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isa1 ECHIPAMENT DE JOC PENTRU EXERCITAREA
PROFESIONALA A JOCURILOR DE NOROC CU CARTI DE JOC Sl
JETOANE, IN SPECIAL PENTRU JOCUL "BLACK JACK"

(57) Rezumat: Inventia se refera la un echlpament ‘ |
functionand automat, care sa inregistreze i o
evalueze automat toate fazele desfasurarii joculul,
pentru folosirea profesionald a jocurilor de noroc la
masad, cu carti de joc si fise de joc {jetoane], in
special pentru jocul "Black Jack". Echipamentul de
joc, conform inventiei, este constituit dintr-un sabot
(distribuitor) de carti cu un dispozitiv integrat pentru
recunoasterea valorilor cartilor extrase (3') prin
recunoasterea optica si reflectarea intr-un
convertizor de imagine CCD, o masa de joc cu
fotodiode (52) aranjate sub imbracamintea (51)
mesei de joc, in vederea inregistrarii separate a
luminii din cazinou, trecénd prin fiecare zona {83,
54) pentru plasarea jetoanelor (41), si fiecare
zona (55, 56) pentru plasarea cartilor de joc (3)
depinzdnd de aranjarea sau deplasarea jetoanelor
si cartilor de joc pe zonele mentionate; un dispozitiv
pentru recunoasterea automatd a fiecarei mize
(dispozitiv de explorare-captare care sa inregistreze
culoarea jetoanelor, sau un sistem RFID cuprinzénd
o statie S/R si jetoane cu repetoare de impulsuri
integrate); un computer pentru prelucrarea unui
program de date, bazat pe regulile de joc, pentru
evaluarea acestora si un monitor care s afiseze
desfasurarea jocului si castigurilor jucatorului.
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Inventia priveste un echipament de joc pentru exercitarea profesionald a unor
jocuri de noroc ca “Black Jack” si a jocurilor inrudite, care utilizeaza carti de joc si fise
de joc (jetoane).

Descrierea prezentata in continuare se refera, in principal, la jocul “Black Jack”,
care va fi utilizat ca un exemplu in acest sens.

in mod obisnuit, un echipament de joc pentru “Black Jack” consts, in principal,
dintr-o masa de joc si un distribuitor de carti sub forma unui mic tobogan, care este
numit in continuare sabot (distribuitor) de carti, datoritd formei sale.

“Black Jack” este jucat cu de la 1 pana la 8 pachete de carti, fiecare constand
din 52 de carti, cu care jucadtorul joacad impotriva bancii (casei), iar banca este repre-
zentat3 de catre crupier, denumit de asemenea “dealer” la jocul “Black Jack”.

Fiecare pachet de carti consta din patru suite de carti de cupd, caro, trefla si
pica. Fiecare suitd are nouad carti cu numere si patru cu figuri - cu figurile valet, dama,
rege si as. Cartile cu numere sunt denumite de la numerele lor - de la 2 la 10 si
cartile cu figuri sunt denumite de initialele lor: J (valet), Q (dama), K (rege) si A (as).
Numerele fiecarei carti este o combinatie a valorii si suitei sale (de ex. dama de caro).
La jocul “Black Jack” valoarea punctelor asului poate fi aleasa dupa preferinta intre 1
sau 11, valoarea punctelor cartilor cu figuri (valet, dama, rege) este 10 si valoarea
de joc a tuturor celorlalte carti este egald cu valoarea de pe fata lor; culorile sau
suitele nu au nici o importanta la acest joc.

Inainte de inceperea primului joc, cartile sunt “amestecate” cu grija de cétre
dealer, in mod preferabil prin utilizarea unui dispozitiv de amestecare a cartilor si apoi
plasate in sabotul (distribuitor) de carti, astfel incat dosul acestora este asezat in sus,
adic in directia deschiderii pentru distribuirea cartilor din sabot.

Masa de joc pentru “Black Jack” este acoperitd cu o bucata de tesatura textila
(suprafata de joc), care este, in principal, Tmpartita in terenuri dreptunghiulare sau
rotunde (boxe, maini), pentru mize, aranjate in semicerc si destinate plasarii mizelor
sub forma de jetoane. In partea stanga a fiecarei boxe este o zona de asigurare (linie).
O parte a mesei de joc este destinatd plasarii cartilor pentru jucatori si dealer.

Caracteristicile principale ale jocului “Black Jack” sunt urmatoarele:

Pot lua parte atatia jucitori (sau grupuri de jucatori) cate boxe are suprafata -
de joc (in general sapte).

Obiectivul jucatorilor este s& realizeze un scor mai mare decéat banca. Cel mai
mare scor care nu poate fi depasit nici de catre jucatori, nici de catre banca este 21.
Jucitorul sau banca are “Black Jack” si castigé daca realizeazd un scor de 21 cu
primele doua carti primite. Astfel castigé partea care este mai aproape de scorul de
21. In cazul aceluiasi scor pentru ambele parti, jucatorul nici nu castiga, nici nu pierde
si el poate s&-si retraga miza sau sa joace din nou, sau sé o lase sa creasca sau sé
scada, pentru jocul urmator.

Conform regulilor jocului, stabilite pe plan international, plasarea mizelor si
distribuirea cartilor se face astfel:

in primul rand fiecare jucator isi plaseaza miza; daca se plaseaza mai mult de
un jeton, jetoanele sunt asezate unul peste altul cu valoarea cea mai mare la baza

“teancului si valoarea cea mai mic3 la varf. Apoi dealerul distribuie cartile de la stanga

la dreapta, astfel ca mai intai fiecare jucator si apoi dealerul s& primeasca prima carte
cu fata in sus. Dup3 aceea, fiecare jucétor primeste a doua carte tot cu fata in sus,
apoi dealerul primeste a doua carte a sa, dar cu fata in jos. Daca jucatorul nu are
“Black Jack” el poate cere dealerului mai multe carti cu fata in sus.
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Cand toate cartile jucatorilor au fost impartite, dealerul isi intoarce a doua
carte a sa cu fata in sus. Daca scorul dealerului este 17 sau mai mare, el nu trebuie
s& ia o altd carte; daca scorul sdu este mai mic decat 17, el trebuie sa ia carti in
continuare, pana cand scorul sau a ajuns sau depasit 17.

In completare, in anumite circumstante si conditii, se pot aplica variatii de joc
cum ar fi “intérirea boxei”, “Dublare”, “Impartirea” si “Asigurarea”.

La “Intarirea boxei”, mai multi jucatori (grup de jucatori) isi plaseazi miza lor in
una si aceeasi boxa.

La “Dublare”, jucatorul isi poate dubla miza sa initiald in timpul jocului, prin care
el trebuie sa plaseze miza de dublare 1anga miza initiala din boxa sa.

La “Impértire”, jucitorul desparte cele dous carti initiale si continua jocul s&u
jucand pe doua maini cu doua siruri de carti, ceea ce necesitd dublarea mizei initiale.

