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@ Vorrichtung zum automatischen Ausfiillen eines Spielscheines.

@ Eine Vorrichtung zum automatischen Ausfiillen eines
Spielscheines mittels einer auf einen Inhaber ausgesteliten
Karte enthalt eine Abtasteinrichtung zur Erfassung der Lage
und Art des in die Vorrichtung eingefiihrten Spielscheines
und einen Prozessor, der in Abhéngigkeit von dem von der
Abtasteinrichtung abgegebenen Positionssteuersignalen
Stellsignale an Positioniervorrichtungen zum Positionieren
des Spielscheines abgibt. Zusétzlich steuert der Prozessor
ein Druckwerk an, das den Spielschein in Abh#éngigkeit von
den auf Karte aufgezeichneten Informationen beschriftet.
Durch am Druckkopf des Druckwerkes angebrachte Senso-
ren ist die Erfassung unterschiedlichster Spielscheinarten
und ein entsprechend exaktes Ausfiillen des Spielscheines
maoglich. Zusétzliche On-line-Verbindungen mit einer zentra-
len Lotto- oder Totogesellschaft erméglicht einen direkten
Datenverkehr mit den peripheren Druckwerken.
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Beschreibung

Gegenstand der Erfindung ist eine Vorrichtung zum auto-
matischen Ausfiillen eines ein mit Zahlen oder Sym-
bolen versehenes Spielfeld, ein Adressenfeld, eine be-
zeichnete Spielart, ein Registriernummernfeld und ggf.
ein Zusatz- oder Sonderspielfeld enthaltenden Spiel-
scheines nach Eingabe einer kodierten Karte, mit einer
Leseeinrichtung zum Lesen der auf der Karte enthaltenen
Informationen, eine Einrichtung zur Aufnahme eines oder
mehrerer Spielscheine und einem Druckwerk zur Beschrif-
tung des Spielscheines.

Eine Vorrichtung der genannten Art ist aus der DE-OS

26 52 487 bekannt, die eine Kartenpridgeeinrichtung,
einen Tippscheindrucker sowie eine Kontrollvorrichtung
umfasst. Die Kartenprageeinriéhtung ist mit einer Daten-
eingabevorrichtung zum Prdgen von den einzelnen Spiel-
teilnehmern zugeteilten Blankokarten nach jeweils iber
die Dateneingabevorrichtung vorgegebener Adresse und
Tippmuster eines Spielteilnehmers sowie mit einer Daten-
anzeige als Eingabekontrolle verbunden. Der der Karten-
prédgeeinrichtung zugeordnete Tippscheindrucker weist
eine Vorsteck- und Fiihrungseinrichtung fiir eine ge-
prdgte Karte und fiir eine entsprechend den Kartenpré-
gungen zu bedruckenden Blanko-Spielschein auf. Dariiber
hinaus enthdlt der Tippscheindrucker eine zihler- oder
speichergesteuerte Druckeinrichtung zum Aufdrucken
einer Laufnummer und einer Spielschein-Registriernummer
sowie der Veranstaltung und der Annahmestellen-Adresse
auf den Spielschein und eine Kontrollvorrichtung zur

Durchfilhrung selbstt&tiger Tippschein-Druckkontrollen.
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Bei einer Anwendung der bekannten Vorrichtung wird in
eine ungeprédgte Blankokarte das gewiinschte Tippmuster
sowie die Adresse eines Spielteilnehmers in der Karten-
prégeeinrichtung eingeprédgt und daran anschlieBend die
Rarte in den Tippscheindrucker zum Ausfiillen einés o
Spielscheines eingegeben. Zu diesem Zweck wird die ge-
prdgte Karte zusammen mit dem mit den Tippeingaben zu
versehenen Spielschein eingegeben und durch Bet&dtigen
der entsprechenden Steuertasten des Tastenfeldes des
Tippscheindruckers der Druckvorgang ausgeldst. Der in
einem Arbeitsgang gedruckte und kontrollierte Spiel-
schein wird anschlieBend am Annahmeschalter abgegeben
und mittels eines separaten Annahmestellendruckers mit
einem zusdtzlichen Aufdruck versehen.

Ein wesentlicher Nachteil der bekannten Vorrichtung be-
steht darin, daB die geprédgte Karte nur fiir ein spe-
zielles Spielscheinmuster geeignet ist. Wie der Darstel-
lung gem&B Fig. 1 zu entnehmen ist, weist beispiels-
weise ein Lottoschein ein Spiel- oder Zahlenfeld 51 fiir
8 Tips, ein Adressenfeld 52 zur Eingabe des Namens, der
Anschrift bzw. der Bankverbindung des Spielteilnehmers
sowie der entsprechenden Bankleitzahl und Kontonummer,
ein Feld zur Bezeichnung der Spielart 55, ein Kennzeich-
nungsfeld 53 fiir Sonder- oder Zusatzspiele und der ent-
sprechenden Losnummer sowie ein Feld 54 fiir die Eintra-
gung der Registriernummer auf. Die Aufteilung der ein-
zelnen Felder weicht bei den unterschiedlichen Lottoge-
sellschaften in erheblichem MaBe voneinander ab, so daB
beispielsweise ein von einer Lottogesellschaft eines
bestimmten Bundeslandes ausgegebener Spielschein nicht
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im Bereich der Annahmestellen einer anderen Lottogesell-
schaft verwendet werden kann. Das gleiche trifft auf
eine Verwendung der Karte in unterschiedlichen Lindern
zu, da jeweils linderbezogene Spielscheine ausgegeben
und ausgefiillt werden miissen. So sind beispielsweise im
Bereich der Bundesrepublik Deutschland 68 verschiedene
Spielscheine vertreten.

Die bekannte Vorrichtung eignet sich jedoch hinsicht-
lich der Verwendung der geprdgten Karte nur fiir die Ver-
wendung eines bestimmten Spielscheines, so dag8 der
Spielteilnehmer bei Abgabe in unterschiedlichen Lotto-
Annahmestellen verschiedene Karten besitzen und mit-
nehmen muB.

Dariiber hinaus ist es erforderlich, daB die Annahme-
stellen im Gebiet einer bestimmten Lottogesellschaft
bestimmte Drucker installieren, die auf den betreffen-
den, in dem Gebiet der Lottogesellschaft ausgegebenen
Spielschein abgestimmt sind. Dadurch k®nnen die be-
treffenden Drucker nur in begrenzten Stiickzahlen her-

gestellt werden, so daB deren Herstellungskosten ver-
hdltnismdBig hoch sind.

SchlieBlich stellt die bekannte Vorrichtung nicht
sicher, daB die Spielscheine fiir eine maschinelle Les-
barkeit korrekt ausgefiillt werden. Werden ndmlich die
anzukreuzenden Felder mit Kreuzen versehen, die bis an
den Rand des betreffenden Kistchens reichen, so identi-
fiziert die bei einer Lottogesellschaft installierte

Lesemaschine dieses Kreuz als Ankreuzung zweier nebenein-
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anderliegender Kistchen und wirft den betreffenden
Schein aus bzw. registriert eine nicht angekreuzte
Ziffer, so daB entweder zahlreiche Spielscheine nach-
trdglich handverlesen werden missen oder unkorrekte
Spielergebnisse ermittelt werden.

Aufgabe der vorliegenden Erfindung ist es, eine Vorrich-
tung der eingangs genannten Art zu schaffen, die univer-
sell, d.h. nicht auf das Gebiet einer bestimmten Lotto-
gesellschaft beschrédnkt, anwendbar ist, die eine ge-
ringstmtgliche Fehlerquote beim Ausfiillen des Spiel-
scheines zur Sicherstellung einer maschinellen Lesbar-
keit des ausgefiillten Spielscheines gewdhrleistet, die
sich sowohl fiir ein automatisches Einbuchen in die Re-
gistrierkasse einer Annahmestelle sowie automatischer
Registrierung der Registrierhummer als auch fiir einen
On-line-Betrieb der Vorrichtung mit einer zentralen Er-
fassungseinrichtung einer Lottogesellschaft eignet, die
eine exakte Positionierung des Spielscheines zum Be-
drucken sicherstellt, die platzsparend ist, die einen
variablen Transport des Spielscheines zwischen der Ein-
und Ausgabestelle ermdglicht und die Riickgabe eines
fehlerhaften und/oder unzulidssigen Spielscheines sicher-
stellt. |

Diese Aufgabe wird erfindungsgemd8 durch eine Abtast-
einrichtung zur Erfassung der Lage und Art des in die
Vorrichtung eingefiihrten Spielscheines und zur Abgabe
von Positionssteuersignalen an eine Steuer-, Regel- und
Datenerfassungseinrichtung, die Steuersignale an Posi-
tioniervorrichtungen zum Positionieren des Spiel-
scheines und/oder Druckwerkes an den zu markierenden
oder zu beschriftenden Stellen des Spielscheins in Ab-
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hidngigkeit von den auf der Karte enthaltenen Informa-
tionen und der Art des verwendeten Spielscheins abgibt,
gelést.

Die erfindungsgemdBe LSsung stellt eine universelle An-
wendbarkeit einer an einen Spielteilnehmer ausgegebenen
Karte fiir unterschiedlichste Spielscheine eines be-
stimmten Spiels sowie eine universelle Anwendbarkeit
eines bestimmten Druckwerkes fiir die verschiedenen
Spielscheine sicher, ermdglicht einen On-line-Betrieb
vom Druckwerk zu einer zentraler Datenerfassungseinrich-
tung einer Lottogesellschaft sowie ein automatisches
Einbuchen der Pridge~ und Registriernummern in eine elek-
tronische Buchungskasse einer Annahmestelle, gewdhr-
leistet eine geringstmdgliche Fehlerquote beim Aus-
fillen eines Spielscheines auch im Hinblick auf eine
maschinelle Lesbarkeit des betreffenden Spielscheines
und stellt eine exakte Positionierung des Spielscheines
zum Bedrucken sicher, ist platzsparend, erm&glicht
einen variablen Transport des Spielscheines zwischen
der Ein- und Ausgabestelle und gewdhrleistet die Riick-
gabe eines fehlerhaften und/oder unzul#ssigen Spiel-

scheines.

Eine vorteilhafte Ausgestaltung der erfindungsgemdfen
Losung ist dadurch gekennzeichnet, das die Vorrichtung
ein Anzeigefeld, das mindestens ein Spielfeld wieder-
gibt und mehrere Aufforderungs- und/oder Anfrage-Signal-
leuchten enthdlt, ein Tastenfeld zur Eingabe von zu-
mindest JA/NEIN-Entscheidungen, je einen Eingabeschacht
oder -schlitz zur Aufnahme eines Spielscheines und
einer codierten Karte und einen Ausgabeschacht fiir den
Spielschein enthilt, wobei das ein Spielfeld wieder-
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gebende Anzeigefeld aus mehreren, die Spielsymbole auf-
weisenden Leuchttasten besteht, durch deren Betdtigung
entsprechende Spielziffern oder -symbole eingegeben

werden konnen.

