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Descriere:

Inventia se referd la domeniul dispozitivelor-jocuri, ce tin de tragerea numerelor si poate fi utilizatd in industria divertismentului,
de exemplu, in cazino.

Este cunoscut dispozitivul pentru jocuri, care contine cdmpuri digitale pentru o singura data si bloc de tragere. [1]
numerelor, precum si in imposibilitatea jocului cu divizibilitatea cunoscutd anticipat a castigului.

Este notoriu dispozitivul digital pentru jocuri de tip “Ruleta“.[2]

Acest dispozitiv pentru jocuri contine un camp digital, fise pentru mize si un bloc de tragere a numerelor.

dispozitivul digital pentru jocuri, care contine un camp digital, fise pentru mize si un bloc de tragere a numerelor, se introduce
suplimentar cel putin un grup de patratele deserte, grupul constand din cel putin doua patratele, si se introduc suplimentar fise, dotate
cu marcare digitald, numerele pe aceste fise corespunzand numerelor blocului de tragere a numerelor.

Totalitatea mentionatd a elementelor asigurd posibilitatea instalarii fiselor digitale suplimentare pe patratelele suplimentare ale
campului digital, ceea ce asigura posibilitatea mizarii pe numerele alese intr-o consecutivitate anumita.

Utilizarea grupelor de patratele, introduse suplimentar, pe campul digital si a fiselor suplimentare, dotate cu marcare digitala,
pentru instalare pe aceste grupe de patratele constituie elemente noi ale dispozitivului pentru jocuri.

in fig. 1 este reprezentat cAmpul digital, in fig.2 este reprezentati fisa digitala.

Campul digital reprezentat in fig.1 contine 21 de patratele cu numere de la 1 pana la 21, respectiv, precum si grupul A, care
consta din trei patratele.

Fisele digitale sunt dreptunghiulare, spre deosebire de fisele pentru mizare in ruletd, si sunt dotate cu marcare digitald, de
asemenea, de la 1 pand la 21, in conformitate cu numerele blocului de tragere.

Dispozitivul solicitat functioneazd in felul urmator. Jucdtorul cu fisele digitale in grupul A al campului digital stabileste
combinarea numerelor §i consecutivitatea lor, pe care el mizeaza. Crupierul porneste blocul de tragere a numerelor de atatea ori, cate
numere a stabilit jucdtorul. in procesul tragerii crupierul stabileste cu fisele digitale 1, 2, 3 consecutivitatea ivirii numerelor pe camp
(de la 1 pana la 21), fisele de consecutivitate fiind amplasate pe patratelul cu numarul castigator. Dupa terminarea jocului se compara
combinatiile numerelor mizate si celor ivite la tragere, ludnd in considerare consecutivitatea si divizibilitatea castigului, daca sunt
coincidente ale numerelor, se stabileste conform regulilor jocului stabilite anterior pentru cAmpul cu numirul concret de numere. (in
cazul dat coincidenta a trei numere in diapazonul de la 1 pana la 21 in consecutivitatea solicitatd are o probabilitate mai mica de
0,000125, adica divizibilitatea castigului poate fi stabilita 8000:1).

inclusiv si in directia maririi divizibilitatii castigului pentru o miza.