La “Asigurare”, jucatorul isi asigura miza sa contra unui “Black Jack” al bancii,
prin care el trebuie sa mizeze jumatate din valoarea mizei initiale pe linia de asigurare.

Jucatorul castiga la “Black Jack” 3 unitati pentru 2, altfel el castiga 1 pentru
1 si la "Asigurare” si “Black Jack” al bancii toate mizele de asigurare obtin 2 unitati
pentru 1; daca banca nu reuseste sa aiba “Black Jack” dupa o miza de asigurare,
jucatorul pierde miza sa de asigurare, dar joaca un joc ca de obicei, folosind miza sa
initiala.

Cartile jucatorilor sunt plasate imprastiate astfel ca toate valorile cartilor sa fie
vizibile. Cartile dealerului se plaseaza una langa alta fara a se suprapune.

Fisele de joc (jetoanele) sunt facute din material plastic, in forma de disc.
Valoarea lor este tiparitd/imprimata (de ex. 10, 20, 50, 100, 500) si sunt marcate
prin culori diferite (de ex. albastru, rosu, verde, oranj, violet) conform valorii lor
respective.

Inventia se bazeaza pe urmatoarele probleme:

In activitatea de cazinou este o lipsd de control tehnic la asa numitele jocuri la
masa (jocuri vii); aceasta priveste in special jocul de carti “Black Jack” care poate fi
jucat in diferite feluri. Chiar printr-un surplus substantial de mare de personal, sub
forma unui personal suplimentar de supraveghere si in ciuda folosirii unor sisteme
optice de urmarire, sunt scapari considerabile in ceea ce priveste siguranta, care pot
avea ca efect o reducere a venitului cazinoului sau operatorului din cazinou. Pe de alta
parte, dealerii au o0 multime de responsabilitati, ei trebuie sa aiba un inalt nivel de con-
centrare pentru a mentine in mod strict o desfasurare normala a jocului, precum si
placile corecte ale castigurilor catre jucatori. Ei trebuie sa contabilizeze cheltuielile fata
de banca, la sfarsitul fiecarei perioade de serviciu si in timpul tuturor acestor etape
pot aparea erori.

Prin urmare, este necesara gasirea unei solutii care sa permitd o suprave-
ghere de nadejde in timpul intregului joc, fara munca umana. Trebuie recunoscute
erorile care apar si greselile, ca si deciziille incorecte ale dealerului si a le corecta cu
usurinta.

In cazul unei neintelegeri intre jucator si dealer sau intre dealer si operatorul
cazinoului, trebuie sa fie posibild o revizuire a oricarui joc intr-un mod fiabil, o solutie
care evitd céile incorecte de a influenta jocul in special in favoarea unor anumiti
jucatori - la calcularea castigurilor sau la plata castigurilor; o solutie care usureaza
munca dealerului; o solutie care pe langa avantaje sa simplifice procesul de calculare
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dintre dealer si conducerea cazinoului intr-un mod corect si confortabil. Pe langa
aceasta, trebuie gasitd solutia de a furniza informatii ferme despre activitatea
dealerilor si caracteristicile jocului individual al jucatorului.

Trebuie mentionat ca in conformitate cu stadiul tehnicii nu este cunoscuté nici
un fel de solutie in acest sens.

Astfel, conform cu DE 3807127 A1, se cunoaste un dispozitiv pentru
inregistrarea cartilor de joc, dar acest dispozitiv nu inseamna un sabot (distribuitor)
de carti pentru distribuirea cartilor de joc fara a le vedea fata, ci este un dispozitiv
pentru calcularea scorurilor totale, dispozitiv pe care fiecare jucator 1 are in mainile
sale la jocuri de carti precum Skat, Romme, Bridge, Poker, la sfarsitul fiecarui joc.
Acest dispozitiv ajutd la calcularea rapida si inregistrarea rezultatelor jocului, care,
preferabil, sunt aratate pe un monitor al dispozitivului. Pentru citirea valorii lor, cartile
de joc sunt de preferintd marcate de catre o masina cu un sistem de cod cu bare,
lizibil, si sunt amplasate induntrul dispozitivului si urmarite automat prin dispozitiv,
carte dupa carte.

Conform US 5078405 A, se cunosc jocuri de noroc la masa, pentru cazinouri
disponibile pentru jocuri ca “Black Jack” si Poker, care prevad jocuri colaterale pentru
sisteme Jackpot. In acest din urmé caz, masa de joc obisnuiti contine acceptoare de
fise si contoare de fise care inregistreaza fisele intrate si suma totald disponibild
pentru unitatea Jackpot, la fel ca un procesor, ca sé calculeze platile la Jackpot.
Fiecare jucator are optiunea ca pe langa jocul de baza, “Black Jack” sau Pocker, sa
ia parte (jucadnd) la un joc colateral prin introducerea unei fise de o unitate valorica
generala (de ex. un dolar) in fanta de introducere a acceptorilor de fise din fata boxei
sale. Conform rezultatelor jocului de baza si regulilor extra-jocului, jucatorul poate avea
o parte sau totalul Jackpotului prezentat sau nimic. iIn orice caz, acest dispozitiv
pentru jocul colateral nu este legat de procedura jocului de bazé si desigur nu este
dedicat monitorizarii, controlului sau supravegherii jocului de baza insusi.

Astfel, obiectivul inventiei este de a prevedea un sistem de supraveghere
complet automatizat, de control, in special al jocului “Black Jack”; el trebuie sa supra-
vegheze, controleze, s& urmareasca si s permitd folosirea datelor inregistrate in
diferite situatii, depinzand de cerintele jocului si cerintele specifice cazinoului, sa le
rezume si sa le urmareasca din momentul cand cartea pardseste sabotul pentru carti,
pana in momentul calculdrii rezultatelor jocului curent.

Echipamentul de joc pentru exercitarea profesionald a jocurilor de noroc cu
carti de joc si jetoane, in special pentru jocul “Black Jack”, cuprinde:

- 0 masa de joc, cu fatd de masa de joc, pe respectiva fatd de masa de joc
existand niste boxe sau campuri prestabilite pentru mize si, eventual, alte zone pentru
plasarea jetoanelor si zone prestabilite pentru etalarea cartilor de joc;

- si un sabot pentru depozitarea unui pachet de carti de joc cu rol de
distribuitor de carti, pentru cartile de joc ce se extrag, acoperite si avand figura
orientata in jos.

