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Beschreibung 

Die  Erfindung  betrifft  ein  geldbetätigtes  Unterhal- 
tungsgerät  mit  einer  Symbol-Spieleinrichtung,  die  auf 
frei  beweglichen,  Symbole  tragenden  Spielkörpern  s 
nach  deren  Stillsetzung  hinter  zugehörigen  Ablesefen- 
stern  ein  Spielergebnis  anzeigt,  und  mit  einer  rechner- 
gesteuerten  Steuereinheit  für  den  gesamten  Spielab- 
lauf. 

Aus  der  DE-C3-28  03  894  ist  ein  münzbetätigtes,  10 
einen  Gewinn  in  Aussicht  stellendes  Spielgerät  be- 
kannt,  mit  in  mindestens  einem  einsehbaren  Spielfeld 
freibeweglichen  und  mindestens  teilweise  unterschied- 
lich  gestalteten  Spielmerkmalträgern,  auf  denen  Sym- 
bole  aufgetragen  sind  und  entsprechend  deren  Endstel-  15 
lung  im  Spiel  in  einem  mit  Erkennorgan  versehenen  Er- 
kennbereich  Gewinne  gegeben  werden  können.  Dabei 
werden  die  Spielmerkmalträger  mittels  Luft  innerhalb 
des  Spielfeldes  durchgewirbelt.  Die  Durchwirbelung  er- 
folgt  in  einem  ballonförmig  ausgebildeten  Spielfeld,  das  20 
an  seinem  unteren  Ende  einen  Hals  aufweist,  der  in  den 
Erkennbereich  mündet,  an  dessen  Unterseite  eine 
durch  ein  Magnetsteuerventil  beeinflußbare  Düse  zur 
Luftzufuhr  vorgesehen  ist.  Bei  Spielende  wird  die  Luft- 
zufuhr  abgestellt  und  die  im  ballonförmigen  Spielfeld  25 
durcheinandergewirbelten  Spielkörper  fallen  zufällig  in 
den  Hals  jedes  Spielfeldes  und  werden  dort  entspre- 
chend  ihrer  Position  innerhalb  des  Halses  des  Spielfel- 
des  bzw.  mittels  ihrer  sichtbaren  Spielmerkmale  bewer- 
tet.  30 

Durch  diese  Lösung  wird  zunächst  ein  gasförmiges 
Medium,  nämlich  Luft,  dazu  verwendet,  eine  Mehrzahl 
von  Spielkörpern  im  Spielfeld  aus  einer  Ruheposition 
anzuheben  und  danach  in  nicht  zu  beeinflussenden  Be- 
wegungsbahnen  zu  verwirbeln.  Eine  Festlegung  eines  35 
Teils  der  Anzahl  der  Spielkörper  am  Ende  des  Spiels 
erfolgt  jedoch  nur  auf  Grund  ihres  Eigengewichtes  und 
zwar  immer  in  Bezug  auf  den  tiefsten  Punkt  des  jewei- 
ligen  Spielfeldes.  Die  Möglichkeit  einer  Änderung  des 
Positionsniveaus  am  Endes  eines  Spiels  ist  nicht  mög-  40 
lieh,  nämlich  da  einerseits  die  Schwerkraft  der  Spielkör- 
per  deren  Endposition  im  Erkennerbereich  bzw.  im  Ab- 
lesefenster  bestimmt  und  andererseits  eine  Vielzahl  von 
Spielkörpern  in  einem  Spielfeld  enthalten  sind. 

Es  ist  daher  Aufgabe  der  vorliegenden  Erfindung,  45 
ein  geldbetätigtes  Unterhaltungsgerät  zu  schaffen,  das 
eine  neue  Art  von  einen  Gewinn  in  Aussicht  stellenden 
Spielen  ermöglicht,  wobei  das  Spielergebnis  von  der 
Position  der  Spielkörper  relativ  zueinander  und  von  de- 
ren  Position  innerhalb  des  Ablesefensters  abhängig  ist.  so 

Erfindungsgemäß  wird  die  Aufgabe  dadurch  gelöst, 
daß 
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ist; 
jeder  Spielkörper  innerhalb  der  Bewegungsbahn  in 
seiner  Ableseposition  schwebend  festlegbar  ist; 
und 
jedem  Spielkörper  auf  seiner  Bewegungsbahn 
mehrere  im  Abstand  des  Ablesefensters  angeord- 
nete  Positionserkennersensoren  zugeordnet  sind. 

Mit  der  Erfindung  wird  ein  neues  Unterhaltungsge- 
rät  zur  Verfügung  gestellt,  bei  dem  die  Spielkörper  durch 
die  bei  Spielbeginn  vom  Spieler  ausgelöste  Beaufschla- 
gung  durch  ein  Medium  in  ihrer  Position  innerhalb  ihrer 
Bewegungsbahn  wesentlich  beeinflußbar  sind,  wobei 
die  Spielkörper  in  den  ganz  oder  teilweise  transparen- 
ten  Röhren  schwebend  bewegt  werden.  In  bevorzugter 
Weise  wird  die  Bewegungsbahn  der  Spielkörper  lot- 
recht  innerhalb  der  Röhren  verlaufen,  die  dabei  eben- 
falls  lotrecht  angeordnet  sind.  Am  Ende  eines  Spiels 
entscheidet  die  Stellung  der  jeweiligen  Spielkörper  re- 
lativ  zueinander  und  in  Abhängigkeit  ihrer  Endposition 
innerhalb  des  Ablesefensters  über  Gewinn  eines  Geld- 
betrages  oder  Verlust  des  Spieleinsatzes.  Nehmen  bei- 
spielsweise  bei  Spielende  alle  Spielkörper  das  gleiche 
Niveau  im  Ablesefenster  ein,  so  kann  ein  Sonderspiel- 
betrag  gewonnen  und/oder  Supersonderspiele  in  Aus- 
sicht  gestellt  und  gewährt  werden.  Die  Gewinnhöhe 
kann  auch  von  der  Anzahl  der  bei  Spielende  in  einem 
Niveau  befindlichen  Spielkörper  abhängig  gemacht 
werden.  Durch  die  Möglichkeit  des  Nachstartens  zumin- 
dest  eines  der  Spielkörper  in  den  Röhren  können  die 
Gewinnchancen,  der  Anreiz  und  der  Unterhaltungswert 
des  Spiels  weiter  erhöht  und  der  Bewegungsablauf  reiz- 
voller  gestaltet  werden.  Bei  Spielende  werden  die  Spiel- 
körper  durch  den  die  Gesamtsteuerung  des  Unterhal- 
tungsgerätes  steuernden  Mikroprozeßrechner  durch  In- 
tensitäts-  bzw.  Niveauregulierung  des  gasförmigen  oder 
flüssigen  Mediums  bzw.  des  elektromagnetischen  Fel- 
des  in  ihrer  Ableseposition  in  den  Ablesefenstern  mittels 
des  Positionserkennersensors  festgelegt  und  der  Ge- 
winn  oder  Verlust  und/oder  die  Sonderspiele  ermittelt. 