Eine weitere vorteilhafte Ausgestaltung der erfindungs-
gemi#Ren L&sung ist dadurch gekennzeichnet, daB die
Steuer-, Regel- und Datenerfassungseinrichtung aus
einem Mikroprozessor besteht, der eingangsseitig mit
einem Lesespeicher und den Abtasteinrichtungen und aus-
gangsseitig mit den Positioniervorrichtungen und dem
Druckwerk sowie wechselseitig mit einem Speicher mit
wahlfreiem Zugriff verbunden ist und wahlweise als Zu-
fallsgenerator zur Abgabe eines beliebigen Musters zur
Beschriftung des dem Spielfeld eines Spielscheines zuge-
wiesenen Teils der Karte programmierbar ist.

Die kodierte Karte enthdlt vorzugsweise einen Magnet-
streifen mit zwei Aufzeichnungsspuren zur Aufnahme
eines kodierten Musters, vorzugsweise eines Bitmusters,
fiir das Adressen- und Spielfeld des Spielscheines ent-
hdlt, wobei die Karte vorzugsweise in Gr6B8e und Mate-
rial einer Scheck- oder Kreditkarte entspricht und
wobei auf der Aufzeichnungsspur der Karte eine Kodie-
rung fiir einen vorgegebenen Geldeinsatz und/oder eine
Kodierung zur Initiierung des Zufallsgenerators
und/oder zur Abgabe umlaufender Zahlen auf einer An-
zeigevorrichtung und/oder zur Freigabe des Tasten-
feldes zur Eingabe individueller Zahlen und/oder eine

Kodierung zur Begrenzung der Gliltigkeitsdauer aufweist.

Die Aufnahmeeinrichtung fiir den Spielschein kann wahl-

weise aus einem Tisch bestehen, der mittels einer Tran-
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sportvorrichtung in bezug auf die Vorrichtung ein- und
ausfahrbar und mittels einer ersten Positioniervorrich-
tung positionierbar ist und daB der Tisch mindestens
eine Anlegeschiene zum Anlegen des Spielscheines und
eine Bezugskante aufweist, die zusammen mit einer
ersten Abtasteinrichtung zur Positionierung des Tisches
dient und daB eine am Druckkopf des Druckwerks angeord-
nete zweite Abtasteinrichtung die Lage des Spiel-
scheines auf dem Tisch erfagt und/oder daB der Tisch
eine Vertiefung zur Aufnahme des Spielscheines aufweist
oder daB die Vorrichtung einen Eingabeschacht flir den
Spielschein aufweist, in dessen Verlauf mindestens ein
mit einer Antriebseinrichtung verbundenes erstes Rollen-
paar und in Bewegungsrichtung des Spielscheines hinter
dem ersten Rollenpaar ein senkrecht und/oder parallel
zur Bewegungsrichtung des Spielscheines beweglicher
Druckkopf angeordnet ist.

Die Transporteinrichtung fiir den Spielschein enthilt
vorzugsweise zwei Rollenpaare, die zwei mit der An-
triebseinrichtung verbundene, senkrecht zur Einschub-
richtung des Spielscheines mit Abstand zueinander ange-
ordnete Antriebsrollen enthalten, in denen jeweils eine
Druckrolle vorzugsweise unter Federspannung anliegt,
wobei in Einzugsrichtung des Spielscheines hinter den
ersten Rollenpaaren zweite Rollenpaare angeordnet sind,
die mit der Einzugseinrichtung iiber ein Getriebe oder
einen Zahnriemen synchron zu den ersten Rollenpaaren
angetrieben sind, wobei das erste Rollenpaar iiber je
ein Forderband mit einem zweiten Rollenpaar verbunden
ist, das auf einer gemeinsamen Achse angeordnet und mit
einem Antriebsmotor verbunden ist und wobei im Bereich

zwischen dem ersten und zweiten Rollenpaar, vorzugs-
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weise unmittelbar vor dem zweiten Rollenpaar ein Druck-
tisch senkrecht zur Bewegungsrichtung des Spielscheines
angeordnet ist, in dessen Liéngsrichtung der Druckkopf
bewegbar ist.

Die Steuerung der Transporteinrichtung flir den Spiel-
schein erfolgt vorzugsweise in der Weise, daB die An-
triebsrollen

a) bei Betdtigung eines Ausl&seschalters der Vorrich-
tung und/oder Abgabe eines die Erfassung eines
Spielscheines anzeigenden ersten Sensorsignals in
Einzugsrichtung des Spielscheines,

b) bei zeitlich unterschiedlicher Abgabe von die Er-
fassung der Vorderkante des Spielscheines wieder-
gebenden zweiten Sensorsignalen von ersten Licht-
schranken in Richtung entgegen der Einzugsrichtung

und

c) bei gleichzeitiger Abgabe von die Erfassung der
Vorderkante des Spielscheines anzeigenden zweiten
Sensorsignalen der ersten Lichtschranken in Einzugs-
richtung des Spielscheines

angetrieben werden.

Anhand eines in der Zeichnung dargestellten Ausfiihrungs-
beispieles soll der der Erfindung zugrunde liegende Ge-
danke ndher erldutert werden. Es zeigen:

Fig. 1 eine schematische Darstellung eines Spiel-
: scheines in Form eines Zahlenlotto-
scheines;

Fig. 2 ein Blockschaltbild der Vorrichtung zum
automatischen Ausfiillen eines Spiel-
scheines;



Fig.

Fig.

Fig.

Fiq.

Fig.

Fig.

Fig.

Fig.

Fig.

Fig.
bis

10

11

12
15

¢

‘0174430

eine detaillierte Teilschnitt-Darstel-
lung der Vorrichtung gem#B Fig. 2;

eine Draufsicht auf eine Variante der
Transporteinrichtung in der Vorrichtung
gemdp Fig. 3:

ein Blockschaltbild der Steuer-, Regel-
und Datenverarbeitungseinrichtung und ihre
Verbindung zu den einzelnen Elementen der
Vorrichtung;

ein Blockschaltbild der schaltungstech-
nischen Verkniipfung der einzelnen Bau-
elemente der Vorrichtung gemds Fig. 3 und
4;

ein Blockschaltbild der schaltungstech-

nischen Verkniipfung der einzelnen Bauele-
mente fiir einen Tisch als Transportein-

~richtung fiir den Spielschein;

eine detaillierte Darstellung eines
Druckwerk—-Tisches gemdB8 Fig. 7;

eine Darstellung einer magnetisch ko-
dierbaren Karte zur Eingabe in eine Vor-
richtung zum automatischen Ausfiillen eines
Spielscheines mit einer schematischen Dar-
stellung der magnetisch kodierbaren Auf-
zeichnungsspuren;

eine Ansicht auf das Tasten- und An-
zeigefeld sowie die Eingabe/Ausgabe-
vorrichtung;

ein FluBdiagramm fiir die Ausfiillung eines
Spielscheines und

verschiedene Ausfithrungsformen des
Druckwerkes.

In Fig. 2 ist ein schematisches Blockschaltbild einer

Vorrichtung zum automatischen Ausfiillen eines Spiel-

scheines sowie zum Kodieren einer Blankokarte darge-

.
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stellt und weist einen ersten Schlitz 30 zur Aufnahme
einer mit einem auszudruckenden Zahlen- oder Symbol-
muster kodierten Karte 2 auf, die mittels einer Lese-
einrichtung 3 gelesen wird,. so dag das auf der Karte 2
kodiert eingeprdgte Zahlen- oder Symbolmuster ent-
schliisselt wird. Ein Schlitz oder Schacht 60 dient zur
Aufnahme eines auszufiillenden Spielscheines 5. Zu

diesem Zweck wird wahlweise der Spielschein 5 in den be-
treffenden Schlitz oder Schacht 60 eingeschoben und
mittels nicht nidher dargestellter Rollen oder Transport-
b&nder transportiert und in eine bestimmte Lage auf
einen Tisch 4 bzw. 61 gebracht. Alternativ kann der
Tisch 4 ein- und ausfahrbar ausgefiithrt sein, so daB8 im
ausgefahrenen Zustand des Tisches 4 der Spielschein auf
den Tisch 4 gelegt werden kann, woraufhin der Tisch 4

in die Vorrichtung einfihrt.

Ein in der Vorrichtung vorgesehenes Druckwerk 6 wird
entsprechend dem von der Leseeinrichtung 3 ermittelten
Zahlenmuster automatisch eingestellt und der Lotto-
schein 5 entsprechend dem auf der Karte 2 kodiert ge-
speichertes Zahlen- bzw. Symbolmuster sowie entspre-
chend der gespeicherten Adresse bzw. Bankverbindung
ausgefiillt.

Bei dem in Fig. 2 dargestellten Ausfiihrungsbeispiel ist
zusidtzlich eine Einrichtung zum Kodieren einer Blanko-
karte mit einem von dem Benutzer gewdhlten Zahlenmuster
sowie zum Einprdgen des Namens, der Adresse bzw. Bank-
verbindung des Benutzers vorgesehen. Zu diesem Zweck
kann Uber ein Tastenfeld 7 das gewilinschte Zahlenmuster
sowie Name, Adresse und Bankverbindung des Benutzers
sowie die Glltigkeitsdauer der Rarte eingegeben werden.
Dazu wird die Blankokarte in einen dritten Schlitz 70
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eingelegt und eine Schreibeinrichtung 9 schreibt
daraufhin auf die in den dritten Schlitz 70 einge-~
brachte Blankokarte den iiber das Tastenfeld 7 einge-
gebenen Code in die Speicherspuren der Karte 2 ein.

Um die Verwendung der Vorrichtung auch fiir den Benutzer
zu ermdglichen, der allwdchentlich, zufdllig gewdhlte
Zahlen auswdhlt, ist ein Zufallsgenerator 15 vorge-
sehen, der auf Befehl sdmtliche, zur Verfiigung stehende
Zahlen durchliduft und auf einen Knopfdruck hin eine zu-
fdllige Kombination anhdlt und zur Beschriftung des
Spielfeldes des Spielscheines 5 auf das Druckwerk 6 ein-
wirkt, so daB der auf dem Tisch 4 befindliche Spiel-
schein 5 wahlweise auch mit einem zuf&dlligen Zahlen-
muster ausgefiillt werden kann.

Die erfindungsgemdBe Vorrichtung gestattet es auch,
nach Wunsch des Benutzers sténdig wechselnde Zahlen ein-
zugeben. Desgleichen ist es mdglich, sowohl auf der
Karte 2 selbst als auch bei einer entsprechenden Ko-
dierung der Karte je nach Wunsch einen bestimmten Geld-
betrag zu speichern oder iiber das Tastenfeld einzu-
geben, der als Spieleinsatz dienen soll und dem vorge-
schriebenen Minimaleinsatz ilibersteigt, so daB der Be-
nutzer nach einer Anzeige des vorgegebenen Geldbetrages
seine Spieltips frei wdhlen und entweder {iber den Zu-
fallsgenerator 15, individuell ilber das Tastenfeld 7
oder iiber einen Tastendruck nach Anzeige umlaufender
Zahlen eingeben kann.