Problema pe care urmareste sa a solutioneze inventia se rezolva prin aceea ca:
- sabotul pentru carti este prevazut cu un dispozitiv de recunoastere a valorii cartilor
pentru identificarea simbolului de valoare a cartilor, pentru fiecare carte de joc
extras3, acest simbol fiind amplasat, la toate cartile de joc, in acelasi loc bine stabilit;
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- masa de joc prezintd, sub fata de masa respectiva, niste unititi de detectare
a ocuparii, unitdti care sunt constituite dintr-o multitudine de detectori individuali,
respectivele unitati de detectare a ocuparii fiind prevazute pentru identificarea numa-
rului de jetoane si carti de joc ce se afla in fiecare zond a mesei de joc, direct pe fata
de masa de joc si, in acest scop, fiecarei boxe fiecarei zone pentru plasarea jetoanelor
si fiecarei zone pentru plasarea cartilor de joc li se atribuie o astfel de unitate de
detectare;

- un detector al mizei de joc este prevazut sub forma unui dispozitiv de recu-
noastere, care functioneaza automat, pentru identificarea mizelor de joc realizate sub
forma de jetoane sau, ca alternativa, este prevazut un aparat de introducere a mizei
de joc sub forma unui dispozitiv, deservit manual, pentru identificarea mizelor de joc;

- un calculator si un program de prelucrare electronica a datelor, creat in con-
formitate cu regulile jocului, sunt prevazute pentru evaluarea semnalelor transmise
calculatorului de catre dispozitivul de recunoastere a valorilor cartilor, unitatile de
detectare a ocuparii, detectorul mizei de joc, respectiv, aparatul de introducere a
mizei de joc si eventual, de catre alti emitatori de semnal; si

- un aparat de afisare, preferabil un ecran, este prevazut pentru afisarea
datelor de evaluare ce 1i sunt transmise de catre calculator la derularea jocului.

Inventia prezinta urmatoarele avantaje:

- realizeazd o supraveghere riguroasa, complet automatizatd a jocurilor de
noroc, in special a jocului “Black Jack”;

- permite evitarea influentarii jocului in favoarea unuia sau altuia dintre jucatori;

- usureaza munca dealerului prin simplificarea procesului de calcul efectuat de
acesta.

Se da in continuare un exemplu concret de realizare a inventiei, in legatura si
cu fig. 1...4, care reprezinta:

- fig.1, vedere laterald a unei sectiuni verticale longitudinale printr-un sabot
distribuitor de carti, conform inventiei;

- fig.2, vedere de sus a unei sectiuni longitudinale a sabotului pentru carti din
fig.1;

- fig.3, vedere din fata a sabotului pentru carti din fig.1;

- fig.4, vedere de sus a partii esentiale a suprafetei de joc a unei mese de joc
de “Black Jack” conform inventiei, cu dispozitivele ascunse aranjate sub Tmbracamintea
suprafetei de joc, pentru recunoasterea automata a folosirii jetoanelor de joc la boxe
si linille de asigurare, pe de o parte, si amplasarea cartilor de joc distribuite si plasate,
pe de alta parte.

Urmatoarele explicatii se refera la un sabot pentru carti, conform inventiei.

Proiectarea sabotului pentru carti, asa cum se arata in fig.1 si fig.3,urmareste
in ceea ce priveste forma sa exterioara si partea sa de sus, in genera,| forma unor
saboti obisnuiti pentru distribuit carti. Conform inventiei, se prevede un dispozitiv inte-
grat pentru recunoasterea valorilor cartilor 3', extrase cu fata in jos din distribuitorul
de carti 2 (Dispozitiv de Recunoastere a Valorii Cartii, CVRD). Acest CVRD include in
mod esential urmatoarele parti functionale: o camera TV sau un traductor 4, de ima-
gine CCD (circuit cuplat de sarcind); o sursa 5, de lumind, cu impulsuri (lampa cu
flash luminos), ca sa ilumineze acea parte a cartii extrase 3', care contine valoarea
imprimata 31 a cartii; o prisma 6, pentru devierea opticd Tn unghi drept, pentru

140

145

150

155

160

165

170

175

180

185



190

195

200

205

210

215

220

225

RO 117001 B

iluminarea valorii imprimate 31, a cartii, pentru transmiterea valorii imprimate ilumi-
nate a cartii pe o cale optica, intr-un traductor de imagine 4, CCD si doi senzori 7, 8,
opto-electronici, de miscare sau de pozitie, pentru determinarea miscarii cartii extrase
3' si reglarea sursei 5, de lumina prin impuls.

Cartile de joc 3, pentru care dama de caro serveste ca exemplu in fig.4, sunt
in conformitate cu standardul international pentru formatul cartii si ilustrarii; dimen-
siunile fiecarei carti de joc sunt 88/62 mm (in pozitie verticald) si existd un chenar
alb in jurul ilustratiei centrale. Valoarea imprimata a cartii 31 este localizata chiar sub
marginea de sus a cartii, in partea stdnga (de ex. initiala Q) si chiar sub valoarea -
separatd de catre un spatiu alb - a simbolului culorii suitei sale 32 (de ex. simbolul
caroului). Denumirile cartilor, alcatuite din simbolul culorii suitei 32 si valoarea impri-
mata 31 a cartii, sunt tiparite in coltul de jos din dreapta al cartii (cu partea de sus
in jos). Denumirea simbolurilor culorilor suitelor céartilor este neagra pentru trefla si
pica, si rosu pentru cupa si caro; indltimea valorii imprimate 31 a cartii este (pana la)
15 mm.

Cartile de joc 3 au fost asezate in sabotul (distribuitor) de carti 1 astfel, incat
una din partile lor transversale se afla pe un plan inclinat inainte sau un suport 9 si
cartile sunt inclinate catre partea dinapoi si cu fata in jos. Unghiul cartilor 3 fata de
suportul 9 este determinat de catre impingatorul trapezoidal alunecator tip pana 10,
care, de asemenea, impinge cartile 3 catre distribuitorul 2 de carti. Pentru claritate,
in fig.1 sunt ilustrate numai doua carti de joc 3, 3', cartea 3' este in pozitia in care
este extrasa de catre dealer.

Suportul 9 se extinde peste orificiul distribuitor 2 si are in vecinatatea distribui-
torului de carti, dar in interiorul sabotului pentru carti 1, o fereastra care este acope-
ritd de unul din planurile optice ale prismei 8, de deviere rectangulara, si care sta sub
traiectoria miscarii valorii imprimate 31 a cartii. Prin urmare, prisma 6 trebuie sa fie
aranjatd, in principal, pe marginea stanga sau dreapta a traseului cartii extrase 3'.

Prisma 6 este dispusa astfel, incat planul sdu 12, opus unghiului sdu drept,
in cele ce urmeaza denumit planul oglinzii, sa fie in directie opusa, catre traductorul
de imagine 4 CCD. Planul 13 al prismei 6, constituind fereastra 11, denumit in cele
ce urmeaza planul ferestrei, si planul 14 al prismei 6, care aratd catre traductorul
4, de imagine CCD, sunt denumite planuri de iesire.