In  einer  Ausführungsform  der  Erfindung  kann  das 
die  Spielkörper  schwebend  tragende  und  bewegende 
Medium  Luft,  in  einer  anderen  Ausführungsform  Wasser 
und  in  einer  weiteren  Ausführung  des  erfindungsgemä- 
ßen  Unterhaltungsgerätes  ein  elektromagnetisches 
Feld  sein. 

In  den  beiden  erstgenannten  Ausführungsformen 
der  Erfindung  weisen  die  Röhren  an  ihren  Enden  jeweils 
eine  Düse  zum  Zuführen  des  gasförmigen  oder  flüssi- 
gen  Mediums  auf.  Die  Düse  ist  über  ein  Magnetsteuer- 
ventil  an  einen  Kompressor  bzw.  eine  Pumpe  ange- 
schlossen,  der  oder  die  das  Medium  in  die  ganz  oder 
teilweise  transparenten,  die  Spielkörper  enthaltenden 
Röhren  pumpt. 

Um  die  Intensität  des  Luft-  bzw.  Wasserstromes  so- 
wie  dessen  Ein-  und  Ausschaltung  zu  steuern,  ist  das 
Magnetsteuerventil  mit  einem  Regelschalter  verbun- 
den.  Diesem  Regelschalter  kann  auf  der  Vorderseite 

jeweils  ein  Spielkörper  in  einer  seiner  äußeren 
Form  entsprechenden,  ganz  oder  teilweise  trans-  55 
parenten  Röhre  mittels  eines  gasförmigen  oder 
flüssigen  Mediums  bzw.  eines  magnetischen  oder 
elektromagnetischen  Feldes  schwebend  bewegbar 
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des  Unterhaltungsgerätes  eine  Drucktaste  für  die  Start- 
und/oder  Stop-Funktion  zugeordnet  sein,  die  vom  Spie- 
ler  beeinflußt  werden  kann. 

Des  weiteren  kann  der  Regelschalter  mit  dem  die 
Gesamtsteuerung  des  Unterhaltungsgerätes  durchfüh-  s 
renden  Mikroprozeßrechner,  der  die  Intensität  des  Luft- 
bzw.  Wasserstromes  mittels  einer  Luft-  oder  Wasser- 
mengen-Regeleinrichtung  von  Spiel  zu  Spiel  zufallsge- 
steuert  oder  tastengesteuert  beeinflußt,  verbunden 
sein.  Ein  in  den  Mikroprozeßrechner  integrierter  Zufalls-  10 
generator  steuert  somit  zufällig  die  Funktionen  des  Un- 
terhaltungsgerätes.  Darüber  hinaus  kann  der  Spieler 
durch  Tastenbetätigung  die  Intensität  des  Luft-  bzw. 
Wasserstromes  beeinflussen. 

In  anderer  Ausbildung  der  Erfindung  kann  die  Zu-  15 
führung  des  gasförmigen  oder  flüssigen  Mediums  aber 
auch  in  konstanter  Weise  geregelt  mittels  der  Luft-  oder 
Wassermengen-Regeleinrichtung  erfolgen,  wobei  der 
Spieler  beispielsweise  durch  die  erwähnten,  die  Regel- 
schalter  steuernden  Drucktasten  die  Zufuhrintensität  20 
des  Mediums  beeinflussen  kann. 

Die  in  den  Röhren  bewegbaren  Spielkörper  beste- 
hen  vorzugsweise  aus  einem  Kunststoffmaterial,  wenn 
das  die  Spielkörper  tragende  Medium  Luft  oder  Wasser 
ist  und  die  Spielkörper  bei  Ende  des  Spiels  durch  einen  25 
konstanten  Luft-  oder  Wasserstrom  in  Verbindung  mit 
den  Positionserkennersensoren  im  Ablesefenster  ge- 
halten  werden. 

In  einer  anderen  Ausführungsform  der  Erfindung 
sind  den  Spielkörpern  auf  ihren  Bewegungsbahnen  je-  30 
weils  mehrere  im  Abstand  zueinander  angeordnete 
Elektromagnete  vorgesehen,  die  mit  jeweils  einem  zu- 
gehörigen  Positionserkennersensor  in  Wirkverbindung 
stehen.  In  diesem  Fall  bestehen  die  Spielkörper  aus  ei- 
nem  magnetisierbaren  Material.  Bei  Spielende  werden  35 
die  Elektromagnete  zugeschaltet  und  somit  der  jeweili- 
ge  Spielkörper  in  der  ganz  oder  teilweise  transparenten 
Röhre  durch  den  ihm  am  nächsten  liegenden  und  seiner 
momentanen  Stellung  entsprechenden  Elektromagne- 
ten  angezogen  und  in  dieser  Endstellung  gehalten.  40 
Gleichzeitig  ermittelt  der  dem  entsprechenden  Elektro- 
magneten  zugeordnete  Positionserkennersensor  den 
Spielkörper  und  übermittelt  den  Impuls  an  den  Mikro- 
prozeßrechner  des  Unterhaltungsgerätes,  der  dann  Ge- 
winn,  Verlust  und/oder  Supersonder-,  Sonder-  oder  45 
Freispielgewährung  ermittelt. 