Hierzu kann in den Aufzeichnungsspuren der kodierten
Karte 2 eine oder mehrere Bitstellen vorgesehen werden,
die durch eine entsprechende Kodierung die Art des
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Spieleinsatzes anzeigen kann. Beispielsweise kann die
Kodierung "00" bedeuten, daf der Spielteilnehmer eine
vom Zufallsgenerator abgegebene Zahlfolge wiinscht, eine
Kodierung "01", da8 der Spielteilnehmer fiir einen Min-
desteinsatz seine Zahlenfolge individuell {iber das Ta-
stenfeld einzugeben wiinscht, eine Bitfolge "10%, das
der Spielteilnehmer einen in einer nachfolgenden Bit-
stelle anzuzeigenden Geldbetrag nicht {iberschreiten
will usw.

Bei fest vorgegebenen Zahlenfolgen jedoch werden die
den betreffenden Zahlen entsprechenden Bits aufgezeich-
net und bei jeder Benutzung der Karte auf den Spiel-
schein gedruckt. Eine derartige Speicherung und Wieder-
gabe der gewlinschten Zahlenkombination eignet sich ins-
besondere bei einem Beibehalten einer gewiinschten Zah-
lenkombination, wie es hdufig von Spielgemeinschaften
gewiinscht wird.

Der in Fig. 3 dargestellte Teilschnitt durch eine Vor-
richtung zum automatischen Ausfiillen eines Spiel-
scheines zeigt in perspektivischer Darstellung einen
ersten Eingabeschlitz 30 zur Eingabe einer mit einem
auszudruckenden Zahlen- oder Symbolmuster codierten
Karte 2 sowie einen zweiten Eingabeschlitz 60 zur
Aufnahme eines auszufiillenden Spielscheines 5. Der
zweite Schlitz 60 ist Teil eines Eingabeschachtes, an
dessen dem Eingabeschlitz 60 entgegengesetztem Ende
zwei Rollenpaare 31, 32 bzw. 33, 34 angeordnet sind.
Beide Rollenpaare 31, 32 bzw. 33, 34 sind mit Abstand
zueinander angeordnet, wobei die Achsen der Rollenpaare
senkrecht zur Einziehrichtung bzw.-Vorschubrichtung des
Spielscheines 5 ausgerichtet sind.
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Vor den Rollenpaaren 31 bis 34 kann eine Lichtschranke
18 angeordnet werden, die, sobald ein Spielschein 5
daran vorbeigleitet, mittels einer Antriebseinrichtung
19 in Bewegung gesetzt werden.

Die Rollenpaare 31, 32 bzw. 33, 34 bestehen aus jeweils
einer Antriebsrolle 31 bzw. 33, die mit dem schematisch
dargestellten Antriebsmotor 19 verbunden sind sowie aus
Gegendruckrollen 32, 34, die unter Vorspannung an den
Antriebsrollen 31, 33 anliegen. Die Rollenpaare 31, 32
bzw. 33, 34 sind vorzugsweise aué Metall, k&énnen aber
auch an ihrem duBeren Umfang eine Kunststoff- oder Hart-
gummischicht aufweisen, die ein rutschfreies Erfassen
des eingefilhrten Spielscheines 5 sicherstellt. Die
Vorspannung der Gegendruckrollen 32, 34 wird vor-
zugsweise mittels eines nicht n&her dargestellten Feder-
mechanismus' ermdglicht, wobei der Andruck der Gegen-
druckrollen 32, 34 auf die Antriebsfollen 31, 33 vari-
abel einstellbar ist.

Zwei unmittelbar hinter den Rollenpaaren 31, 32 bzw.
33, 34 angeordnete Gabel- oder Reflexionslichtschranken
131, 132 dienen zur Erfassung der vorderen Kante des
eingefiihrten Spielscheines und sind ausgangsseitig mit
einer Steuer-, Regel- und Datenerfassungseinrichtung
verbunden.

Ebenfalls in Transportrichtung hinter den Rollenpaaren
31, 32 bzw. 33, 34 ist ein Drucktisch 62 vorgesehen, an
dem der Spielschein 5 zum Bedrucken mittels des Druck-
kopfes 61 anliegt. Bei zeilenweisem Bedrucken des Spiel-
scheines 5 kann der Drucktisch 62 vorzugsweise aus
einer Schiene bestehen, deren Linge der Linge des Spiel-
scheines 5 angepasst und die parallel zur Achse der
Rollenpaare 31, 32 bzw. 33, 34 ausgerichtet ist. Der
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Druckkopf 61 wird mittels eines Antriebsmotors 16

parallel zum Durcktisch 4 bewegt und von einem Druck-
werk angesteuert.

In Bewegungsrichtung des Spielscheines 5 hinter dem
Drucktisch 62 bzw. hinter dem Druckkopf 61 ist ein
zweites Rollenpaar 35, 36 bzw. 37, 38 angeordnet, das
ebenfalls jeweils eine Antriebsrolle 35, 37 sowie eine
Gegendruckrolle 36, 38 enthdlt, wobei die Antriebs-
rollen 35, 37 vorzugsweise mit dem Antriebsmotor 19
verbunden sind. Analog hierzu ist ein gesonderter An-
trieb fiir die Antriebsrollen 35, 37 des zweiten Rollen-
paares mdglich, wobei die Steuerung der getrennten An-
triebseinrichtung in Abhdngigkeit von dem Vorschub der
Antriebseinrichtung 19 erfolgt.

Wahlweise hinter dem zweiten Rollenpaar 35, 36 bzw. 37,
38 oder zwischen dem zweiten Rollenpaar 35, 36 bzw. 37,
38 und dem ersten Rollenpaar 31, 32 bzw. 33, 34 ist ein
Umlenkblech 81 vorgesehen, dessen Ende zu einem Ausgabe-

schlitz 90 zur Ausgabe des bedruckten Spielscheines 5
fihrt.

Die Vorrichtung zum automatischen Ausfiillen eines Spiel-
scheines weist dariiber hinaus ein Bedienungs- oder
Tastenfeld 7 sowie ein Anzeigefeld 8 zur Anzeige der
auf der codierten Rarte 2 befindlichen Informationen
bzw. der iiber das Bedienungs- oder Tastenfeld 7 einge-
gebenen Informationen sowie zur Anzeige bestimmter Auf-

forderungen und Bestdtigungen an den Benutzer auf.

Die in Fig. 4 dargestellte Variante einer Transportein-
richtung fiir einen Spielschein zeigt einen Eingabe-
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schacht bzw. eine Eingabeplatte 60, die den Spielschein
unmittelbar zu zwei ersten Rollenpaaren 31 bis 34 be-
fordert, die aus jeweils einer angetriebenen Rolle 31,
33 sowie jeweils einer Andruckrolle 32, 34 bestehen. In
einigem Abstand zu den ersten Rollenpaaren 31 bis 34
ist ein zweites Rollenpaar 114, 115 angeordnet, das auf
einer gemeinsamen Achse 116 befestigt ist, die mit
einer nicht ndher dargestellen Antriebseinrichtung ver-
bunden ist. Das jeweils erste und zweite Rollenpaar ist
iber je ein F6rderband 112, 113 miteinander verbunden,
so daB die angetriebenen zweiten Rollenpaare 114, 115
{iber die F6rderbidnder 112, 113 unmittelbar die ersten
Rollenpaare 31, 33 antreiben.

Quer zur Transportrichtung der Fdrderbdnder 112, 113
ist ein schmaler Drucktisch 62 vorgesehen, der vorzugs-
weise unmittelbar auf den Forderbandern 112, 113 auf-
liegt und eine nach unten gerichtete abgerundete Seite
aufweist, die eine Abnutzung bzw. Beschiddigung der F&r-
derbidnder 112, 113 vermeidet. Parallel zur ebenen,
oberen Seite des Drucktisches 62 ist ein ebenfalls
nicht niher dargestellter Druckkopf beweglich angeord-
net, so daB ein iiber die ersten Rollenpaare 31, 33
mittels der Forderbidnder 112, 113 zum Drucktisch 62 be-
forderter Spielschein zeilenweise bedruckt werden kann.
Mit jeder fertig bedruckten Zeile treibt die Antriebs-
einrichtung die zweiten Rollenpaare 114, 115 vorwdrts,
so daB der Spielschein Zeile fiir Zeile bedruckt wird.

Ist die letzte Zeile bedruckt, treibt die Antriebsvor-
richtung die zweiten Rollenpaare 114, 115 so lange an,
bis der Spielschein in einen Auswurfschacht bzw. eine
auswurfplatte 90 gelangt, von wo er aus der Vorrich-
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tung abgegeben wird.

Diese Art der Fdrdereinrichtung {iber Fdrderbénder
stellt eine exakte parallel Filhrung des Spielscheines
sicher und gewdhrleistet somit ein exaktes Bedrucken
des Spielscheines.

In Fig. 5 ist ein Blockschaltbild der Steuer-, Regel-
und Datenverarbeitungseinrichtung sowie ihrer Verbin-
dung zu den peripheren Elementen der Vorrichtung zum
automatischen Ausfiillen eines Spielscheines darge-
stellt. Zentrales Teil der Steuer-, Regel~ und Datener-
fassungseinrichtung ist ein Mikroprozessor 10, der
wechselseitig mit dem Bedienungs- und Anzeigefeld 7, 8
sowie einem Programmspeicher 12 und mit einem Daten-
speicher 11 verbunden ist. Ublicherweise besteht der
Programmspeicher 12 aus einem ROM; w&hrend als Daten-
speicher 11 ein Speicher mit wahlfreiem Zugriff ver-
wendet wird. Eingangsseitig ist dariiber hinaus der
Mikroprozessor 10 mit der Kartenleseeinrichtung 3 ver-
bunden.

Ausgangsseitig steuert der Mikroprozessor 10 mehrere
als Sensoren ausgebildete Abtasteinrichtungen 13, 14,
18, die Schrittmotore 16, 17, 19 zum Vorschub des Spiel-
scheines bzw. des Druckkopfes 61 und den Druckkopf 61
selbst an. Eingangsseitig ist dariiber hinaus der Mikro-
prozessor 10 mit den Ausgdngen der Abtasteinrichtung
verbunden, so daB beispielsweise bei einer erfassten
Schieflage des zu bedruckenden Spielscheines ent-
sprechende GegenmaBnahmen, beispielsweise ein Auswurf
des Spielscheines seitens des Mikroprozessors 10 veran-
laBt werden kann,
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Die in Fig. 6 dargestellte schaltungstechnische Ver-
knipfung der einzelnen Bauteile der Vorrichtung gemis
den Fig. 3 bis 6 zeigt als zentralen Teil der Vorrich-
tung eine Steuer-, Regel- und Datenerfassungseinrich-
tung 1, die im vorliegenden Ausfiihrungsbeispiel aus
einem Mikroprozessor 10, einem Speicher mit wahlfreiem
Zugriff 11 als Datenspeicher und einem Lesespeicher 12
als Programmspeicher besteht. Ein erster Eingang 101
des Mikroprozessors 10 ist mit dem Ausgang einer Karten-
leseeinrichtung 3 zum Lesen der auf der Karte 2 codiert
eingetragenen Informationen beziiglich des Spiel- und
Adressenfeldes sowie sonstiger Felder des Spielscheines
5 verbunden.