Sursa 5, de lumina prin impuls, este chiar sub planul oglinzii 12, n vecinatatea
acelui capat al prismei de deviere 6, care formeaza un unghi (de 45°) cu fereastra
planului 13. Lumina sursei 5, de iluminare prin impuls, cade prin planul oglinzii 12 si
prin planul ferestrei 13, pe partea cu imagine (partea ilustrata) a cartii 3", este reflec-
tata de la cartea iluminata 3', prin planul ferestrei 13, pe planul oglinzii 12, si apoi
reflectatd prin planul de iesire 14, in directia traductorului de imagine 4, astfel incat
acea parte a cartii 3', care se afla peste fata ferestrei 11, va fi proiectata pe traduc-
torul de imagine 4 cu ajutorul unei lentile convexe 15. Un filtru 17, de lumina rosie
(mai mare ca 600 nm), aflat in calea 16, a luminii, in fata lentilelor 15, serveste la
inregistrarea valorilor cartilor 31, imprimate cu culoarea rosie. Datoritd aranjarii opto-
geometrice a sursei 5, de lumina, cétre prisma 6, sursa 5, de lumina, nu va ilumina
imediat traductorul de imagine 4.
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in locul folosirii unei prisme de deviere 8 pentru trecerea imaginii descrise a
valorii imprimate 31, valoare iluminata a cartii, pe cale opticd, in traductorul 4, de
imagine CCD, se poate considera avantajoasa utilizarea unei oglinzi ultratransparente
(nefigurate), care va ocupa pozitia planului oglinzii 12 a prismei 8. In acest caz sursa
S, de lumina prin impuls, urmeaza sa fie aranjata in fata planului 12 al oglinzii, in loc
sa fie aranjata in spatele planului oglinzii 12, si urmeaza sa fie ecranata astfel, incat
sursa 5, de lumina, s& nu ilumineze imediat in traductorul 4, de imagine, sau in
oglinda.

Pentru transpunerea dorita a valorii imprimate 31 a cartii extrase 3' in tra-
ductorul de imagine 4, este necesar ca sursa 5, de lumina prin impuls, sa stralu-
ceasca exact in acelasi timp cand (cu fata in jos) valoarea imprimata 31, a cartii, este
deasupra ferestrei 11.

Cartile de joc au valoarea imprimatd 31 de doua ori si, in mod adecvat, se ma-
soara acea valoare imprimatd 31, a cartii (in ceea ce priveste deschiderea 2 de distri-
buire a cartii), care este pe partea dreapta a chenarului alb, al cartii 3'. In consecint3,
prisma 6 a fost dispusa pe partea dreapta, cum se arata in fig.4. Cand se extrage o
carte 3', semnele cartii 3' se deplaseaza astfel peste fereastra 11: marginea din fata
33 a cartii 3', partea lunga netiparita a fasiei laterale albe a cartii, simbolul culorii
suitei 32, spatiul alb ingust dintre simbolul culorii suitei 32 si valoarea imprimata 31,
a cartii, valoarea imprimata 31, a cartii, si marginea din spate a cartii, 3'.

Prin dispunerea sa, senzorul mentionat mai sus trebuie sa recunoasca faptul
ca o carte 3' a fost extrasa si trebuie sa aprinda sursa 5, de lumina prin impuls, exact
in momentul in care valoarea imprimata a cartii trece peste fereastra 11.

In acest scop, in cele ce urmeaza, sunt prezentate doud metode de principiu
ale solutiei, in care una necesita folosirea unui singur senzor si cealaltd necesita doi
senzori 7, 8, cum se arata in fig.2.

Daca se prevede numai un senzor, de exemplu marginile din fata si din spate
ale cartii sunt folosite ca semne de referintd, prin care senzorul este situat in sabotul
de carti 1 in orice pozitie laterald, privind la directia traseului miscarii cartii 3'; el este
amplasat la o distant3 verticala definita, in fata ferestrei 11, astfel incdt marginea din
spate a cartii va parasi senzorul cand valoarea 31, imprimata, a cartii, se afld exact
peste fereastra 11. Senzorul mentionat poate fi un senzor de presiune sau o bariera
foto-electricad. Cand marginea din fatd a cartii atinge senzorul, declanseaza dispozitivul
de masurare; cand marginea din spate a cartii paraseste senzorul, activeaza sursa
5, de lumina prin impuls, dupa care dispozitivul de masurare se intrerupe din nou.

Conform dispunerii ilustrate in fig.2, sunt folositi doi senzori opto-electronici 7,
8. Senzorul 7, situat in continuare in interiorul sabotului de carti 1, serveste ca
indicator de miscare pentru cartea extrasa 3' si activeaza dispozitivul de masurare.
Oricum, senzorul 7 nu trebuie sa fie asa de aproape de fereastra 11, cum se arata
in fig.2. Senzorul 8, care sta in calea miscarii valorii imprimate 31, a cartii, si in spa-
tele ferestrei 11, va recunoaste momentul cand valoarea imprimata 31, a carti, se
afla exact deasupra ferestrei 11 si va activa sursa de lumina 5.

Conform reprezentarii ilustrate in fig.2, senzorul 8 este situat ldnga fereastra
11 si in acest mod inregistreaza spatiul alb, ingust, dintre simbolul culorii suitei 32
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si valoarea imprimata 31, a cartii. Senzorul 8 poate fi, de asemenea, amplasat la o
distanta definitd de fereastra 11, in scopul de a detecta simbolul culorii suitei 32,
care vine si foloseste aceasta ca semn de referintd pentru activarea lampii 5.

In comparatie cu tehnica prin care se foloseste numai un senzor, avantajul teh-
nicii folosind doi senzori 7, 8 este acela ca acest senzor 8, rdspunzator pentru deter-
minarea exactd a pozitiei valorii imprimate 31, a cartii, peste fereastra 11, este
acoperit in totalitate de cartea 3', si astfel nu va fi perturbat de lumina exterioara,
dupa cum s-ar putea intdmpla cu marginea din spate a cartii, cadnd se foloseste numai
un senzor, dacé senzorul nu este un senzor de presiune, ci o bariera de lumina.

Senzorul 8 declanseaza sursa 5, de lumina prin impuls, fara o intarziere semni-
ficativa, asa ca, dupa cum s-a descris mai sus, valoarea imprimata 31, a cartii, sau
cel putin o parte reprezentativd din aceasta, este proiectatd pe traductorul 4, de
imagine CCD, si semnalele receptionate sunt inregistrate ca valoare a cértii aferente
cartii extrase 3'.

Tehnica si in special masuratorile electronice si programele de control nece-
sare pentru realizarea operatiior de mai sus sunt uzuale pentru profesionisti si nu
necesita o explicatie speciala.