Bei  Steuerung  der  Spielkörper  mittels  eines  elektro- 
magnetischen  Feldes  weist  jede  der  Röhren  an  minde- 
stens  einem  oberen  oder  unteren  Ende  einen  auf  den 
Spielkörper  einwirkenden  Elektromagnet  und/oder  Per-  so 
manentmagneten  auf,  der  mit  einer  Magnetfeld-Regel- 
und  Steuereinrichtung  verbunden  ist.  In  weiterer  Ausbil- 
dung  der  Erfindung  kann  jeder  Spielkörper  in  einem  ihm 
zugeordneten  freien  Raum  durch  mindestens  einen  die- 
sem  Raum  zugeordneten  Elektromagneten  und/oder  55 
Permanentmagneten  bewegbar  sein,  der  mit  der  Ma- 
gnetfeld-Regel-  und  Steuereinrichtung  verbunden  ist. 
Weiterhin  kann  der  Spielkörper  umfangsseitig  mit 

Schlitzen  oder  einer  definierten  Anzahl  von  Kleinma- 
gneten  versehen  sein,  wobei  dem  Spielkörper  radial 
mehrere  Drehfeldmagneten  zugeordnet  sind.  Dadurch 
kann  der  Spielkörper  in  Rotation  um  seine  Mittenachse 
versetzt  werden. 

Ebenso  wie  bei  den  mittels  gasförmigen  oder  flüs- 
sigen  Mediums  gesteuerten  Spielkörpern  ist  es  auch 
hier  möglich,  die  Intensität  des  elektromagnetischen 
Feldes,  beispielsweise  nach  Art  eines  Potentiometers 
zu  steuern,  das  zufallsgesteuert  vom  Mikroprozeßrech- 
ner  oder  auch  durch  Betätigen  der  Drucktasten  durch 
den  Spieler  beeinflußbar  ist.  Bei  Spielende  werden  die 
Spielkörper  in  ihrer  momentanen  Stellung  im  Ablesefen- 
ster  durch  die  derzeitige  Magnetfeldstärke  der  Elektro- 
magnete  gehalten. 

In  einer  Ausführung  der  Erfindung,  bei  der  ein  die 
Spielkörper  tragendes  gasförmiges  Medium,  beispiels- 
weise  Luft,  verwendet  wird,  kann  jede  der  Röhren  an 
ihren  oberen  Enden  eine  bewegliche,  den  Röhrenöff- 
nungsquerschnitt  verändernde  Klappe  aufweisen,  die 
durch  ihr  Eigengewicht  gegen  den  Luftstrom  klappbar 
ist.  Jedoch  kann  die  bewegliche  Klappe  auch  mit  einer 
mechanisch  oder  prozessorgesteuerten  Verstelleinrich- 
tung  verbunden  sein.  Dadurch  erfolgt  eine  zusätzliche 
Beeinflussung  der  Intensität  des  in  die  Röhren  einge- 
blasenen  Luftstromes. 

Die  Spielkörper  können  als  Kugel,  Walze,  Quader, 
Würfel  und/oder  dergleichen  geometrische  Gebilde 
ausgebildet  sein. 

Dementsprechend  ergibt  sich  die  Form  der  ganz 
oder  teilweise  transparenten  Röhren,  in  denen  die 
Spielkörper  schwebend  geführt  werden.  Der  Spielkör- 
per  kann  auch  als  um  seine  Längsachse  rotierender  Zy- 
linder  mit  innenliegendem  Flügelrad  ausgebildet  sein, 
wobei  das  Flügelrad  durch  das  gasförmige  oder  flüssige 
Medium  angetrieben  wird  und  den  Spielkörper  in  Rota- 
tion  versetzt.  Darüber  hinaus  kann  der  Spielkörper  an 
seinem  Außenumfang  angeordnete  Luftleiteinrichtun- 
gen  aufweisen. 

Weiterhin  kann  jeder  Spielkörper  an  seinem  Außen- 
umfang  mit  im  Ablesefenster  bei  Spielende  über  Ge- 
winn  oder  Verlust  entscheidende  sichtbaren  Symbolen 
versehen  sein.  So  kann  der  Spielkörper  eine  facetten- 
förmige  Außenumfangsfläche  aufweisen,  wobei  jede 
Facette  unterschiedliche  Symbole  enthält.  Die  Symbole 
können  unterschiedlichster  Art  sein,  beispielsweise 
Farbkennzeichnungen,  Pfeile,  Piktogramme  aller  Art 
usw..  Wenn  der  Spielkörper  eine  geometrische  Form 
aufweist,  die  eine  Rotation  um  seine  eigene  Körperach- 
se  während  des  Spiels  erlaubt,  so  können  am  Außen- 
umfang  des  Spielkörpers  verteilt  jeweils  unterschiedli- 
che  Symbole  angebracht  sein.  Damit  ergeben  sich  viel- 
fältige  Möglichkeiten  der  Stellung  des  Spielkörpers  re- 
lativ  zu  den  anderen  Spielkörpern  am  Ende  des  Spiels 
und  zwar  zusätzlich  zur  Stellung  der  Spielkörper  inner- 
halb  des  Ablesefensters.  Diese  unterschiedlichen  Sym- 
bole  werden  durch  die  Positionserkennersensoren  bzw. 
zusätzliche  Symbolerkennersensoren  erfaßt  und  deren 
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Ergebnis  an  den  Mikroprozeßrechner  übermittelt.  Im  Mi- 
kroprozeßrechner  sind  alle  möglichen  durch  die  Spiel- 
einrichtung  erzielbaren  Ergebnisse  der  Symbolstellun- 
gen  der  einzelnen  Spielkörper  und  die  Stellung  der 
Spielkörper  zueinander  gespeichert.  Wird  also  eine  s 
Symbolstellung  der  beteiligten  Spielkörper  von  den  Er- 
kennersensoren  erfaßt  und  an  den  Mikroprozeßrechner 
weitergegeben,  sorgt  dieser  für  die  sofortige  Endstel- 
lung  der  Spielkörper  mit  den  darauf  befindlichen  Sym- 
bolen  und  damit  für  den  Spielausgang,  worauf  der  Spie-  10 
ler  keinen  Einfluß  hat.  Somit  stellt  die  Spieleinrichtung 
die  vom  Mikroprozeßrechner  ermittelte  Symbol-  und 
Spielkörperkombination  dar. 

