou karty,

- optickym zariadenim na zobrazovanie useku obrazovej
strany karty (3°), poloZenej nad okienkom (11), v CCD -
obrazovom snimac¢i (4), priCom optické zariadenie =zahfiia
otoény mechanizmus na zavadzanie obrazu vyZarovaného
osvetlenou potlacdou (31) s hodnotou karty po optickej dréhe
do CCD - obrazového snimaca (4), filtrom (17) cCerveného
svetla, poloZenym v drdhe (16) svetla z oto¢ného zariadenia
do obrazového snimaCa (4), a impulznym svetelnym zdrojom
(5) na osvetlenie useku karty (3°), nachaddzajuceho sa nad
okienkom (11),

- a senzorovym mechanizmom na =zistovanie pohybu tahanej
karty (3°), na zapojenie meracieho mechanizmu (5, 4)
rozpoznavacieho zariadenia hodnoty karty do merace]j

pohotovosti, a na wurcovanie ¢&asového bodu zapnutia
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impulzného svetelného zdroja (5) v okamihu, ked sa potlad
(31) s hodnotou karty tahanej karty (3°) nachaddza nad

okienkom (11).

3. Hracie zariadenie podla naroku 2, vyznadc¢uijhu-
c e s a t ¥y m , Ze ako oto¢ny mechanizmus na
zobrazovanie useku obrazovej strany karty (3°), poloZenej
nad okienkom (11), v CCD - obrazovom snimadi (4), Je
uvaZovany pod okienkom (11) usporiadany, pravouhly opticky
hranol (6), ktorého jedna plocha (13), tvoriaca pravy uhol,
vypifia okienko (11) a jeho druhad plocha (14), tvoriaca
pravy uhol, smeruje k obrazovému snimaCu (4), a Ze impulzny
svetelny zdroj (5) Jje usporiadany za zrkadlovou rovinou
(15) na osvetlenie useku karty (3°), ktory sa nachadza nad

okienkom (11), cez opticky hranol (6).

4. Hracie zariadenie podla naroku 2, vyznadc¢uijau-
cC e s a t v m , Ze ako otoCny mechanizmus na
zobrazovanie Useku obrazovej strany karty (3°), poloZenej
nad okienkom (11), v CCD - obrazovom snimaci (4), Jje pod
okienkom (11) uvaZované zrkadlo, pri¢om impulzny svetelny

zdroj (5) je usporiadany pred zrkadlom.

5. Hracie zariadenie podla niektorého z néarokov 2 azZ 4,
vyzna dcu3ijuce s a t ym , Ze senzorovy
mechanizmus klzného zasobnika (1) na karty ma jediny senzor
s funkciou zistit' pomocou predného okraja (33) karty (37),
siahajiceho k senzoru, tahanie karty a aktivizovat meraci
mechanizmus, a v okamihu, kedy =zadny okraj karty opusta

senzor, zapdalit impulzny svetelny zdroj (5).
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6. Hracie zariadenie podla ndroku 5, vy znad&uijau-
c e s a t ¢¥ym, Ze senzorom klzného zasobnika (1) na

karty je tlakovy senzor alebo svetelnd zéavora.

1. Hracie 2zariadenie podla niektorého z néarokov 2 aZ 4,
vy znadc¢uijauace s a t vy m , Ze senzorovy
mechanizmus klzného zasobnika (1) na karty ma& dva

optoelektronické senzory (7, 8), z ktorych jeden senzor (7)
je usporiadany mimo pohybovej stopy potlae (31) s hodnotou
karty, urCenou na zistenie a sluZi ako hlasi& pohybu na
aktivizdciu meracieho mechanizmu, a druhy senzor (8) Jje
umiestneny za okienkom (11) v pohybovej stope potlacle (31)
s hodnotou karty, a pomocou znaku farby (potladend alebo
bezfarebnd zdéna), nachadzajuceho sa na definovanom mieste
karty (3°), zapali impulzny svetelny zdroj (5) v okamihu, v
ktorom sa potla¢ (31) s hodnotou karty, urdenou na

registraciu, nachadza nad okienkom (11).

8. Hracie zariadenie podla niektorého z nérokov 2 az 7,
vyznacujuce s a xendénovou lampou ako impulznym

svetelnym zdrojom (5) klzného z&asobnika (1) na karty.

9. Hracie zariadenie podla ndroku 1, vyznac¢uijaua-
c e s a t ym, Ze jednotlivymi detektormi detekénych
jednotiek obsadenia hracieho stola si na svetlo citlivé
senzory (52) na registraciu svetla, prenikajuceho hracim
suknom (51), v zavislosti od usporiadania Zetdénov (41) a

hracich kariet (3) nad senzormi (52).

10. Hracie zariadenie podla naroku 9, vyznacuiju-

c e s a fotodidédami citlivymi na infracervené svetlo,
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najmd kremikovymi diédami, ako na svetlo citlivymi senzormi

detek&nej jednotky obsadenia hracieho stola.

11. Hracie zariadenie podla n&roku 9 alebo 10, vy zn a -
cujuce s a geometrickym usporiadanim senzorov (52)
detekénej jednotky obsadenia vo&i sebe tak, Ze kaZdy
predmet odloZeny podla pravidiel hry priamo na hracom sikne
(51) (Zetdn, hracia karta) prekryva o najlep3ie aspoii dva

Zo senzorov (52).

12. Hracie zariadenie podla nadroku 1, vyznadéuijau-
c e s a t ym, Ze je vytvoreny detektor stavky na hru
na automatické snimanie stavky vsadenej bud pomocou jedného
Zetdénu (41) alebo pomocou kdépky Zeténov (41) - pricdom su
pouZivané Zetdény (41) s prisluSnou hracou hodnotou réznej
farby a so znadkovanim farebne odliSenym, volitelne
umiestnenym na okraji Zetdénu, ktoré si alebo mdéZu byt pre
hraciu hodnotu Zeténu takisto reprezentativne - ako scanner
rozlidujuci podla farby Zetdénov a poltu Zetdbdbnov rovnakej

farby.

13. Hracie zariadenie podla ndroku 1, vyznadcuijhu-
cC e s a t vy m , Ze ako detektor stadvok na hru,
automaticky pdsobiace rozpozndvacie zariadenie na snimanie
stdvok na hru, uskutolhovanych formou Zetbdnov, sa pouZiva
zobrazovaci systém s radiovou frekvenciou (radio frequency
identification (RFID) system), na ¢o su uvaZované
vysielacia a prijimacia stanica a Zetény s integrovanym
odpovedaCom, a vysielacia a prijimacia stanica a odpovedac
spolupracuju tak, Ze odpovedal na vysokofrekvencné datové
signdly vysielacej a prijimacej stanice radiovo odovzdava

spat na vysielaciu a prijimaciu stanicu udaje,
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charakteristické pre hraciu hodnotu Zeténu, ktora je vo

vysielacej a prijimacej stanici vyhodnocovana.

14. Hracie zariadenie podXa néroku 1, volitelne vo
vyhotoveni klzného z&sobnika (1) na karty podla niektorého
z ndrokov 2 aZ 8, hracieho stola podla niektorého z narokov
9 aZ 11, a detektora stadvok na hru podla néaroku 12 alebo
13, vyznadc¢uijhiuce s a t vy m , Ze funkéné
jednotky zariadenia sd pomocou ka&blového spojenia alebo
bezdrétovo pomocou radiovych vysielacich a prijimacich
zariadeni na data spojené s politafom na zber 1dajov,
vyhodnocovanie udajov, zapamdtanie udajov a zobrazenie

udajov.
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