Oricum, trebuie mentionat cad dispozitivul pentru recunoasterea valorii cartii
trebuie mai intai “sa invete”, pe de o parte, sa recunoasca valorile cartilor si, pe de
altéd parte, sa evalueze valorile cartilor conform regulilor jocului. In vederea acestui
deziderat, intr-o faza anterioara de programare, valorile cartilor (numerele de la 2 la
10 si literele mari A, J, Q, K) sunt proiectate in traductorul de imagine 4 si apoi sem-
nalele receptionate de catre traductorul de imagine 4 sunt codificate in concordanta
cu valorile céartilor. Traductorul de imagine CCD-4, functionand ca o camera de luat
vederi numerica si sistemul de semnalizare si prelucrare a datelor conectate la el, vor
fi capabile, de asemenea, sa identifice “imaginea totald” a imprimarii 31, in situatiile
cand este extrasa o carte 3' si valoarea imprimata 31, a cartii, nu se afld exact peste
fereastra 11, cand sursa 5, de lumina prin impuls, lumineaza in sus, astfel cd numai
o parte a valorii imprimate 31, a cartii, este proiectata in traductorul de imagine 4.
Aceasta rezultd din faptul c& partea de sus a jumatatii inferioare, respectiv a fiecarui
numar sau a fiecarei litere mari imprimate 31 difera de orice parte a altor imagini ale
numerelor sau literelor mari.

In practica jocurilor, viteza cu care o carte 3' este extrasa din sabotul cu céarti
nu depaseste 1 m/s. Astfel, pe baza unei viteze de miscare a cartii de 1 m/s si a
unei lungimi a ferestrei de 15 mm, s-a stabilit ca vor fi necesare 15m/'s pentru ca
fiecare punct al imaginii valorii imprimate 31, a cartii, de 15 mm, sa treaca peste
fereastra 11. Cu un timp de reactie de aproximativ 0,1 ms din momentul inregistrarii
semnelor de referinta ale cartii 3", indicand flash-ul de lumina pana cand sursa 5, de
lumina prin impuls, lumineaza in sus, valoarea imprimatd 34, a cartii, va sta in intre-
gime sau aproape in intregime peste fereastra 11 si va fi receptionata integral sau
aproape integral de traductorul de imagine 4; cu o durata de stralucire a lampii de
cca 10 ms, se va detecta o imagine ca si fixa a valorii imprimate 31, a cartii, si astfel,
pe obiectivul traductorului de imagine 4 se va produce o imagine fara pete, a valorii
imprimate.
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lluminand valoarea imprimata a cartii 31, apartinand unei carti 3', cu o lampa
cu xenon, la o distantd de 20 mm (de ex. prin zona periferica a unei prisme de deviere
6, dupa cum este descris mai sus), folosind o lampa cu xenon de 500 V, avand o
putere de 0,01 W si o durata a stralucirii lampii de 10 ms, in vederea reducerii efec-
telor filtrului de culoare 17, se produce o inregistrare perfecta si fiabild a valorii impri-
mate 31, a cartii, chiar daca viteza cu care se extrage cartea depaseste 1 m/s.

Explicatiile urmatoare se referd la o masa de joc conform inventiei.

Conform sistemului, pentru o masa de “Black Jack” ilustrata in fig.4, se vor
utiliza detectori situati sub imbracamintea mesei (fata de masa) 51. Acesti detectori
pot fi bazati pe diferite principii mecanice sau fizice, de exemplu detectori sensibili la
presiune (piezosenzori; senzori prin tensionarea unui arc) sau - unde jetoanele si
cartile de joc au aceleasi proprietéti materiale - pe principii electro-magnetice sau alte
principii tehnice.

Conform inventiei, se folosesc, preferabil, detectori fotosensibili, in particular
fotodiode 52, sub forma de diode siliconice sensibile in infra-rosu. Avantajul este acela
ca aceste fotodiode pot detecta la fel de bine jetoanele 41 ca si cartile de joc plasate
pe masa.

Pentru a nu perturba aspectul exterior obisnuit al suprafetei de joc, fotodiodele
52 trebuie sa fie plasate sub fata de masa 51, astfel aceasta (suprafata de joc) 51
trebuie sa aibd o anumitd permeabilitate la lumina, in special pentru lumina apropiata
de infra-rosu (IR) provenind din iluminarea artificiala a cazinoului.

Legat de aceasta, fata de masa (imbracamintea) 51 trebuie sa lase prin ea
lumina IR a intervalului apropiat de IR intr-o proportie de cca.30% din energia lumi-
noasa care cade pe fata de masa. Daca materialul obisnuit din care se face fata de
masa 51 nu permite o astfel de permeabilitate luminoasa, va fi necesar ca pentru
bunul mers al inventiei s& se aleagd un material care permite trecerea unei cantitati
suficiente de lumina.

Principiul detectéarii este urmatorul: toate zonele imbracamintei mesei 51, pe
care urmeaza sa se plaseze jetoanele si cartile de joc, conform regulilor jocului, con-
form cu tipul jocului, vor acoperi o retea aranjata sau un rand aranjat de detectori
luminosi, astfel incat fiecare obiect plasat pe imbracamintea mesei (jetoane, carti de
joc) va acoperi, din motive de siguranta, cel putin doua si preferabil trei sau patru din
fotodiodele 52 si astfel aceste fotodiode nu vor mai receptiona lumina ca sa lucreze -
in sensul unui sistem operational.

Conform fig.4, o retea geometrica de fotodiode 52 este plasata sub fiecare
boxa dreptunghiulard 53, pe cand pentru celelalte zone ale suprafetei de joc a imbra-
camintei mesei, fotodiodele 52 sunt asezate in rénduri - astfel sub liniile de asigurare
54, sub zonele de depunere 55 pentru cartile jucatorilor si sub zona de depunere 56
pentru cartile dealerului.

Conform reprezentarii infatisate in fig.4, au fost asezate sapte randuri de
fotodiode 52, fiecare alcatuit din cinci diode pentru boxele 53, astfel incat cele doud
randuri exterioare s fie pozitionate in afara boxei marcate 53, imprimatd pe
imbracamintea mesei 51.

Un rand de patru fotodiode 52 este pozitionat sub fiecare linie de asigurare
854; oricum, mai multe diode 52 sau un rand dublu de diode poate fi, de asemenea,
pozitionat.

320

325

330

335

340

345

350

355

360



365

370

375

380

385

380

395

400

405

RO 117001 B

In exemplul ilustrat in fig.4, conform cu dimensiunile normale ale mesei de
“Black Jack”, ale boxelor 53 si liniilor de asigurare 54, fotodiodele de sub fiecare boxa
sunt amplasate la o distanta de 19 mm, in timp ce, intre fiecare rand de diode este
o distantd de 15 mm, astfel ca un jeton avand, de exemplu, diametrul de 40 mm sa
acopere in cel mai nefavorabil caz patru diode si, in situatia cea mai favorabila, cinci
diode. Desi efectul de reducere poate fi incomplet pentru acele fotodiode care sunt
acoperite numai de marginea jetonului - datoritd luminii deviate pe marginile jetonului,
cel putin douad diode vor fi in mod optim acoperite. Pentru celelalte, trebuie sa
admitem ca si chiar pe diodele intunecate optim, cade totusi aproape 10% din energia
luminoasd care a trecut prin imbracadmintea mesei 51, astfel ca senzitivitatea
fotodiodelor 52 trebuie sa fie reglata conform acestui efect posibil - mai luminos - mai
intunecat.