Bei  Rotationsmöglichkeit  der  Spielkörper  um  ihre 
eigene  Körperachse  können  an  der  Aussenumfangsflä-  15 
che  des  Spielkörpers  in  regelmäßigen  Abständen  Per- 
manentmagnete  geringer  Leistung  angebracht  sein,  so- 
daß  bei  Spielende  der  Spielkörper  in  seiner  Endstellung 
durch  die  Elektromagnete  arretiert  werden  kann,  um  im 
Ablesefenster  ein  Symbol  des  Spielkörpers  sichtbar  zu  20 
machen.  Die  Erfindung  gestattet  somit  auch  eine  Kom- 
bination  einer  Steuerung  der  Spielkörper  beispielsweise 
durch  ein  gasförmiges  Medium  und  durch  Elektroma- 
gneten. 

Zur  Erleichterung  der  Handhabung  des  Unterhai-  25 
tungsgerätes  durch  den  Spieler  ist  unterhalb  der  die 
Spielkörper  führenden  ganz  oder  teilweise  transparen- 
ten  Röhren  eine  Bildschirmanzeige  oder  eine  Leucht- 
bandanzeige  zur  Darstellung  einer  Bedienerführung,  ei- 
nes  Gewinnplanes  und/oder  weiterer  Informationen  an-  30 
geordnet. 

Damit  das  Unterhaltungsgerät  mit  unterschiedli- 
chen  Zahlungsmitteln  in  Spielbereitschaft  gesetzt  wer- 
den  kann,  ist  weiterhin  bevorzugt  oberhalb  der  Röhren 
eine  Münzeingabe  und/oder  eine  Geldscheineingabe  35 
und/oder  eine  Chipkarteneingabe  für  die  Entrichtung 
der  Spieleinsätze  vorgesehen.  Hierbei  sind  zweckmä- 
ßigerweise  tastengesteuert  variable  Spieleinsätze  für 
ein  Spiel  auswählbar.  Bevorzugt  erfolgt  nach  dem  Vor- 
liegen  eines  ausreichenden  Einsatzes  für  ein  Spiel  der  40 
Spielbeginn  entweder  rechnergesteuert  automatisch 
oder  durch  Betätigung  eines  Handstarthebels. 

Um  dem  Spieler  einer  weitergehenden  Unterhal- 
tung  und  damit  einen  größeren  Anreiz  zum  Spiel  zu  bie- 
ten,  ist  bei  einer  weiteren  Ausgestaltung  der  Erfindung  45 
neben  den  Röhren  mindestens  eine  bei  Risiko  eines 
Verlustes  den  bereits  erzielten  oder  weiteren  Gewinn  er- 
höhende  Risiko-Spieleinrichtung  vorgesehen.  Je  nach 
Gestaltung  der  Erfindung  kann  die  Position  des  Spiel- 
körpers  bei  Spielende  im  jeweiligen  Ablesefenster  über  so 
Gewinn  oder  Verlust  entscheidend  sein.  Schließlich 
kann  die  Position  des  Spielkörpers  bei  Spielende  im  je- 
weiligen  Ablesefenster  in  Verbindung  mit  dem  im  Able- 
sefenster  sichtbaren  Symbol  über  Gewinn  oder  Verlust 
entscheidend  sein.  55 

Die  Erfindung  wird  im  folgenden  anhand  mehrerer 
Ausführungsbeispieles  unter  Bezugnahme  auf  die  zu- 
gehörigen  Zeichnungen  näher  beschrieben.  In  den 

Zeichnungen  zeigt: 

Fig.  1  :  eine  Vorderansicht  eines  erfindungsgemä- 
ßen  geldbetätigten  Unterhaltungsgerätes; 

Fig.  2:  eine  schematische  Darstellung  einer  er- 
sten  Ausführungsform  der  Erfindung  unter 
Verwendung  eines  gasförmigen  Mediums 
gemäß  Fig.  1  ; 

Fig.  3:  eine  schematische  Darstellung  einer  zwei- 
ten  Ausführungsform  der  Erfindung  unter 
Verwendung  eines  gasförmigen  Mediums 
gemäß  Fig.  2; 

Fig.  4:  eine  schematische  Darstellung  einer  An- 
ordnung  zur  Erfassung  eines  Spielkörpers 
gemäß  den  Fig.  2  und  3; 

Fig.  5:  eine  schematische  Darstellung  einer  weite- 
ren  Ausführungsform  der  Erfindung  gemäß 
Fig.l; 

Fig.  6:  eine  schematische  Darstellung  einer  weite- 
ren  Ausführungsform  der  Erfindung  gemäß 
Fig.  1  ;  und 

Fig.  7:  eine  schematische  Darstellung  einer  weite- 
ren  Ausführungsform  der  Erfindung  gemäß 
Fig.l. 

Fig.  1  zeigt  das  Unterhaltungsgerät  1,  das  ein  Ge- 
häuse  2  aufweist,  in  dessen  Frontseite  3  ein  rechteck- 
förmiges,  in  mehrere  Abschnitte  unterteiltes  Ablesefen- 
ster  4  eingesetzt  ist.  Hinter  diesem  Ablesefenster  4  be- 
findet  sich  eine  Symbol-Spieleinrichtung  5  mit  drei  lot- 
recht  und  parallel  nebeneinander  verlaufenden  Röhren 
6,  die  jeweils  einen  freibeweglichen  Spielkörper  enthal- 
ten.  Auf  jeden  der  Spielkörper  7  sind  Symbole  8  ange- 
bracht.  Die  Anbringung  dieser  Symbole  erfolgt  derma- 
ßen,  daß  zumindest  immer  ein  Symbol  8  eines  Spielkör- 
pers  7  in  den  Ablesefenstern  4  an  der  Frontseite  3  des 
Unterhaltungsgerätes  1  sichtbar  ist. 