Bei der Kartenleseeinrichtung 3 kann es sich wahlweise
um eine fotoelektronische, magnetische oder mechanische
Ableseeinrichtung handeln, je nach Art der verwendeten
codierten Karte 2. Im vorliegenden Ausfiihrungsbeispiel
handelt es sich um eine magnetische Leseeinrichtung fiir

eine magnetisch codierte Karte 2.

Weitere Eingdnge 102, 103, 104 des Mikroprozessors 10
sind mit Abtasteinrichtungen 13, 14, 18 verbunden,
wobei die erste Abtasteinrichtung 13 aus den Gabellicht-
schranken 131, 132 gemdB Fig. 3 besteht, die zweite Ab-
tasteinrichtung 14 mit dem Druckkopf 61 verbunden ist
und die dritte Abtasteinrichtung 18 aus der vor dem
ersten Rollenpaar 31, 32 bzw. 33, 34 angeordneten
Lichtschranke zur Erfassung des Spielscheines 5 gemdsB
Fig. 3 besteht.

Ein erster Ausgang 106 des Mikroprozessors 10 ist iiber
einen ersten Verstidrker 71 mit einem Antriebsmotor 16
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zur Verstellung des Druckkopfes 61 verbunden, wdhrend
ein zweiter RAusgang 107 des Mikroprozessors 10 iiber
einen zweiten Verstdrker 72 mit dem Antriebsmotor 19
zur Betdtigung des ersten bzw. zweiten Rollenpaares 31,
35 verbunden ist.

Beide Antriebsmotoren 16, 19 bestehen vorzugsweise aus
Schrittmotoren.

Ein dritter Ausgang 108 des Mikroprozessors 10 dient
zur On-line-Verbindung mit einer zentralen Erfassungs-
einrichtung im Bereich der Lottogesellschaft bzw. zur
Verbindung der Vorrichtung mit einer elektronischen
Kasse am Ort der Annahmestelle zum automatischen Ein-
buchen des Spieleinsatzes bzw. zum Ausfiillen eines
Kontrollbeleges. Ein vierter Eingang 109 des Mikropro-
zessors 10 kann wahlweise mit einem Zusatzspeicher 20
zum Aufzeichnen der Registriernummer des Spielscheines
5 unter wahlweiser Hinzufiigung des Datums und der Uhr-
zeit der Ausfiillung des Spielscheines 5 verbunden
werden, so daB jederzeit eine Riickverfolgung der abgege-
benen Spielscheine mdglich ist.

Ein fiinfter Ausgang 110 des Mikroprozessors 10 ist mit
dem Druckwerk 6 verbunden, das an sich bekannte elektro-
mechanische Umsetzeinrichtungen zum Umsetzen der von
dem Mikroprozessor 10 abgegebenen Signale in mecha-
nische Bewegungen zur Steuerung des Druckkopfes 61 ent-
halt.

Ein fiinfter Eingang 105 des Mikroprozessors 10 ist mit
dem Tastenfeld 7 der Vorrichtung zur individuellen Ein-
gabe bestimmter Zahlenmuster, zur Ausl®ésung des Zufalls-
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generators, zur Ausldsung umlaufender Zahlen o. dgl.
verbunden.

Ein weiterer Ausgang 111 des Mikroprozessors 10 ist an
die Anzeigevorrichtung 8 zur alphanumerischen Anzeige
der in der codierten Karte 2 eingespeicherten Zahlen,
der umlaufenden Zahlen, der vom Zufallsgenerator ausge-
wihlten Zahlen sowie entsprechenden Eingabekommandos u.
dgl. angeéchlossen.

Nachstehend soll die Funktionsweise der erfindungsge-
miBen Vorrichtung unter Bezugnahme auf die Darstel-
lungen gemiB den Fig. 3 bis 6 ndéher erl&utert werden.

Ein in den Eingabeschlitz 60 eingefiigter Spielschein 5
fi1lt durch den Eingabeschacht auf die achsparallelen
Rollenpaare 31, 32 bzw. 33, 34, so daB neben einer
Vorjustierung durch die parallelen Kanten des Ein-
gabeschachtes 60 eine weitere Justierung des Spiel-
scheines 5 durch die achsparallelen Rollenpaare 31, 32
bzw. 33, 34 erfolgt. Die stdndig rotierenden oder durch
ein Ausgangssignal der zweiten Lichtschranke 18 iiber
den Antriebsmotor 19 angetriebenen Rollenpaare 31, 32
bzw. 33, 34 befdrdern den parallel anliegenden Spiel-
schein 5 in Einzugsrichtung so weit bis die erste aus-
zufiilllende Zeile auf dem Drucktisch 62 gegeniiber dem
Druckkopf 61 zur Auflage kommt,

Eine auf einen Eingabebefehl in den ersten Eingabe-
schlitz 30 eingefiigte codierte Karte 2 wird von der
Kartenleseeinrichtung 3 abgetastet und die abgetasteten
Informationen iiber den ersten Eingang 101 des Mikropro-

zessors 10 in dem Datenspeicher 11 zwischengespeichert.
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Ist der Spielschein 5 in H8he des Drucktisches 62 posi-
tioniert, so fahrt der Druckkopf 8 mit daran angeord-
neter zweliter Abtasteinrichtung 14 {iber den Spielschein_
5 und tastet die Hell- und Dunkelfelder des Spiel-
scheines 5 oder gesondert angebrachte Markierungen auf
dem Spielschein 5 ab. Die abgetasteten Informationen
werden mit im Programmspeicher 12 gespeicherten Informa-
tionen verglichen und daran anschlieBend der Spiel-
schein 5 entsprechend den von der Kartenleseeinrichtung
3 abgelesenen Informationen der codierten Karte 2
zeilenweise bedruckt. Dazu wird der Spielschein 5
mittels des als Schrittmotor ausgebildeten Antriebs-
motors 19 zeilenweise vorwidrtsbewegt und der Druckkopf
61 parallel zu den Zeilen des Spielscheines 5 bewegt
und iiber das Druckwerk 6 entsprechend den zwischenge-
speicherten Informationen betdtigt. Dabei tastet die
zweite Abtasteinrichtung 14 fortlaufend die Stellung
des Druckkopfes 61 ab und gibt die entsprechenden Ab-
tastsignale an den Mikroprozessor 10 weiter, so daB
eine stindige {iberpriifung der Stellung des Druckkopfes
61 in Bezug auf die entsprechenden Felder bzw. inner-
halb der Felder bezfiglich der einzelnen Kd&stchen bei-
spielsweise des Spielfeldes und ein korrektes Ankreuzen

der gewlinschten Zahlen bzw. Symbole sichergestellt
wird.

Nach Beendigung der Beschriftung des Spielscheines 5
oder wahlweise gleichzeitig mit der Beschriftung des
Spielscheines 5 werden vom Mikroprozessor 10 Informa-
tion iUber die Anzahl der Tips bzw. sonstige Informa-
tionen iiber die Registriernummer, Anschrift o. dgl.
iiber die On-line-Verbindung und/oder an die in der An-
nahmestelle installierte elektronische Kasse und/oder
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an den gesonderten Speicher 20 abgegeben.

Im vorliegénden Ausfiihrungsbeispiel dient der Daten-
speicher 11 als Zwischenspeicher der von der Kartenlese-
einrichtung 3 abgetasteten Informationen sowie ggf. zur
Zwischenspeicherung der von den Abtasteinrichtungen

131, 132, 14, 18 erfassten Stellungen des Druckkopfes

61 sowie des Spielscheines 5,

Der Programmspeicher 12 dient zur Speicherung des Be-
triebsprogramms des Prozessors 10 und der Daten der von
den verschiedenen Lottogesellschaften herausgegebenen
unterschiedlichen Spielscheine sowie zur Speicherung
vorgeschriebener Positionen des Spielscheines und Aus-
gangsstellungen des Druckkopfes und des vorgeschrie-
benen, spdter erlduterten Programmablaufs.,

Die zweiten Rollenpaare 35, 36; 37, 38 bzw. 114, 115
sind unmittelbar hinter dem Drucktisch 62 bzw. Druck-
kopf 61 angeordnet, so daB die Vorderkante des Spiel-
scheines 5 von dem zweiten Rollenpaar 35, 36 bzw. 37,
38 erfasst wird bevor der Druckvorgang eingeleitet
wird. Dadurch ist ein Straffhalten des Spielscheines 5
gewdhrleistet und die Gefahr eines Fehlbedruckens des
Spielscheines wesentlich verringert. Durch die Synchro-
nisation der Drehbewegung der ersten und zweiten Rollen-
paare wird sichergestellt, daB der Spielschein 5 nicht
beschddigt wird.

Ist der Spielschein 5 in der oben beschriebenen Weise
vollstédndig einschlieBlich des Adressenfeldes bzw. Zu-
satz-Spielfeldes ausgefiillt, so beftrdert das zweite

Rollenpaar 35, 36 bzw. 37, 38 den ausgefiillten Spiel-
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schein 5 in Richtung des Ausgabeschlitzes 90, ggf. tiber
das Umlenkblech 81,

Verlduft bei der Eingabe des Spielscheines 5 die Vorder-
,kante des Spielscheines 5 nicht parallel zur Bewegungs-
richtung des Druckkopfes 61 bzw. senkrecht zur Einzugs-
bewegung des Spielscheines 5, so werden die von den
Gabellichtschranken 131, 132 abgegebenen Signale zu
unterschiedlichen Zeitpunkten an den Prozessor 10 abge-
geben. Die dadurch erfasste Schieflage oder Beschiddi-
gung des Spielscheines 5 fiihrt durch entsprechende An-
steuerung des Antriebsmotors 19 seitens des Prozessors
10 zu einer Umkehr der Drehrichtung des Antriebsmotors
19, so daB der Spielschein 5 iiber den Eingabeschlitz 60
ausgeworfen oder alternativ soweit zurlickbewegt wird,
daB er auBer Eingriff mit den Rollenpaaren 31, 32 bzw.
33, 34 kommt. Eine erneute Eingabe des Spielscheines 5
bzw. eine anschlieBende Drehung der Antriebsrollen 31,
33 in Einzugsrichtung des Spielscheines 5 wird in aller
Regel zur Folge haben, daB die Vorderkante des Spiel-
scheines 5 parallel zur Bewegungsrichtung des Druck-
kopfes 61 verlauft.