In concordantd cu pozitia in joc a cartilor de joc, indicata cu referire la boxa
53.7, distantele dintre fotodiodele 52 trebuie sa fie mai mici, de exemplu 7 mm, in
timp ce pentru inregistrarea cartilor dealerului, care nu se suprapun dar vor fi plasate
una langa alta, o distantd de 25 mm intre fotodiode ar trebui sa fie suficienta pentru
ca fiecare carte sa acopere cel putin doua fotodiode.

In ceea ce priveste boxele 53, sunt indicate diferite pozitii pentru plasarea
jetoanelor 41 ca “Box”, “Dublare”’, “Impartire” si “Asigurare”.

Explicatiile date mai sus pentru acoperirea fotodiodelor 52 de catre jetoanele
41 sunt in principiu aceleasi si pentru cartile de joc 3, care au fost plasate.

Ca rezultat, semnalele venind de la fotodiodele 52 trebuie sa fie prelucrate
impreuna sau separat, astfel ca dispozitivul electronic logic de comutare sa poata
recunoaste mizele multiple din jetoanele 41 intr-o boxa 53 si, in continuare, numarul
de carti asezate in fata fiecarui jucator, inclusiv unde exista un al doilea réand de carti
(“Impartit"); trebuie, de asemenea, s& se prelucreaze schimbarea sau modificarea
jetoanelor sau cartilor conform variatiilor de la “Dublare”, “imp&rtire” sau “Asigurare”.

Dezvaluirea principiului tehnic va permite expertilor de felul proiectantilor, ingi-
nerilor electronisti si programatorilor de computere sa realizeze o tablad de joc con-
form inventiei, inclusiv integrarea unor sisteme automate de control pentru reglarea
senzitivitatii fotodiodelor, pentru schimbari ale luminozitatii in camera de joc - de
exemplu cand se aprind sau se sting |ldmpi suplimentare.

Mai mult, profesionistii implicati in reglarea sistemului pot, pe baza unor consi-
derente economice si depinzand de soliditatea functionala dorita a sistemului, derivand
din valorile de mai sus, sa regleze fotodiodele 52, aferente diferitelor suprafete de joc
(boxe, linii de asigurare, zone pentru carti).

Pentru completarea dispozitivelor mesei de joc in sensul unui echipament de
joc care s opereze cét mai automat posibil, se prevede o cheie de comutare (nefigu-
ratd)], care este activata de catre dealer dupa ce mizele au fost plasate, si se prevad
comutatoare de semnalizare 57 sau similare, pentru jucatori, pe care acestia le pot
folosi pentru a ardta ca nu mai doresc sa primeasca alte carti.

Urméatoarele explicatii privesc principiile si dispozitivele pentru determinarea
valorii fiselor de joc (jetoanelor) plasate ca miza, si pentru determinarea valorii totale
a mizei, cand este un teanc de jetoane (detector de teanc).
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La mesele de joc “Black Jack” se folosesc asa numitele “Jetoane Americane”;
ele se disting valoric prin diferite culori. Depinzand de miza maxima a mesei (limita de
miza per joc), vor fi folosite numai trei sau patru denumiri si culori de jetoane pentru
0 masa.

Mizele sunt inregistrate automat, de exemplu printr-un dispozitiv tinut in mana
de catre dealer, care functioneaza ca o camera de televiziune sau dispozitiv de explo-
rare-captare. Camera sau dispozitivul de explorare-captare inregistreaza separat jeto-
nul sau teancul de jetoane plasat de fiecare jucator, imaginea receptionatd de camera
sau dispozitivul de explorare-captare este analizata pentru valoarea sa, notand culoa-
rea jetoanelor si numarul de jetoane de aceeasi culoare. Valoarea totala a mizei con-
trolate este apoi transmisa unei unitdti EDP (prelucrare electronica a datelor). Daca
jetoanele au semne grafice si marcaje in jurul marginilor lor, care pot, de asemenea,
reprezenta valoarea jetonului, atunci explorarea mizei va fi chiar mai usoara.

Mai departe, se pot folosi asa numitele “Jetoane elegante”. Aceste jetoane ele-
gante, cunoscute ca “Jetoane de mare sigurantd”, au incorporate componente elec-
tronice functionand fara baterie si functionand ca un repetor de impulsuri, pentru un
sistem de identificare a frecventei radio (sistem RFID) prin care repetorul de impulsuri
poate interactiona cu un dispozitiv de transmitere si receptie (dispus de exemplu sub
masa) si poate transmite un semnal specific, care corespunde valorii sale.

Sistemul RFID este dupa cum urmeaza: existd un sistem de transmitere a
datelor - inductiv, fara contact, care asigura un transfer de semnal bidirectional intre
statia de transmitere si de receptie (S/R) si unul sau mai multe repetoare de
impulsuri fara baterie. ‘

Comunicarea cu statia S/R este realizatd cu ajutorul unor antene inductive. De
la statia S/R la repetorul de impulsuri sunt transmise datele si energia, pe cand catre
statia S/R sunt transmise numai datele.

Repetorul de impulsuri are un circuit de antena sau retea, care este format din
una sau mai multe bobine pentru transferul inductiv al semnalului fara conductori.
Bobina este conectatd la un singur jeton, care contine tot echipamentul necesar
pentru receptia, recuperarea si transmiterea unui semnal de la sau la statia de
transmitere si receptie. Suplimentar, jetonul contine o stocare a datelor sau o
memorie.

Statia de transmitere si receptie cuprinde un oscilator capabil sa genereze un
semnal de nalta frecventd pentru transmiterea simultana a energiei, orei si informa-
tiilor catre receptorul de impulsuri. Statia include, de asemenea, un demodulator si
un modulator, o unitate de control si interfete.

Cand se aplica sistemul RFID cu repetor de impulsuri pe jetoanele de cazinou
(in cele ce urmeaza denumite repetoare-jetoane) statia S/R cuprinde o unitate electro-
nica citit/scris si este conectatd cu mai multe bobine ca antene inductive pentru
transmiterea semnalului la si de la repetorul-jeton de la fiecare boxa (incluzand linia sa
de asigurare) a mesei de joc, ca o antena inductiva (antena buclad), destinata pentru
comunicarea statiei S/R cu repetoarele-jetoanele plasate pe boxa.

Valoarea de joc a jetonului este stocata in memoria repetorului de impulsuri al
jetonului.

Unitatea citit/scris ajutd un algoritm special anticoliziune, care permite sa
functioneze si identifice diferitele repetoare-jetoane concomitent, din cadrul cadmpului
antenei unitatii citit/scris.
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Toate repetoarelejetoanele din cdmpul antenei sunt paralele cu masa si trebuie
sa fie suprapuse in sus. Unitatea citit/scris selecteaza si identifica unitatea electro-
nica inclusa in jeton. Datele inregistrate pot fi transmise via interfata unit4tii citit/scris
la o baza cu care este conectata.