In  Fig.  2  ist  in  einer  ersten  Ausführungsform  der  Er- 
findung  die  Symbol-Spieleinrichtung  5  dargestellt,  die 
durch  ein  gasförmiges  Medium,  nämlich  Luft  9  betätigt 
wird.  Zur  Verdeutlichung  des  Funktionsprinzips  ist  die 
Symbol-Spieleinrichtung  5  schematisch  dargestellt. 

In  jeder  der  Röhren  6  befindet  sich  ein  Spielkörper 
7,  der  die  Form  einer  Kugel  besitzt.  Am  unteren  Ende 
der  Röhren  6  sind  diese  jeweils  mit  einem  sich  verjün- 
genden  Bereich  1  0  versehen,  wobei  zwischen  der  Röh- 
re  6  und  ihrem  sich  verjüngenden  Bereich  1  0  jeweils  ein 
Lochboden  11  befestigt  ist.  Der  Lochboden  11  ist  mit  ei- 
ner  Anzahl  Löcher  zum  Durchtritt  des  gasförmigen  Me- 
diums  Luft  9  versehen.  Unterhalb  jedes  sich  verjüngen- 
den  Bereiches  10  der  Röhre  6  ist  eine  Düse  12  einer 
Luftmengen-Regeleinrichtung  13  angeordnet,  aus  der 

4 
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Luft  9  in  den  sich  verjüngenden  Bereich  10  der  Röhre  6 
eingeblasen  werden  kann. 

Jede  Düse  12  ist  über  eine  entsprechende  Leitung 
14  mit  darin  eingebauten  Magnetsteuerventil  15  an  ei- 
nen  Kompressor  1  6  angeschlossen,  der  wiederum  über 
eine  Leitung  17  mit  einem  Mikroprozeßrechner  18,  der 
das  gesamte  Unterhaltungsgerät  1  steuert,  verbunden 
ist. 

Von  jedem  Magnetsteuerventil  15  führt  eine  ent- 
sprechende  Leitung  19  zu  einem  zugehörigen  Regel- 
schalter  20.  Diese  Regelschalter  20  werden  von  dem 
die  Gesamtsteuerung  des  Unterhaltungsgerätes  1  vor- 
nehmenden  Mikroprozeßrechner  1  8  zum  Einsowie  Aus- 
schalten  und  zur  Steuerung  der  Intensität  des  Luftstro- 
mes  durch  die  Düsen  12  gesteuert.  Die  Regelschalter 
20  sind  über  die  Leitungen  21  mit  dem 
Mikroprozeßrechner  18  verbunden.  Die  Start-  und/oder 
Stop-Funktion  der  Regelschalter  20  für  die  Luftströme 
kann  aber  auch  durch  entsprechende  auf  der  Frontseite 
3  des  Unterhaltungsgerätes  1  angeordnete  Drucktasten 
22  ausgelöst  werden. 

Wenn  die  Röhren  6  über  die  Düsen  12  mit  Luft  9 
beaufschlagt  werden,  werden  je  nach  Intensität  des 
Luftstromes  die  Spielkörper  7  lotrecht  und  freibeweglich 
in  der  zugehörigen  Röhre  6  in  schwebender  Weise  ge- 
tragen  und  geführt.  Um  die  Unregelmäßigkeit  der  lot- 
rechten  Bewegungsbahnen  des  jeweiligen  Spielkörpers 
7  zu  erhöhen,  kann  die  Intensität  der  einzelnen  Luftströ- 
me  von  Spiel  zu  Spiel  zufallsabhängig  durch  den  Mikro- 
prozeßrechner  18  gesteuert  werden.  Dieser  Mikropro- 
zeßrechner  18  hält  auch  den  in  der  jeweiligen  Röhre  6 
befindlichen  Spielkörper  7  am  Ende  des  Spiels,  sodaß 
der  Spielkörper  7  in  seiner  augenblicklichen  Endstel- 
lung  gehalten  wird. 

Eine  weitere  Möglichkeit  der  momentanen  Positi- 
onshaltung  der  Spielkörper  7  am  Endes  des  Spieles  in 
den  Ablesefenstern  4  kann  auch  durch  neben  oder  hin- 
ter  den  Röhren  6  angeordnete  Elektromagnete  23  erfol- 
gen.  Diese  Elektromagnete  23  sind  beabstandet  zuein- 
ander  entlang  der  Bewegungsbahn  des  Spielkörpers  7 
angebracht.  So  gehört  jeweils  eine  Anzahl  Elektroma- 
gnete  23  zu  einer  Röhre  6.  Der  Abstand  der  Elektroma- 
gnete  23  zueinander  entspricht  etwa  den  äußeren  Um- 
fangsabmessungen  der  Spielkörper  7.  Jedem  Elektro- 
magneten  23  ist  ein  Positionserkennersensor  24  zuge- 
ordnet. 

Bei  Spielende  können  die  Luftströme  aus  der  Luft- 
mengen-Regeleinrichtung  13  abgeschaltet  während 
gleichzeitig  die  Elektromagnete  23  zugeschaltet  wer- 
den,  wobei  derjenige  Elektromagnet  23,  in  dessen 
nächster  Nähe  sich  der  Spielkörper  7  befindet,  diesen 
anzieht  und  in  seiner  Endstellung  hält.  Bei  Verwendung 
von  solchen  Elektromagneten  23  bestehen  die  Spielkör- 
per  7  aus  einem  magnetisierbaren  Material.  Die  Positi- 
onserkennersensoren  24  ermitteln  die  jeweilige  End- 
stellung  des  Spielkörpers  7  und  geben  einen  Impuls  an 
den  Mikroprozeßrechner  18  weiter,  der  dann  Gewinne 
bzw.  Verluste  und/oder  Sonderspiele  usw.  ermittelt.  Die 

Positionserkennersensoren  24  sind  auch  dann  erforder- 
lich,  wenn  keine  Elektromagnete  23,  beispielsweise  bei 
konstantem  Luftstrom  am  Spielende,  vorhanden  sind. 