Zusdtzlich kann das erste Rollenpaar 31, 32 bzw. 33, 34
mit einer Vibrationseinrichtung verbunden werden, so
daB nach der Bewegung des Spielscheines 5 entgegen der
Einzugsrichtung durch eine Riittelbewegung die Vorder-
kante des Spielscheines 5 parallel zur Bewegungsrich-
tung des Druckkopfes 61 ausgerichtet wird. Eine ent-
sprechende Programmierung des Prozessors 10 sorgt
dafiir, daB nach vergeblicher Ausrichtung des Spiel-
scheines 5 der Spielschein ausgeworfen und die Annahme
verweigert wird.

a4 e et cemm e
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Alternativ zum vorstehend beschriebenen Transport des
Spielscheines 5 in der Vorrichtung zum automatischen
Ausfiillen des Spielscheines kanﬂ der Schlitz 60 sowohl
als Ein- als auch als Ausgabeschlitz dienen, indem die
Transportrollen 31 bis 38 nach dem Ausfiillen des Spiel-
scheines 5 diesen {iber den Eingabeschacht 60 durch Um-
kehr der Drehrichtung zuriickbeférdern, so daB der Spiel-

schein 5 am Eingabeschlitz 60 entnommen werden kann.

Des weiteren ist es m&glich, den Eingabeschacht 60 mit
einer Endlos-Spielscheinrolle zu verbinden, so das8 bei
Eingabe einer codierten Karte 2 in den Schlitz 30 und
Betdtigung eines Ausltsesignals ein Spielschein 5 in
der oben beschriebenen Weise ausgefiillt, abgetrennt und
{iber den Ausgabeschlitz 90 abgegeben wird.

Anstelle der Lichtschranken 131, 132 bzw. 18 mit foto-
elektrischen Sensoren k&énnen in gleicher Weise elektro-

mechanische Sensoren, kapazitive Sensoren o. dgl. einge-
setzt werden.

Die in Fig. 6 dargestellte schematische Anordnung der
Antriebseinrichtung zeigt zus&tzlich die Verbindung der
ersten und zweiten Transportrollenpaare iiber einen Zahn-
riemen mit dem Schrittmotor 19. Infolge der Elastizitit
des Zahnriemens 39 wird sichergestellt, daB8 der Zahn-
riemen eine Vorspannung erhdlt, wodurch der Spielschein
5 gestrafft wird und absolut eben auf dem Drucktisch 62
zur Auflage kommt.

Die in Fig. 7 dargestellte Variante zeigt ein Block-
schaltbild der schaltungstechnischen Verkniipfung der

einzelnen Bauteile einer Vorrichtung zum Positionieren



0174430
- 24 -

eines ein- und ausfahrbaren Spieltisches, auf den ein
zu bedruckender Spielschein gelegt werden kann. In
diesem Blockschaltbild sind gleiche Teile wie im Block-=
schaltbild gem&B Fig. 6 mit gleichen Bezugsziffern ver-
sehen, so daB zur Beschreibung dieser Teile auf die Be-
schreibung der Fig. 6 bezug genommen wird.

Die in Fig. 7 dargestellte Transporteinrichtung fiir
einen Spielschein 5 besteht aus einem ein- und ausfahr-
baren Tisch 4, der in geeigneter Weise in die Vorrich-
tung bzw. aus der Vorrichtung heraus bewegt wird. Zu
diesem Zweck ist eine zweite Positioniervorrichtung 17
vorgesehen, die ilber ein entsprechendes Getriebe bzw.
eine entsprechende Fordereinrichtung den Tisch 4 be-
wegt.

Von den in der Einrichtung gemdB Fig. 7 dargestellten
Abtasteinrichtungen 13, 14, 18 ist eine erste Abtastein-
richtung 13 im Bereich des ein- und ausfahrbaren
Tisches 4, die zweite Abtasteinrichtung 14 am Druckkopf
61 des Druckwerkes 6 und eine dritte Abtasteinrichtung
18 beispielsweise zum Grobpositionieren des Tisches 4

bzw. zum Abtasten des Spielscheines 5 vorgesehen.

Wéhrend analog zur Vorrichtung gemdf Fig. 6 ein erster
Ausgang 106 der Steuer- und Regeleinrichtung 1 iiber
einen ersten Verstdrker 71 mit einer ersten Positionier-
einrichtung 16 verbunden ist, ist ein zweiter Ausgang
107 der Einrichtung 1 iUber einen zweiten Verstidrker 72
mit der zweiten Positioniervorrichtung 17 verbunden.

Die Abtasteinrichtungen 13, 14, 18 sind mit Eing&ngen
102, 103, 104 des Mikroprozessors 10 der Steuer-,

Regel- und Datenerfassungseinrichtung 1 verbunden.
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Der in Fig. 7 dargestellte Tisch 4 weist gemdB der ver-
grdBerten Darstellung in Fig. 8 zur Sicherstellung
eines exakten Vorschubes und einer beliebig genaueﬁ
Positionierung des Spielscheines 5 an seinen Seiten-
rindern eine Leporellolochung 40 auf, die zusammen mit
einem entsprechend ausgebildeten Vorschubgetriebe und
einem Schrittmotor wahlweise ein schnelles Ein- und Aus-
fahren des Tisches 4 und eine exakte Positionierung
ermdglicht. Um die zur Erfassung der Ist-Wert-Stellung
des Tisches 4 erforderliche Abtasteinrichtung 13 inner-
halb des Druckwerkes 6 unterbringen zu k&nnen und eine
feinfilhlige Abtastung zu ermdglichen, weist der Tisch 4
eine Positionierkante 41, die zur Festlegqung der einge-
fahrenen Stellung des Tisches 4 dient. Zur exakten Posi-
tionierung des Tisches kann beispielsweise ein foto-
elektronisches Abtastsystem dienen, das aus einem zu-
sidtzlichen Fotosensor 13' im Zusammenwirken mit ent-
sprechend kodierten Schlitzen 45 an einer Lidngskante
des Tisches 4 eine Feinpositionierung sicherstellt. Die
exakte Positionierung des Scheines wird einerseits
durch eine entsprechende Anlegekante 42 und anderer-
seits durch die am Druckkopf 61 angeordnete Abtastein-
richtung bewirkt. Die Anlegekante 42 filir den Spiel-
schein 5 kann sowohl als gradlinige Schiene als auch
als rechtwinklige Schiene ausgebildet werden, wie dies
in Fig. 8 dargestellt ist.

Eine zus&dtzlich im Tisch 4 vorgesehene Vertiefung dient
zur Sicherstellung der Lage des Spielscheines 5, wobei
die feste Lage des Spielscheines 5 noch durch ein ent-
sprechend ausgefiihrtes Ansaugsystem an der Unterseite
des Tisches 4 bzw. durch eine entsprechend ausge-
staltete Klemmvorrichtung unterstiitzt werden kann.
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Nachstehend soll die Funktionsweise der Vorrichtung ge-
mdB Fig. 7 ndher erl&utert werden. Auf einen ent-
sprechenden Eingabebefehl wird der Tisch 4 aus der Vor-
richtung ausgefahren, so daB der Spielschein 5 an der
Anlegeschiene 42 angelegt werden kann. Zum Arretieren
des Spielscheines 5 kann wahlweise eine Ansaug- oder
mechanische Klemmvorrichtung vorgesehen werden. Mit Ein-
gabe der kodierten Karte 2 in die Rartenleseeinrichtung
3 bzw. auf Abgabe eines gesonderten Auslésebefehls wird
der Tisch 4 mittels der ersten Positioniervorrichtung
16 in Abh#ngigkeit von dem von der ersten Abtastein-
richtung 13 abgegebenen Signal eingefahren und in eine
bestimmte, vorgegebene Stellung gebracht, indem die Be-

wegung der Positionierkante 41 des Tisches 4 iiberwacht
wird.

Daran anschlieBend f&hrt der Druckkopf 61 iiber den in
eine feste Stellung gebrachten Spielschein 5, so daB
die am Druckkopf 61 angebrachte zweite Abtasteinrich-
tung 14 die Hell- und Dunkelfelder des Spielscheines 5
oder gesondert angebrachte Markierungen auf dem Spiel-
schein 5 abtasten kann. Alternativ hierzu kann die
dritte Abtasteinrichtung 18 als Abtasteinrichtung zur
Erfassung der Art des betreffenden Spielscheines 5 bzw.'
seine Zugehdrigkeit zu einer bestimmten Lottogesell-
schaft dienen. Die abgetasteten Informationen werden
iber den Prozessor 10 in den Datenspeicher 11 iiber-
tragen und vom Prozessor 10 mit den im Programmspeicher
12 gespeicherten Informationen iiber die verschiedenen
Arten der Spielscheine verglichen,

Ist die Art des verwendeten Spielscheines 5 festgelegt,
so fdhrt der Druckkopf 61 in eine Ausgangsstellung, die
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mittels der zweiten Abtasteinrichtung 14 abgetastet
wird. Daraufhin werden die von der Karte 2 abgelesenen
und im Datenspeicher 11 zwischengespeicherten Informa-
tionen iber das Druckwerk 6 auf den Spielschein 5 {iber-
tragen. Dazu tastet die zweite Abtasteinrichtung 14
fortlaufend die Stellung des Druckkopfes 61 ab und gibt
die entsprechenden Abtastsignale an den Prozessor 10
ab. Dadurch ist eine stdndige tberpriifung der Stellung
des Druckkopfes 61 in Bezug auf die entsprechenden
Felder bzw. innerhalb der Felder beziiglich der
einzelnen Kdstchen beispielsweise des Spielfeldes
méglich und ein korrektes Ankreuzen der gewiinschten
Zahlen bzw. Symbole sichergestellt.

Nach Beendigung der Beschriftung des Spielscheines 5
oder wahlweise auch gleichzeitig mit der Beschriftung
des Spielscheines 5 werden vom Prozessor 10 Informa-
tionen iiber die Anzahl der Tips bzw. sonstige Infor-
mationen iiber die Registriernummer, Anschrift o.dgql.
fiber eine On-line-Verbindung und/oder an die in der An-
nahmestelle installierte elektronische Kasse und/oder
an den gesonderten Speicher 20 abgegeben.

Im vorliegenden Ausfiihrungsbeispiel dient der Daten-
speicher 11 als Zwischenspeicher der von der Karten-
leseeinrichtung 3 abgetasteten Informationen sowie ggf.
zur Zwischenspeicherung der von den Abtasteinrichtungen
13, 14, 18 erfassten Stellungen des Druckkopfes 61, des
Tisches 4 sowie des verwendeten Spielscheines 5.

Der Programmspeicher 12 dient zur Speicherung des Be-
triebsprogramms des Prozessors 10 und der Daten der von
den verschiedenen Lottogesellschaften herausgegebenen
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unterschiedlichen Spielscheine. Dariiber hinaus besteht
die MBglichkeit, vorgeschriebene Positionen des Tisches
sowie Ausgangsstellungen des Druckkopfes fest einzu-
speichern. -
Das auf dem Spielschein vorgesehene Registriernummern-
feld 54 gemdB Fig. 1 kann ebenfalls mittels des Druck-
werkes 6 beschriftet werden. Zu diesem Zweck kann ein
Zusatz-Datenspeicher vorgesehen werden, der fortlau-
fende Registriernummern im Zusammenwirken mit dem Pro-
zessor 10 abgibt und eine entsprechende Ansteuerung des
Druckkopfes 61 bewirkt. Mit jeder Registrierung kann
eine zus#tzliche Aufzeichnung, beispielsweise auf eine
Floppy-Disc, einen Bandspeicher o.dgl. zusammen mit dem
Datum und der Uhrzeit erfolgen. Dadurch ist jederzeit
eine Riickverfolgung der abgegebenen Spielscheine mdg-
lich. Aufgrund der zentralen Anordnung eines Mikropro-
zessors ist ohne weiteres auch iiber die On-line-Verbin-
dung eine direkte Registrierung bei der zentralen Lotto-
gesellschaft méglich.