Daca un detector de miza functionand conform uneia din metodele descrise
mai sus nu este disponibil, atunci, ca si in trecut, dealerul poate determina miza si
introduce informatiile in sistemul de calculare si evaluare, prin dispozitivul de intro-
ducere a datelor.

Urmatoarele explicatii privesc, conform inventiei, echipamentul de joc total.

Datele inregistrate pentru fiecare unitate tehnica functionald, intre altele dispo-
zitivul de recunoastere a valorii cartii al sabotului 1, pentru carti, jetonul si dispozitivul
de inregistrare a cartii de joc, al mesei de joc, si detectorul mizei jucate (camera sau
dispozitivul de explorare-captare; sistemul RFID) sau dispozitivul actionat manual, de
introducere a datelor, respectiv pentru valoarea mizelor jucate, urmeaza a fi transfe-
rat ca semnale de iesire unui computer central, direct sau indirect. Aceasta transmi-
tere a semnalelor de iesire poate fi facuta atat prin legatura cu cablu sau fara cablu,
de exemplu prin date radio. Astfel, aranjamentul 18,indicat in fig.1, reprezinta sau o
legatura prin cablu sau un repetor de impulsuri pentru transmiterea semnalelor venind
de la traductorul 4, de imagine CCD.

Computerul central are sarcina evaluarii totalului datelor inregistrate conform
programului de prelucrare electronica a datelor prezentarii acelorasi date dealerului,
daca aceasta se doreste, pe un monitor sau ceva similar, si in general, de a stoca
datele pentru folosire ulterioara. In orice caz, la jocul “Black Jack” trebuie sa se evite
ca dealerul s3 fie informat de valoarea celei de a doua carti a sa (cu fata in jos) pana
cand aceastd carte nu a fost intoarsa cu fata in sus in modul obisnuit al jocului,
aceasta pentru a preveni generarea unei sursei noi, care sa faca posibile actiuni
improprii pentru dealer, care s& favorizeze vreun jucator anume.

Datele de joc obtinute pot fi folosite in continuare pentru semnale audio sau
optice, de exemplu cand dealerul a ficut o greseala sau cand cartile nu a fost impar-
tite in ordinea corectd, sau daca sabotul pentru carti trebuie sa fie umplut cu alte pa-
chete de carti. In continuare, datele stocate pot fi folosite pentru evaluarea realizarilor
dealerului si jucatorilor, pentru evaluarea rundelor zilnice, in scopuri statistice, pentru
conectarea unora sau tuturor meselor de joc ale unuia sau mai multor cazinouri sau,
in cazul altor jocuri decét “Black Jack”, pentru sisteme cumulative “Jackpot” ale uneia
sau mai multor mese de joc.

In orice caz, un echipament de joc conform inventiei nu poate controla si supra-
veghea automat castigurile conform regulilor de joc si platirea corectd de catre
dealer.

Dar aceasta nu are o importanta deoasebita pentru reglementarea rezultatelor
mesei (castig sau pierdere) intre dealer si cazinou, rezultate care pot fi stabilite in
prezent prin programul de prelucrare electronicad a datelor.

Lista simbolurilor utilizate
1 sabot (distribuitor) pentru carti

2 distribuirea cartii
3 carte de joc
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3' carte de joc (trasa)

4 traductor de imagine CCD

5 sursa de impuls luminos

6 prisma de deviere

7 senzor (al sabotului pentru carti)

8 senzor (al sabotului pentru carti)

9 plan inclinat sau suport

10 pana [impingatoare) alunecatoare
11 fereastra

12 planul oglinzii (al prismei)

13 planul ferestrei (al prismei)

14 planul iesirii (al prismei)

15 lentile

16 traiectoria luminii

17 filtru pentru lumina rosie

18 conexiune /transmiter

31 valoarea imprimata a cartii

32 simbolul culorii suitei

33 partea transversala (a cartii de joc)
41 fisa de joc, jeton

51 fatd de masa (imbracaminte)

52 senzor, fotodiode (ale mesei de joc)
53 boxa

54 linie de asigurare

55 loc pentru plasarea cartilor (ale jucatorilor)
56 loc pentru plasarea cartilor (ale dealerului)
57 intrerupator de semnalizare

Revendicéri

1. Echipament de joc pentru exercitarea profesionald a jocurilor de noroc cu
carti de joc (3) si jetoane (41), in special pentru jocul “Black Jack”, cuprinzand:

- 0 masa de joc, cu o fatd de masa de joc (81), pe respectiva fatd de masa de
joc (51) existand niste boxe (53), sau c&mpuri prestabilite pentru mize si, eventual,
alte zone pentru plasarea jetoanelor (41) si zone prestabilite pentru etalarea cartilor
de joc (3);

- si un sabot pentru depozitarea unui pachet de carti de joc (3), cu rol de distri-
buitor de carti, pentru cartile de joc (3') ce se extrag, acoperite si avand figura orien-
tatd in jos, caracterizat prin aceea cé, pentru identificarea, evaluarea, afisarea si
stocarea automata a mersului si datelor evenimentelor de joc:

- sabotul (1) pentru carti este prevazut cu un dispozitiv de recunoastere a
valorii cartilor pentru identificarea simbolului (31) de valoare a cartilor, pentru fiecare
carte de joc (3') extrasa, acest simbol fiind amplasat, la toate cartile de joc (3), in
acelasi loc bine stabilit;
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- masa de joc prezintd, sub fata de masa (51) respectiva, niste unitati de
detectare a ocuparii, unititi care sunt constituite dintr-o multitudine de detectori indivi-
duali, respectivele unititi de detectare a ocupérii find prevézute pentru identificarea
numarului de jetoane (41) si carti de joc (3) ce se afla in fiecare zond a mesei de joc,
direct pe fata de masa (51) de joc si, in acest scop, fiecarei boxe (83), fiecarei zone
(54) pentru plasarea jetoanelor (41) si fiecarei zone (55, 56) pentru plasarea cartilor
de joc (3) li se atribuie o astfel de unitate de detectare;

- un detector al mizei de joc este prevazut sub forma unui dispozitiv de recu-
noastere, care functioneazai automat, pentru identificarea mizelor de joc realizate sub
form& de jetoane (41) sau, ca alternativa, este prevézut un aparat de introducere a
mizei de joc sub forma unui dispozitiv, deservit manual, pentru identificarea mizelor
de joc;

- un calculator si un program de prelucrare electronica a datelor, creat in con-
formitate cu regulile jocului, sunt previzute pentru evaluarea semnalelor transmise
calculatorului de catre dispozitivul de recunoastere a valorilor cartilor, unitétile de
detectare a ocuparii, detectorul mizei de joc, respectiv, aparatul de introducere a
mizei de joc si eventual, de c&tre alti emitatori (57) de semnal; si

- un aparat de afisare, preferabil un ecran, este prevazut pentru afisarea
datelor de evaluare ce ii sunt transmise de catre calculator la derularea jocului.