Die  zweite  Ausführungsform  gemäß  Fig.  3  ent- 
5  spricht  im  wesentlichen  der  Ausführungsform  gemäß 

Fig.  2,  wobei  gleiche  Bezugsziffern  gleiche  Teile  betref- 
fen.  Jedoch  ist  bei  der  Ausführungsform  gemäß  Fig.  3 
am  oberen  Ende  der  Röhren  6  jeweils  eine  Klappe  25 
drehgelenkig  befestigt,  die  beispielsweise  durch  ihr  Ei- 

10  gengewicht  den  Öffnungsquerschnitt  der  Röhre  6  bei 
Beaufschlagung  der  Röhren  6  mit  Luft  9  durch  die  Luft- 
mengen-Regeleinrichtung  13  verändert.  Die  Quer- 
schnittsveränderung  der  Röhren  6  durch  die  Klappen  25 
kann  auch  durch  eine  Klappen-Verstelleinrichtung  26 

15  über  entsprechende  Leitungen  27  oder  auf  mechani- 
sche  Weise  erfolgen.  Die  Klappen-Verstelleinrichtung 
26  kann  daher  mit  dem  Mikroprozeßrechner  1  8  des  Un- 
terhaltungsgerätes  1  verbunden  und  durch  diesen  ge- 
steuert  werden. 

20  Fig.  4  zeigt  die  Anordnung  eines  Elektromagneten 
23  und  eines  Positionserkennersensors  24  um  eine 
Röhre  6,  in  der  sich  eine  Spielkörper  7  befindet.  Der 
Elektromagnet  23  ist  über  eine  Leitung  28  mit  einem 
Verstärker  29  verbunden.  Der  Positionserkennersensor 

25  24  ist  mit  einem  Positionsregler  30  verbunden,  in  den 
bestimmte  Sollwerte  31  eingegeben  werden  können. 
Der  Positionsregler  30  und  der  Verstärker  29  sind  eben- 
falls  miteinander  verbunden,  sodaß  der  Elektromagnet 
23  und  der  Positionserkennersensor  24  miteinander  in 

30  Wirkverbindung  stehen. 
Fig.  5  zeigt  eine  dritte  Ausführungsform  der  Erfin- 

dung,  bei  der  eine  elektromagnetisches  Feld  zur  Beein- 
flussung  des  Spielkörpers  7  in  der  zugehörigen  Röhre 
6  verwendet  wird.  An  den  jeweiligen  stirnseitigen  Enden 

35  der  Röhre  6  sind  Elektromagnete  23  angeordnet,  die  mit 
einer  Magnetfeld-Regel-  und  Steuereinrichtung  32  ver- 
bunden  sind.  Diese  Magnetfeld-Regel-und  Steuerein- 
richtung  32  kann  gegebenenfalls  in  Verbindung  mit  dem 
Mikroprozeßrechner  1  8  des  Unterhaltungsgerätes  1  ge- 

40  koppelt  sein  und  steuert  die  Stärke  des  elektromagne- 
tischen  Feldes  der  zugehörigen  Elektromagnete  23. 

Das  erfindungsgemäße  Unterhaltungsgerät  1  weist 
gemäß  Fig.  1  weitere  Merkmale  auf.  So  befinden  sich 
im  unteren  Bereich  des  Unterhaltungsgerätes  1  mehre- 

45  re  der  als  Betätigungsorgan  ausgebildeten  Drucktasten 
22,  mit  denen  die  Röhren  6  der  Symbol-Spieleinrichtung 
5  mit  einem  Medium  beaufschlagt  und  die  Spielkörper 
7  gegebenenfalls  nachgestartet  werden  können.  Im  Fal- 
le  eines  Gewinns  kann  eine  Gewinnausschüttung  in  bar, 

so  das  heißt  durch  Münzauswurf  in  eine  Auszahlschale  33, 
oder  durch  Aufaddieren  in  einer  Guthabenanzeige  34 
im  oberen  Teil  des  Gehäuses  2  des  Unterhaltungsgerä- 
tes  1  erfolgen,  wobei  das  Guthaben  durch  Betätigen  ei- 
ner  neben  einer  Münzeingabe  35  angeordneten  Rück- 

55  gabetaste  36  in  die  Auszahlschale  33  abrufbar  ist.  Die 
Münzeingabe  35  sowie  eine  Geldscheineingabe  37  und 
eine  Chipkarteneingabe  38  sind  an  eine  mit  dem  zen- 
tralen  Mikroprozeßrechner  18  verbundenen  Zahlungs- 
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mittel-Verarbeitungseinheit  angeschlossen.  Ein  positi- 
ves  Spielergebnis  kann  auch  darin  bestehen,  daß  an 
Stelle  von  oder  zusätzlich  zu  einem  definierten  Geldge- 
winn  eine  Anzahl  von  Sonderspielen  gewährt  wird,  bei 
denen  ein  Gewinnschlüssel  mit  erhöhter  Gewinnchance 
zur  Anwendung  kommt.  Die  Anzahl  der  Sonderspiele 
wird  in  einer  Sonderspiel-Anzeige  39  dargestellt.  Wei- 
terhin  kann  ein  Gewinn  auch  in  der  Gewährung  von  Frei- 
spielen  liegen,  deren  Anzahl  in  einer  Freispiele-Anzeige 
40  dargestellt  wird. 

Der  in  der  Symbol-Spieleinrichtung  5  erzielte  Ge- 
winn  kann  tasten-  oder  rechnergesteuert  als  Einsatz  in 
eine  der  rechts  und  links  auf  der  Frontseite  3  angeord- 
neten  Risiko-Spieleinrichtungen  41  übertragen  werde. 
Jede  Risiko-Spieleinrichtung  41  besitzt  mehrere  zu  ei- 
ner  Anzeigeleiter  zusammengefaßte  beleuchtbare  An- 
zeigeelemente  42.  Durch  zusätzliche  Risikotasten  43 
kann  das  Spielrisiko  erhöht  und  ein  nächsthöherer  Ge- 
winn  oder  der  eingesetzte  Gewinn  verloren  werden. 

Schließlich  ist  weiterhin  noch  eine  Bildschirmanzei- 
ge  44  vorgesehen,  die  zur  Darstellung  einer  Bediener- 
führung,  eines  Gewinnplanes  und/oder  weiterer  Infor- 
mationen  dient. 

Des  weiteren  ist  ein  Handstarthebel  45  am  Gehäu- 
se  2  des  Unterhaltungsgerätes  1  angebracht,  mit  dem 
ein  Spielablauf  ausgelöst  werden  kann. 