In Fig. 9 ist ein Ausfilhrungsbeispiel einer magnetisch
kodierbaren Karte 2 dargestellt, die neben einer Be-
zeichnung der Spielart einen Magnetstreifen 21 auf-
weist, in den zur Kodierung der noch unkodierten Karte
2 Datenbits fiir das Zahlenfeld 51 sowie das Adressen-

feld 52 des Spielscheines 5 eingeschrieben werden
kdnnen.

Da das Format der Karte vorzugsweise dem Format einer
Scheck- oder Kreditkarte angeglichen werden soll, ist
die Speicherfldche zur Aufnahme der betreffenden Infor-
mationen auf der magnetisch kodierbaren Karte natur-
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gemiB begrenzt. Handelsiibliche Karten dieser Grose
weisen zwei Informationsspuren IS0 1 und 1ISO 2 auf, die
hinsichtlich ihrer Gr&B8e und Kapazitit in Fig. 10 darge-
stellt sind. Die erste Spur hat eine KRapazitit von 79
Byte mit jeweils 6 Bit und einem Paritidtspriif-Bit
wihrend die zweite Spur ISO 2 eine Kapazitit von 40
Byte zu jeweils 6 Bit und Paritdtspriif-Bit aufweist.
Zur Informationsverdichtung wird das Paritétspriif-Bit
jedes Bytes zusdtzlich zum Einschreiben einer Informa-
tion verwendet und zur Parititspriifung eine Uberpriifung
der Priifsumme am Ende jeder Spur durchgefiihrt. Dadurch
lassen sich die erforderlichen Informationen fiir das
Adressen- und Zahlenfeld ohne weiteres unterbringen,
wobei zusdtzliche Speicherkapazitdten frei sind zum
Einschreiben einer Giiltigkeitsdauer der magnetisch
kodierten Karte sowie einer bestimmten Preisstufe in
Bezug auf die betreffende Spielart.

Wiinscht der Spielteilnehmer kein bestimmtes Zahlen-
muster, sondern das Ankreuzen von Zufallszahlen, so
kann auf der Karte 2 anstelle des betreffenden Bit-
musters fiir die gewiinschten Zahlen beispielsweise 00
sowie zusdtzliche Informationen iiber die Zufallszahlen-
gruppe gespeichert werden, woraufhin der Zufallsgenera-
tor eine entsprechende Zahlengruppe bzw. zufdllige Aus-
wahl von Zahlen abgibt, die mittels des Druckkopfes auf
den Spielschein 5 aufgedruckt werden. Wie bereits
ausgefiihrt wurde, kann der Zufallsgenerator durch eine
Verbindung des Prozessors mit dem Speicher mit wahl-

freiem Zugriff bzw. dem Festspeicher gebildet werden.
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Fig. 10 zeigt eine Vorderansicht der Vorrichtung zum
automatischen Ausfiillen eines Spielscheines mit dem An-
zeige- und Tastenfeld 7, 8 sowie den Eingabeschlitzen
30, 60 fiir den Spielschein, die kodierte Karte und fﬁr )
die Ausgabe 90 des bedruckten Spielscheines. ‘

Das Anzeigenfeld A enthidlt mehrere Felder fiir s&mtliche
Zahlen oder Symbole eines Spieles, wobei die Anzahl der
moéglichen Zahlen eines Spieles aufleuchtet, die auf den
Spielschein gedruckt werden sollen. Die angezeigten
Zahlen kodnnen entweder von dem Zufallsgenerator gewidhlt
werden oder in einem danebenliegenden Bedienungsfeld
eingegeben und entsprechend auf dem Anzeigefeld A ange-
zeigt werden oder durch Ausbildung der Anzeigeleuchten
als Leuchttasten 81 unmittelbar eingegeben werden.

In Ergdnzung zum Anzeigenfeld A kann ein zweites An-
zeigenfeld B fiir den Fall vorgesehen werden, daB je-
weils ganzzahlige Spielfelder, d.h. zwei, vier, sechs,
acht usw. Spielfelder auszufiillen sind. Auch fiir diesen
Fall kdnnen wahlweise Leuchtdioden oder Leuchttasten

zur unmittelbaren Eingabe der gewiinschten Zahlenkombina-
tion vorgesehen werden.

Bei unmittelbarer Eingabe der gewlinschten Zahlenkombina-
tion itiber die Leuchttasten 81 der Anzeigenfelder A, B
kann #iber eine zusdtzliche Abtasteinrichtung fiir den
Fall, daB mehr als die hdchstzuldssige Zahl von Ziffern
oder Symbolen eingegeben wird, eine Fehleranzeige iiber
den Prozessor 10 erfolgen.

Die Eingabe des Spielscheines erfolgt im oberen Spiel-
scheinschlitz 60, widhrend die Eingabe der kodierten
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Karte in einem im Bereich neben dem Anzeige- und
Bedienungsfeld 7, 8 liegenden Schlitz 30 erfolgt.

Neben dem Bedienungsfeld 7 sind noch mehrere Anzeigeele-
mente 80 libereinander angeordnet, die dazu dienen, ent-
sprechende Aufforderungen an den Spieler abzugeben oder
Anfragen an den Spieler zu richten. So fordert bei-
spielsweise die obere Anzeigeleuchte den Spieler auf,
den Spielschein in den Spielscheinschlitz einzulegen,
wihrend eine darunter liegende Anzeigeleuchte den

Spieler auffordert, den Spielschein erneut einzulegen.

Eine darunter angeordnete Anzeigeleuchte fordert den
Spieler auf, die kodierte Karte einzulegen bzw.
darunter die kodierte Karte erneut einzulegen.

Eine darunter angeordnete Anzeigeleuchte fragt an, ob
ein Sonderspiel gewiinscht wird oder nicht, wobei je
nach Wunsch des Spielers eine daneben angeordnete Taste
7 fiir eine JA/NEIN-Entscheidung gedriickt werden kann.
Das gleiche kann der Spieler eingeben, wenn er eine
weitere Zahlen- oder Symbolfolge spielen mdchte bzw.
wenn er wiinscht, das die am Anzeigefeld zur Anzeige
gelangten Zahlen oder Symbole auf den Spielschein
gedruckt werden sollen.

Ist die letzte Anfrage erfiillt, so wird mittels der Vor-
richtung zum automatischen Ausfiillen des Spielscheines
der Spielschein in der zuvor beschriebenen Weise be-

druckt und am Ausgabeschlitz abgegeben.

In Fig. 11 ist ein Ablaufplan fiir den zuvor kurz be-

schriebenen Vorgang bei der Bedienung der Vorrichtung
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zum automatischen Ausfiillen des Spielscheines darge-
stellt.

Das Flupdiagramm zeigt, daB der Bedienungsablauf zum
ausfiillen eines Spielscheines damit beginnt, daB die
erste Anzeigeleuchte I blinkt, die den Spieler auf-
fordert, einen Spielschein in den Spielscheinschlitz
einzulegen. Daran anschlieBend wird mittels der Abtast-
einrichtungen festgestellt, ob der Spielschein richtig
eingelegt ist. Ist dies nicht der Fall, so wird die
zweite Anzeigeleuchte 11 angesteuert und fordert den
Spieler auf, den Lottoschein erneut einzulegen. Ist der
Schein richtig eingelegt, so blinkt die dritte Anzeige-
leuchte III auf und fordert den Spieler auf, die
kodierte Karte einzulegen.

Ist die kodierte Karte nicht lesbar oder nicht voll-
stdndig lesbar, so wird von der Steuer-, Regel- und
Datenerfassungseinrichtung die vierte Anzeigeleuchte IV
betdtigt und fordert durch Blinken den Spieler auf, die
Rarte erneut einzulegen. Konnte die Karte vom Karten-
leser richtig gelesen werden, so fordert die Vorrich-
tung durch Blinken der fiinften Anzeigeleuchte V den
Spieler auf, seine Entscheidung abzugeben, ob er ein
Sonderspiel wiinscht oder nicht. Ist dies der Fall, so
wird mittels des Druckers in dem entsprechenden Spiel-
feld ein Zeichen gesetzt, so daB entweder die Spiel-
scheinnummer oder eine spdter aufgedruckter Nummer die
Teilnahme am Sonderspiel ermbglicht.

Winscht der Spieler kein Sonderspiel, so fragt der Pro-
zessor ab, ob auf dem Spielschein noch ein Spielfeld
frei ist. Ist dies der Fall, so wird die sechste An-
zeigeleuchtevVI angesteuvert und fordert durch Blinken
den Spieler zur Entscheidung auf, ob er eine weitere

Zahlen- oder Symbolreihe zu spielen wiinscht.
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Ist dies der Fall, so setzt der Mikroprozessor 10 den
Zufallsgenerator in Betrieb und zeigt im Anzeigefeld

die zufillig ausgewihlte Ziffern- oder Symbolfolge an.
Ist der Spieler mit der angezeigten Ziffern- oder Sym-
bolfolge nicht einverstanden, so bet&dtigt er die NEIN-
Taste und der Mikroprozessor 10 gibt {iber den Zufalls-
generator eine andere Ziffern- oder Symbolkombination
an. Durch Betdtigung der JA- oder NEIN-Taste kann der
Spieler angeben, ob er mit der angezeigten Kombination
einverstanden ist oder nicht. Dieser Vorgang wird so

lange wiederholt bis der Spieler sein Einversténdnis

mit der angezeigten Ziffern- oder Symbolkombination
durch Driicken der JA-Taste eingibt.

Winscht der Spieler hingegen nicht, eine weitere
Ziffern- oder Symbolreihe zu spielen bzw. hat der
Spieler sein Einverstdndnis mit der angezeigten
Ziffern- oder Symbolreihe erklidrt, so leuchtet die
siebente Anzeigeleuchte VII auf, mit der der Spieler
befragt wird, ob der Spielschein mit den bis dahin ge-
speicherten Ziffern- oder Symbolreihen bedruckt werden
soll. Ist dies der Fall, so bestdtigt der Spieler durch
Driicken der JA-Taste, daB der Spielschein bedruckt
wverden soll und es schlieBt sich der vorstehend be-
schriebene Druckvorgang an.