2. Echipament de joc conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea cé
sabotul (1) prezinta:

- o fereastra (11) optica, plasati astfel incat, la tragerea cartii (37, sa se
situeze pe traiectoria de deplasare a simbolului (31) de valoare a carti;

- un dispozitiv optic, pentru redarea portiunii din partea cu figura a cartii (37,
situatd deasupra ferestrei (11), intr-un traductor de imagine de tip CCD (circuit cu
cuplaj de sarcind), la care dispozitivul optic include un dispozitiv de deviere pentru
introducerea imaginii reflectate a simbolului (31) de valoare a céartilor, pe o portiune
optica, in traductorul (4) de imagine, de tip CCD, un filtru (17) de lumina rosie, situat
pe traiectoria (16) a luminii, de la dispozitivul de deviere la traductorul (@) de imagine,
si o sursa (5) de lumina cu impulsuri, pentru iluminarea acelel portiuni a cartii (3'),
care se afld deasupra ferestrei (11); si

- un dispozitiv cu senzori pentru determinarea miscarii cartii (3') extrase, n
scopul de a conecta n starea de pregéatire pentru masurare, montajul de masurare,
ce cuprinde sursa (5) de lumin& cu impulsuri si traductorul (@) de imagine, de tip CCD,
al dispozitivului de recunoastere a valorii cartilor si pentru a determina punctul de
conectare a sursei (5) de lumina cu impulsuri in acel moment cand simbolul (31) de
valoare a cartii (3') extrase se afla deasupra ferestrei (11).

3. Echipament de joc conform revendicarii 2, caracterizat prin aceea cé
dispozitivul de deviere, pentru redarea, in tubul traductor de imagine CCD (4), a acelei
portiuni a fetei cartii (3') cu figura care este pozitionatd peste ferestra (11), este 0
prisma (6) opticd dreaptd, pozitionatd sub fereastra (11), la care o fatd (13) a
prismei (B) care formeaza unghiul drept acopera fereastra (11) si cealalta fata (14)
care formeaza unghiul drept este indreptata catre tubul traductor de imagine CCD (4)
si ca sursa (5) de lumina cu impulsuri este dispusa n spatele planului unei oglinzi (12)
pentru iluminarea prin prisma (6) a acelei portiuni a fetei ilustrate a cartii (3') care
este pozitionatd deasupra ferestrei (11).
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4. Echipament de joc conform revendicarii 2, caracterizat prin aceea cé
dispozitivul de deviere, pentru redarea, in tubul traductor de imagine CCD (4), a acelei
portiuni a fetei ilustrate a cartii (3') care este pozitionatd deasupra ferestrei (11), este
o oglinda, sursa (5) de lumina cu impulsuri fiind asezata in fata oglinzii.

5. Echipament de joc conformm cu una din revendicarile de la 2 la 4,
caracterizat prin aceea cé dispozitivul de sesizare al sabotului (1) pentru carti are
un singur senzor avand functiunea de a determina extragerea cartii, dupa ce a fost
atins de marginea din fata (33) a cartii (3'), si de a activa dispozitivul de masurare si
de a declansa sursa (8) de lumina cu impulsuri in momentul cdnd marginea din spate
a cartii a trecut de el.

6. Echipament de joc conform revendicarii 5, caracterizat prin aceea cé
senzorul sabotului (1) pentru carti este sau un senzor de presiune sau o bariera de
lumina.

7. Echipament de joc conform cu una din revendicdrile de la 2 la 4,
caracterizat prin aceea cé dispozitivul de sesizare al sabotului (1) pentru carti
include doi senzori optoelectronici (7, 8) in care unul dintre senzori (7) este amplasat
in afara treiectoriei miscarii valorii imprimate (31) de determinat a cartii si serveste
ca senzor de miscare pentru activarea dispozitivului de masurare, si celdlalt senzor
(8) este situat pe traiectoria miscarii valorii imprimate (31) a cartii in spatele ferestrei
(11) si activeaza sursa (5) de iluminare cu impulsuri, prin sesizarea unui declansator
de culoare, care este o zona imprimata sau incolora, in acel moment cand valoarea
imprimata (31) a cartii se afla peste fereastra (11).

8. Echipament de joc conform cu una din revendicarile de la 2 la 7,
caracterizat prin aceea cé sursa (5) de iluminare cu impulsuri a sabotului (1) pentru
carti este o lampa cu xenon.

9. Echipament de joc conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea cé
detectorii singulari ai unitatilor de detectare a ocuparii, ale mesei de joc, sunt niste
senzori (52) fotosensibili, pentru inregistrarea luminii care trece prin fata de masa de
joc (51), in functie de dispunerea jetoanelor (41) si cartilor de joc (3) deasupra
senzorilor (52).

10. Echipament de joc conform revendicarii S, caracterizat prin aceea cé
senzorii fotosensibili ai unitatilor de detectare a ocuparii mesei sunt fotodiode sensibile
la lumina infrarasie, in special diode cu siliciu.

11. Echipament de joc conform cu revendicarea 9 sau 10, caracterizat prin
aceea cé dispunerea geometrica a unuia fata de celalalt, a senzorilor (52) unitatii de
detectare a ocuparii cu mize, permite ca fiecare obiect, adica jeton sau carte de joc,
care este plasat pe fata de masa (51), conform regulilor jocului, sd acopere cat mai
bine posibil cel putin doi senzori.

12. Echipament de joc conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea cé
detectorul mizei jucate, pentru recunoasterea automata a mizei plasate, sau ca un
singur jeton (41) sau ca un teanc de jetoane, in care jetoanele (41) sunt folosite
avand culori diferite conform cu valoarea lor de joc si, optional, avand marcaje colo-
rate imprejurul marginilor lor, la care marcajele sunt sau pot fi reprezentative pentru
valoarea jetonului, este un scaner care deosebeste culoarea si numarul de jetoane de
aceeasi culoare.

595

600

605

610

615

620

625

630

635



1A |

RO 117001 B

13. Echipament de joc conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca
detectorul mizei jucate, pentru recunoasterea automata si inregistrarea mizei plasate
sub forma de jetoane, este un sistem de identificare a frecventei radio (RFID), pre-

640 vazut cu o statie de emisie si receptie si jetoane cu repetoare integrate de impulsuri,
in care statia de emisie-receptie si repetorul de impulsuri interactioneaza astfel, incat
repetorul de impulsuri retransmite la statie semnalele de Thaltd frecventa pentru
datele care sunt caracteristice valorii jetonului si care sunt apoi evaluate in statia de
emisie-receptie. |

645 14. Echipameht-de joc conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea cé
sabotul distribuitor, masa de joc si detectorul mizei jucate sunt conectate prin legaturi
cu cabluri sau fara cabluri, prin transmisie radio a datelor si dispozitive de
receptionare, la computerul care colecteaza, evalueaza, stocheaza si afiseaza datele.

Presedintele comisiei de examinare: ing. Petrescu loan Cristea
Examinator: ing. lonescu Bucura
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