Gemäß  den  Figuren  2  und  3  kann  der  Spielkörper 
7  an  seinem  Außenumfang  angeordnete,  zueinander 
beabstandete  Permanentmagnete  46  geringer  Leistung 
aufweisen,  wobei  bei  Spielende  der  dem  Elektromagne- 
ten  23  am  nächsten  befindliche  Permanentmagnet  46 
vom  Elektromagneten  angezogen  und  ausgerichtet 
wird,  sodaß  immer  ein  Symbol  8  auf  dem  Spielkörper  7 
im  Ablesefenster  4  der  Symbol-Spieleinrichtung  5  sicht- 
bar  ist.  Durch  die  Zufälligkeit  der  Bewegungen  der  Spiel- 
körper  7  in  ihrer  lotrechten  Bewegungsrichtung  und  ih- 
rer  Drehung  um  ihre  eigene  Körperachse  werden 
zwangsläufig  bei  Spielende  unterschiedliche  auf  den 
Spielkörpern  7  angebrachte  Symbole  8  im  Ablesefen- 
ster  4  sichtbar. 

In  einer  weiteren  Ausführungsform  der  Erfindung 
gemäß  Fig.  6  ist  jeder  Spielkörper  7  in  einem  freien 
Raum  angeordnet,  wobei  auf  eine  Führung  des  Spiel- 
körpers  7  in  einer  ihm  zugehörigen  Röhre  6  verzichtet 
wird.  Der  Spielkörper  7  wird  durch  einen  darüber  ange- 
ordneten  Elektromagneten  23  in  Pfeilrichtung  auf-  und 
abwärts  bewegt,  sodaß  der  Elektromagnet  23  als  Hub- 
magnet  ausgebildet  ist.  Dieser  Hubmagnet  wird  über 
den  Positionsregler  30  gesteuert.  Des  weiteren  ist  der 
Spielkörper  7  vorzugsweise  von  drei  Drehfeldmagneten 
46  umgeben  und  zwar  in  der  Weise,  daß  diese  in  einer 
horizontalen  Ebene  um  1  20°  versetzt  zueinander  ange- 
ordnet  sind.  In  Fig.  6  sind  in  der  Vorderansicht  lediglich 
zwei  dieser  Drehfeldmagnete  46  dargestellt.  Um  eine 
Rotation  des  Spielkörpers  7  um  seine  Mittenachse  ge- 
mäß  dem  gezeigten  Pfeil  zu  erreichen,  sind  am  Außen- 
umfang  des  Spielkörpers  7  eine  Mehrzahl  von  Schlitzen 
45  angebracht,  die  quer  zur  Rotationsrichtung  des 

Spielkörpers  7  verlaufen.  Die  Position  des  Spielkörpers 
7  wird  über  wenigstens  einen  Positionserkennersensor 
24  erfaßt. 

In  der  Ausführungsform  gemäß  Fig.  7  ist  eine  hier 
5  dargestellte  Röhre  6  der  Symbol-Spieleinrichtung  5  mit 

dem  darin  befindlichen  Spielkörper  7  in  horizontaler 
Ebene  angeordnet,  sodaß  sich  der  Spielkörper  7  in  waa- 
gerechter  Richtung  bewegt.  Der  Außenumfang  der 
Spielkörpers  7  ist  mit  einer  definierten  Anzahl  von  Klein- 

10  magneten  47  bestückt,  um  den  Spielkörper  7  in  Rotation 
um  seine  Längsachse  zu  versetzen  und  dadurch  unter- 
schiedliche,  ebenfalls  auf  seinem  Außenumfang  befind- 
liche,  jedoch  hier  nicht  dargestellte  Symbole  im  Ablese- 
fenster  4  sichtbar  zu  machen.  Oberhalb  des  Spielkör- 

15  pers  7  ist  mindestens  ein  Drehfeldmagnet  48  angordnet, 
der  mit  einem  Regler  49  in  Funktionsverbindung  steht. 
An  beiden  stirnseitigen  Enden  der  Röhre  6  ist  jeweils 
ein  Sensor  50  und  51  vorgesehen.  Der  Sensor  50  ent- 
hält  einen  Sender  und  der  Sensor  51  enthält  einen  Emp- 

20  fänger.  Der  mit  dem  Sender  versehene  Sensor  50  sen- 
det  ein  Positionssignal  des  Spielkörpers  7  an  den  mit 
dem  Empfänger  versehenen  Sensor  51  ,  der  dieses  Si- 
gnal  an  den  Regler  49  weitergibt,  der  dann  den  Dreh- 
feldmagneten  48  steuert. 

25  Durch  dieses  Unterhaltungsgerät  wird  eine  neue 
Art  von  einen  Gewinn  in  Aussicht  stellenden  Spielen  er- 
möglicht,  wobei  das  Spielergebnis  von  der  Position  der 
Spielkörper  relativ  zueinander  und  von  deren  Position 
innerhalb  des  Ablesefensters  abhängig  ist. 

30 

Patentansprüche 

1.  Geldbetätigtes  Unterhaltungsgerät  mit  einer  Sym- 
35  bol-Spieleinrichtung,  die  auf  frei  beweglichen,  Sym- 

bole  tragenden  Spielkörpern  nach  deren  Stillset- 
zung  hinter  zugehörigen  Ablesefenstern  ein  Spiel- 
ergebnis  anzeigt,  und  mit  einer  rechnergesteuerten 
Steuereinheit  für  den  gesamten  Spielablauf, 

40  dadurch  gekennzeichnet,  daß 

jeweils  ein  Spielkörper  (7)  in  einer  seiner  äuße- 
ren  Form  entsprechenden,  ganz  oder  teilweise 
transparenten  Röhre  (6)  mittels  eines  gasför- 

45  migen  oder  flüssigen  Mediums  bzw.  eines  ma- 
gnetischen  oder  elektromagnetischen  Feldes 
schwebend  bewegbar  ist; 
jeder  Spielkörper  (7)  innerhalb  der  Bewe- 
gungsbahn  in  seiner  Ableseposition  schwe- 

50  bend  festlegbar  ist;  und 
jedem  Spielkörper  (7)  auf  seiner  Bewegungs- 
bahn  mehrere  im  Abstand  des  Ablesefensters 
(4)  angeordnete  Positionserkennersensoren 
(24)  zugeordnet  sind. 