Ist der Spieler jedoch nicht mit dem Drucken des
Scheines einverstanden, beispielsweise weil er doch
eine andere Ziffern- oder Symbolkombinationiwﬁnscht
oder weil er doch eine Teilnahme am Sonderspiel
wiinscht, so driickt er auf die Aufforderung "Schein
drucken" die NEIN-Taste, so daB der vorstehend be-
schriebene Programmablauf erneut mit dem Aufleuchten
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der fiinften Anzeigeleuchte V beginnt, die den Spieler
befragt, ob ein Sonderspiel gewlinscht ist oder nicht.

Der vorstehend beschriebene Programmablauf kann in be-
liebiger Weise modifiziert oder ergidnzt werden. So wird
beispielsweise nach der Aufforderung "Schein einlegen"
und der Abfrage, ob der Schein richtig eingelegt ist,
vor dem Aufleuchten der zweiten Anzeigeleuchte II, den
Schein neu einzulegen, eine zus&tzliche Programm-
.schleifé eingeschoben, nach der beispielsweise die in
Fig. 3 dargestellten Rollenpaare entgegen der Einzugs-
drehrichtung fiir den Spielschein betdtigt werden, so
daB der Spielschein parallel zum Drucktisch eingezogen
wird. Erst wenn aufgrund &uBerer Beschddigungen oder
einer zu starken Schieflage des Spielscheines eine auto-
matische Korrektur durch die Vorrichtung nicht mdglich
ist, wird die zweite Anzeigeleuchte II aktiviert, um
den Spieler aufzufordern, den Spielschein neu einzu-

legen bzw. einen anderen Spielschein einzufiigen.

Je nach der Rodierung der magnetisch kodierten Karte 2
erfolgt ein automatisches Bedrucken des gesamten Spiel-
scheines mit den festgelegten Ziffern- oder Symbolkom-
binationen sowie den kodierten Adressendaten oder eine
Freigabe des Zufallsgenerators bzw. Anfrage iiber das
vorstehend beschriebene Anzeigefeld. Auf diese Weise
ist es mdglich, je nach Wunsch des Spielers nach Ein-
gabe eines Spielscheines und der magnetisch kodierten
Rarte ein sofortiges Bedrucken des Spielscheines mit
einer festgelegten Ziffern- oder Symbolkombination zu
gewdhrleisten oder eine entsprechend freie Auswahl bzw.
eine Auswahl iUber den Zufallsgenerator sicherzustellen.
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Im letztgenannten Fall kann die kodierte Karte eine ent-
sprechende Programmierung enthalten, die nach Eingabe
deé Spielscheines und der kodierten Karte eine vom Zu-
fallsgenerator abgegebene Ziffern- oder Symbolkombina-
tion fiir beispielsweise zwei Spielfelder zur Anzeige
bringt, die anschlieBend sofort nach der Bestdtigung
durch den Spieler gedruckt wird. Desgleichen ist es
mbglich, beispielsweise ein Spielfeld mit einer fest
vorgegebenen Ziffern- oder Symbolkombination zu ver-
sehen, wdhrend ein zweites Feld mit vom Zufallsgenera-
tor abgegebenen Ziffern- oder Symbolkombinationen be-
druckt wird.

Selbstverstdndlich kann der vorstehend beschriebene Zu-
fallsgenerator in an sich bekannter Weise auch Teil der
Steuer-, Regel- und Datenerfassungseinrichtung sein,
indem beispielsweise der Mikroprozessor infolge einer
entsprechenden Programmierung beliebige Ziffern- oder
Symbolkombinationen abgibt.

Zusdtzlich kann auf der kodierten Karte 2 eine Kodie-
rung vorgesehen werden, die eine bestimmte Gliltigkeits-
dauver der Karte festlegt, so daB bei Uberschreiten der
Gliltigkeitsdauer die kodierte Karte zuriickgewiesen
wird, ohne daB der vorstehend beschriebene Programm-
ablauf initiiert wird. Damit ist es beispielsweise auch
mdglich, bargeldlos an einem Spiel teilzunehmen, indem
die Karte eine feste Programmierung fiir eine bestimmte
Anzahl von Spielen fiir eine festgelegte Spieldauer ent-
hdlt, deren Gesamtpreis der Spieler bei Erwerb der ko-
dierten Karte entrichtet. Durch eine entsprechende Pro-
grammierung kann der Spieler dann entweder stets eine
fest vorgegebene Ziffern- oder Symbolkombination
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spielen, eine bestimmte Anzahl wahlfreier Ziffern- oder
Symbolkombinationen durch den Zufallsgenerator aus-
wdhlen lassen oder selbst eine bestimmte Kombination im
Tastenfeld eingeben.

In den Fig. 12 bis 15 sind verschiedene Ausfilihrungsbei-
spiele fiir die Ausfilhrung des Druckwerkes zur Beschrif-
tung des in die Vorrichtung eingefiihrten Spielscheines
dargestellt. Analog zur Darstellung gemd@B Fig. 1 weist
der zu beschriftende Spielschein 5 ein Spiel- oder
Zahlenfeld 51, ein Adressenfeld 52 sowie ggf. ein Zu-~
satz- oder Sonderspielfeld 53, ein Registriernummern-
feld 54 und ein Spielartfeld 55 auf. Der in den Figuren
3, 6 und 7 dargestellte Druckkopf 61 ist mit einer
zweiten Abtasteinrichtung zum Abtasten der Umrisse des
Spielscheines 5 sowie der Hell- und Dunkel-Felder sowie
der Stufenhelligkeitswerte des Spielscheines 5 ge-
koppelt, so daB entsprechend den vorstehenden Ausfiih-
rungen sowohl eine Abtastung der Spielscheinart als
auch spezieller, auf dem Spielschein 5 vorgesehener
Markierungen und damit ein exaktes Positionieren des
Druckkopfes 61 mbglich ist.

Der in Fig. 12 dargestellte Druckkopf 61 ist auf einer
in der Darstellung von rechts nach links verlaufenden
ersten Fiihrungsschiene 91 mittels eines nicht ndher dar-
gestellten Elektromotors vom linken zum rechten Rand
des von den Zahlenfeldern 51 des Spielscheines 5 defi-
nierten Bereiches verschiebbar gelagert. Die erste Fiih-
rungsschiene 91 ihrerseits ist auf zwei weiteren, quer
zu diesen verlaufenden Filhrungsschienen 92 ebenfalls
mittels eines nicht ndher dargestellten Elektromotors
verschiebbar gelagert, so daB der Druckkopf 61 jede
beliebige Stelle des Zahlenfeldes 51 iiberfahren kann.
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Der Druckkopf 61 weist ausschlieBlich eine X-Type auf,
so daB er entsprechende Kreuze in die einzelenen Kist-
chen des Zahlenfeldes 51 einfiligen kann.

Zum Ausfiillen des von der eingegebenen magnetisch ko-
dierten Karte 2 ausgelesenen Zahlenmusters wird der
Druckkopf 61 mittels eines Schrittmotors aufgrund einer
entsprechenden Steuerung durch den Mikroprozessor 10
Uber die Zahlenfelder 51 gefiihrt, die mit einem Kreuz
zu versehen sind, in dem nach Erreichen des anzukreuzen-
den Zahlenfeld-K&stchens ein Elektromagnet betdtigt
wird, wodurch die Drucktype ein entsprechendes Farbband
auf das betreffende Kédstchen drlickt. Dabei werden die
Zahlenfelder vorzugsweise spaltenweise abgefahren, so
daB nach kurzer Zeit die Zahlenfelder an den gewiinsch-
ten Stellen mit Kreuzen versehen sind.

Das Adressenfeld 52 dagegen wird von dem Druckkopf 61
nicht erreicht. Die Beschriftung des Adressenfeldes 52
erfolgt mittels eines Fladchenmatrixdruckers, der eine
Vielzahl von matrixfdrmig angeordneten, in einem Me-
tall- oder Hartgummibett gelagerte Nadeln aufweist.
Diese Nadelmatrix wird von dem Mikroprozessor 10 ent-
sprechend den von der magnetisch kodierten Karte 2 aus-
gelesenen Adressdaten angesteuert, so daB8 der Name; die
Adresse sowie ggf. Bankverbindungen des Karteninhabers
in das Adressenfeld 52 eingeschrieben werden.

Das in Fig. 12 dargestellte Ausfiihrungsbeispiel eines
Druckwerkes 6 weist somit zweli getrennte Drucksysteme
auf, ndmlich zum einen ein Drucksystem zum Ausfillen
der Zahlenfelder 51, bei dem der Druckkopf 61 lediglich
ein X aufweist, und zum anderen ein als Flachenmatrix-
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drucker ausgestaltetes Drucksystem, das das Adressen-
feld 52 beschriftet. Da der mechanisch einfach ausge-
fiihrte Druckkopf 61 zum Ausfiillen des Zahlenfeldes 51Y
wesentlich robuster und dauverhafter als ein mit einer
Vielzahl von Nadeln versehener Matrixdrucker ist, ist
eine hohe Lebensdauer des Druckwerkes 6 und eine kon-
trastreiche und damit maschinenlesbare Beschriftung des
Spielscheines 5 gewdhrleistet.

Bei dem in Fig. 13 dargestellten Ausfilhrungsbeispiel
des Druckwerkes 6 beschriftet dagegen der Druckkopf 61
sowohl das Spiel- bzw. Zahlenfeld 51 als auch das
Adressenfeld 52 und das Registriernummernfeld 54 des
Spielscheines 5. Zu diesem Zweck weist der Druckkopf 61
einen ersten Teil 82 auf, der als X-Type ausgebildet,
und einen zweiten Teil 83, der als Nadelmatrix ausge-
bildet ist. Zur Beschriftung des Spielscheines 5 wird
der Druckkopf 61 zundchst liber den Bereich des Zahlen-
feldes 51 gefahren und die Zahlen entsprechend dem aus
der magnetisch kodierten Karte 2 ausgelesenen Zahlen-
muster angekreuzt, indem der mit der X-Type versehene
erste Teil 82 des Druckkopfes 61 ein nicht n#her darge-
stelltes Farbband an den entsprechenden Stellen auf-
driickt. Anschliefend wird der Druckkopf 61 in den Be-
reich des Registriernummern- und Adressenfeldes 52
bewegt, in denen der zweite Teil 83 des Druckkopfes 61
aktiviert wird und spaltenweise das Registriernummern-

und Adressenfeld in bekannter Weise als Matrixdrucker
ausfillt.

Auch bei diesem Ausfihrungsbeispiel des Druckwerkes 6
ist gewdhrleistet, daB das Zahlenfeld 51 des Spiel-

scheines 5 mit kontrastreichen und damit maschinenles-
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baren Kreuzen versehen wird, wobei sichergestellt ist,
daB die Kreuze nicht den Rand der betreffenden Zahlen-
kdstchen erreichen, so daB keine fehlerhafte Ablesung

‘des Spielscheines 5 beim Maschinenlesen erfolgen kann.

Bei dem in Fig. 14 dargestellten, dritten Ausfiih-
rungsbeispiel des Druckwerkes 6 zum automatischen Aus-
fiillen eines Spielscheines 5 ist eine den von dem
Zahlenfeld 51 des Spielscheines 5 definierten Bereich
erfassende, sich in Richtung der Querseite des Spiel-
scheines 5 erstreckende, ortsfeste Druckschiene 63 vor-
gesehen, die mit einer Anzahl Druckkdpfe 64 versehen
ist, die jeweils eine X-Type tragen und separat von
nicht ndher dargestellten Elektromagneten betdtigt
werden. Die Anzahl der Druckkopfe €4 entspricht dabei
der Anzahl der Reihen des Zahlenfeldes 51. Dariiber
hinaus sind Rollen 65 vorgesehen, die mittels nicht
ndher dargestellter Schrittmotoren den Spielschein 5 in
Richtung des Pfeiles unter der Druckschiene 63 entlang
schrittweise fdrdern, so daB die Spalten des Zahlen-
feldes 51 nacheinander unter den Druckkdpfen 64 zu
liegen kommen und entsprechend den vom Mikroprozessor
10 abgegebenen Steuerbefehlen zur Iniziierung der Elek-
tromagnete ausgefiillt werden. '

Auch bei diesem Ausfiihrungsbeispiel des Druckwerkes 6
wird sichergestellt, daB das gesamte Zahlenfeldes 51
des Spielscheines 5 mit den einfacher und robust aufge-
bauten Druckkdpfe ausgefiillt wird.

Das in Fig. 15 dargestellte Ausfilhrungsbeispiel eines
Druckwerkes 6 weist analog zur Darstellung gemdB Fig.

13 eine erste Druckschiene 66 auf, die mit einer Viel-
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zahl von Druckk&pfen 67 ausgestattet ist. Im Gegensatz
zur vorbeschriebenen Aﬁordnung ist jedoch die Druck-
schiene 66 auf Fiihrungsschienen 68 mittels eines nicht
niher dargestellten Schrittmotors in Richtung des .
Pfeiles verschiebbar angeordnet, so daB bei einem nicht
transportierten Spielschein 5 die den einzelnen Reihen
des Zahlenfeldes 51 des Spielscheines 5 entsprechenden
Druckképfe 67 die Zahlenfelder entsprechend den vom
Mikroprozessor abgegebenen Steuersignalen spaltenweise
durch Aufsetzen eines X ausfiillen.

Auch bei den letztgenannten Ausfilhrungsbeispielen kann
eine zusidtzliche Fl&chenmatrix zum Ausfiillen des Re-
gistriernummern- und Adressenfeldes 52 des Spiel-
scheines 5 mit den von magnetisch kodierten Karte 2 aus-
gelesenen Adressendaten sowie der intern beispielsweise
vom Speicher mit wahlfreiem Zugriff vorgegebenen
Registriernummer vorgesehen werden.

Kombinationen der vorstehend beschriebenen Druckwerks-
ausfithrungen sind ebenso m6glich wie eine kombinierte
Bewegung des Druckkopfes 61 und des Tisches 4 bzw. 62
zur Aufnahme des Spielscheines 5. So kann beispiels-
weise der Druckkopf 61 entlang den Reihen des Spiel-
scheines 5 bewegt werden und das spaltenweise Ausfiillen
des Spielscheines 5 durch eine entsprechend vom Mikro-
prozessor 10 gesteuerte Vorschubbewegung des Tisches 4
bzw. 62 bewerkstelligt werden.
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Positionssteuersignalen an eine Steuer-, Regel- und
Datenerfassungseinrichtung (1), die Steuersignale an
Positioniefvorrichtungen (16, 17) zum Positionieren des
Spielscheines (5) und/oder Druckwerkes (6) an den zu
markierenden oder zu beschriftenden Stellen des Spiel-
scheines (5) in Abhidngigkeit von den auf der Karte (2)
enthaltenen Informationen und der Art des verwendeten
Spielscheines (5) abgibt.

2. Vorrichtung nach Anspruch 1,

dadurch gekennzeichnet, daB die Vorrichtung ein Anzeige-
feld (8), das mindestens ein Spielfeld (A, B) wieder-
gibt und mehrere Aufforderungs- und/oder Anfrage-Signal-
leuchten (80) enthdlt, ein Tastenfeld (7) zur Eingabe
von zumindest JA/NEIN-Entscheidungen, je einen Eingabe-
schacht oder -schlitz (30, 60) zur Aufnahme eines Spiel-
scheines (5) und einer codierten Karte (2) und einen
Ausgabeschacht (90) fiir den Spielschein (5) enthilt.

3. Vorrichtung nach Anspruch 2,

dadurch gekennzeichnet, dag das ein Spielfeld (2, B)
wiedergebende Anzeigefeld (8) aus mehreren, die Spiel-
symbole aufweisenden Leuchttasten (81) besteht, durch
deren Betdtigung entsprechende Spielziffern oder -sym-
bole eingegeben werden k&nnen.

4. Vorrichtung nach einem der vorstehenden Anspriiche,
dadurch gekennzeichnet, daB die Steuer-, Regel- und
Datenerfassungseinrichtung aus einem Mikroprozessor
(10) besteht, der eingangsseitig mit einem Lesespeicher
(12) und den Abtasteinrichtungen (13, 14, 18) und aus-
gangsseitig mit den Positioniervorrichtungen (16, 17)
und dem Druckwerk (6) sowie mit einem Daten- und Pro-
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grammspeicher (11, 12) verbunden ist und wahlweise als
Zufallsgenerator (15) zur Abgabe eines beliebigen
Musters zur Beschriftung des dem Spielfeld eines Spiel-
scheines (5) zugewiesenen Teils der Karte (2) program-
mierbar ist.

5. Vorrichtung nach einem der vorstehenden Anspriiche,
dadurch gekennzeichnet, daB die Karte (2) einen Magnet-
streifen mit zwel Aufzeichnungssspuren (ISOl, I1S02) zur
Aufnahme eines kodierten Musters, vorzugsweise eines
Bitmusters, fiir das Adressen-~ und Spielfeld des Spiel-
scheines (5) enthdlt, wobeil die Karte (2) vorzugsweise
in Grtge und Material einer Scheck- oder Kreditkarte
entspricht und wobei auf der Aufzeichnungsspur (21) der
Karte (2) eine Kodierung fiir einen vorgegebenen Geld-
einsatz und/oder eine Kodierung zur Initiierung des Zu-
fallsgenerators (15) und/oder zur Abgabe umlaufender
Zahlen auf einer Anzeigevorrichtung (8) und/oder zur
Freigabe des Tastenfeldes (7) zur Eingabe individueller
Zahlen und/oder eine Kodierung zur Begrenzung der
Giiltigkeitsdauer aufweist.

6. Vorrichtung nach Anspruch 1,

dadurch gekennzeichnet, da8 die Aufnahmeeinrichtung fiir
den Spielschein (5) aus einem Tisch (4) besteht, der
mittels einer Transportvorrichtung in bezug auf die Vor-
richtung ein- und ausfahrbar und mittels einer ersten
Positioniervorrichtung (16) positionierbar ist und das
der Tisch (4) mindestens eine Anlegeschiene (42) zum
Anlegen des Spielscheines (5) und eine Bezugskante auf-
weist, die zusammen mit einer ersten Abtasteinrichtung
(13) zur Positionierung des Tisches (4) dient und daB
eine am Druckkopf des Druckwerks (6) angeordnete zweite
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Abtasteinrichtung (14) die Lage des Spielscheines (5)
auf dem Tisch (4) erfast und/oder daB der Tisch (4)
eine Vertiefung zur Aufnahme des Spielscheines (5)
aufweist. .

7. Vorrichtung nach Anspruch 1,

dadurch gekennzeichnet, daB die Vorrichtung einen Ein-
gabeschacht (60) flir den Spielschein (5) aufweist, in
dessen Verlauf mindestens ein mit einer Antriebsein-
richtung (19) verbundenes erstes Rollenpaar (31, 32;

33, 34) und in Bewegungsrichtung des Spielscheines (5)
hinter dem ersten Rollenpaar (31, 32; 33, 34) ein senk-.
recht und/oder parallel zur Bewegungsrichtung des Spiel-
scheines (5) beweglicher Druckkopf (61) angeordnet ist.

8. Vorrichtung nach Anspruch 7,

dadurch gekennzeichnet, daB zwei Rollenpaare (31, 32;
33, 34) vorgesehen sind, die zwei mit der Antriebsein-
richtung (19) verbundene, senkrecht zur Einschubrich-
tung des Spielscheines (5) mit Abstand zueinander ange~
ordnete Antriebsrollen (31, 33) enthalten, an denen
jeweils eine Druckrolle (32, 34) vorzugsweise unter
Federspannung anliegt und daB in Einzugsrichtung des
Spielscheines hinter den ersten Rollenpaaren (31, 32;
33, 34) zweite Rollenpaare (35, 36; 37, 38) angeordnet
sind, die von der Antriebseinrichtung (19) iiber ein Ge-
triebe oder einen Zahnriemen (50) synchron zu den

ersten Rollenpaaren (31, 32; 33, 34) angetrieben sind.

9. Vorrichtung nach Anspruch 7,

dadurch gekennzeichnet, daB das erste Rollenpaar (31,
32; 33, 34) iber je ein Fdrderband (101, 102) mit einem
zweiten Rollenpaar (103, 104) verbunden ist, das auf
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einer gemeinsamen Achse (105) angeordnet und mit einem
Antriebsmotor verbunden ist, wobei im Bereich zwischen
dem ersten und zweiten Rollenpaar, vorzugsweise un-
mittelbar vor dem zweiten Rollenpaar ein Drucktisch
(62) senkrecht zur Bewegungsrichtung des Spielscheines
(5) angeordnet ist, in dessen Léngsrichtung der Druck-
kopf (61) bewegbar ist.

10. Vorrichtung nach Anspruch 1,

dadurch gekennzeichnet, daB8 der Druckkopf (61) mit
einer zweiten Abtasteinrichtung (14) zur Erfassung von
Hell/Dunkel-Feldern und/oder auf dem Spielschein (5)
aufgebrachten Markierungen verbunden ist.

11. Vorrichtung nach einem der vorstehenden Anspriiche,
dadurch gekennzeichnet, daB die Steuer-, Regel- und
Datenerfassungseinrichtung (1) Steuersignale an die An-
triebseinrichtung (19) abgibt, derart, daB die Antriebs-
rollen

a) bei Betdtigung eines Ausldseschalters der Vorrich-
tung und/oder Abgabe eines die Erfassung eines
Spielscheines (5) anzeigenden ersten Sensorsig-
nals in Einzugsrichtung des Spielscheines (5),

b) bei zeitlich unterschiedlicher Abgabe von die Er-
fassung der Vorderkante des Spielscheines (5)
wiedergebenden zweiten Sensorsignalen von ersten
Lichtschranken (131, 132) in Richtung entgegen der
Einzugsrichtung und

c) bei gleichzeitiger Abgabe von die Erfassung der
Vorderkante des Spielscheines (5) anzeigenden zwei-
ten Sensorsignalen der ersten Lichtschranken (131,
132) in Einzugsrichtung des Spielscheines (5)

angetrieben werden.
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