55 
2.  Unterhaltungsgerät  nach  Anspruch  1  ,  dadurch  ge- 

kennzeichnet,  daß  die  Bewegungsbahn  der  Spiel- 
körper  (7)  vorzugsweise  lotrecht  ausgerichtet  ist. 

6 
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3.  Unterhaltungsgerät  nach  Anspruch  1  ,  dadurch  ge- 
kennzeichnet,  daß  das  gasförmige  Medium  Luft  (9) 
ist. 

4.  Unterhaltungsgerät  nach  Anspruch  1,  dadurch  ge-  s 
kennzeichnet,  daß  das  flüssige  Medium  Wasser  ist. 

5.  Unterhaltungsgerät  nach  den  Ansprüchen  1  bis  4̂  
dadurch  gekennzeichnet,  daß  die  Röhren  (6)  an  ih- 
ren  Enden  jeweils  eine  Düse  (1  2)  zum  Zuführen  des  10 
gasförmigen  oder  flüssigen  Mediums  aufweisen. 

6.  Unterhaltungsgerät  nach  den  Ansprüchen  1  bis  5, 
dadurch  gekennzeichnet,  daß  die  Düse  (12)  über 
ein  Magnetsteuerventil  (15)  an  einen  Kompressor  15 
(16)  bzw.  eine  Pumpe  angeschlossen  ist. 

7.  Unterhaltungsgerät  nach  den  Ansprüchen  1  bis  6, 
dadurch  gekennzeichnet,  daß  das  Magnetsteuer- 
ventil  (15)  mit  einem  Regelschalter  (20)  zum  Ein-  20 
und  Ausschalten  sowie  zur  Steuerung  der  Intensität 
des  Luft-  bzw.  Wasserstromes  verbunden  ist. 

8.  Unterhaltungsgerät  nach  den  Ansprüchen  1  bis  7, 
dadurch  gekennzeichnet,  daß  dem  Regelschalter  25 
(20)  auf  der  Frontseite  (3)  des  Unterhaltungsgerä- 
tes  (1)  eine  Drucktaste  (22)  für  die  Start-  und/oder 
Stop-Funktion  zugeordnet  ist. 

9.  Unterhaltungsgerät  nach  den  Ansprüchen  1  bis  8,  30 
dadurch  gekennzeichnet,  daß  der  Regelschalter 
(20)  mit  einem  die  Gesamtsteuerung  des  Unterhal- 
tungsgerätes  (1)  durchführenden  Mikropro- 
zeßrechner  (18),  der  die  Intensität  des  Luft-  bzw. 
Wasserstromes  mittels  einer  Luft-  oder  Wasser-  35 
mengen-Regeleinrichtung  (13)  von  Spiel  zu  Spiel 
zufallsgesteuert  oder  tastengesteuert  beeinflußt, 
verbunden  ist. 

10.  Unterhaltungsgerät  nach  den  Ansprüchen  1  bis  9,  40 
dadurch  gekennzeichnet,  daß  die  Zuführung  des 
gasförmigen  oder  flüssigen  Mediums  in  konstanter 
Weise  geregelt  mittels  der  Luft-  oder  Wassermen- 
gen-Regeleinrichtung  (13)  erfolgt. 

45 
11.  Unterhaltungsgerät  nach  den  Ansprüchen  1  bis  10, 

dadurch  gekennzeichnet,  daß  die  in  den  Röhren  (6) 
bewegbaren  Spielkörper  (7)  vorzugsweise  aus  ei- 
nem  Kunststoffmaterial  bestehen. 

50 
12.  Unterhaltungsgerät  nach  Anspruch  1,  dadurch  ge- 

kennzeichnet,  daß  den  Spielkörpern  (7)  auf  ihren 
Bewegungsbahnen  jeweils  mehrere  im  Abstand  zu- 
einander  angeordnete  Elektromagnete  (23)  vorge- 
sehen  sind,  die  mit  jeweils  einem  zugehörigen  Po-  55 
sitionserkennersensor  (24)  in  Wirkverbindung  ste- 
hen. 

13.  Unterhaltungsgerät  nach  Anspruch  1  ,  dadurch  ge- 
kennzeichnet,  daß  jede  der  Röhren  (6)  an  minde- 
stens  einem  oberen  oder  unteren  Ende  einen  auf 
den  Spielkörper  (7)  einwirkenden  Elektromagnet 
(23)  aufweist,  der  mit  einer  Magnetfeld-Regel-  und 
Steuereinrichtung  (32)  verbunden  sind. 

14.  Unterhaltungsgerät  nach  Anspruch  1  ,  dadurch  ge- 
kennzeichnet,  daß  jeder  Spielkörper  (7)  in  einem 
ihm  zugeordneten  freien  Raum  durch  mindestens 
einen  diesem  Raum  zugeordneten  Elektromagne- 
ten  (23)  bewegbar  ist,  der  mit  der  Magnetfeld-Re- 
gel-  und  Steuereinrichtung  (32)  verbunden  ist. 

1  5.  Unterhaltungsgerät  nach  Anspruch  1  4,  dadurch  ge- 
kennzeichnet,  daß  der  Spielkörper  (7)  umfangssei- 
tig  mit  Schlitzen  (45)  oder  einer  definierten  Anzahl 
von  Kleinmagneten  (47)  versehen  ist,  wobei  dem 
Spielkörper  (7)  radial  mehrere  Drehfeldmagneten 
(46)  zugeordnet  sind. 

16.  Unterhaltungsgerät  nach  einem  der  Ansprüche  1 
bis  15,  dadurch  gekennzeichnet,  daß  der  Spielkör- 
per  (7)  horizontal  bewegbar  ist  und  diesem  ein  oder 
mehrere  Drehfeldmagneten  (46)  ober  oder  unter- 
halb  des  Spielkörpers  (7)  zugeordnet  sind. 

17.  Unterhaltungsgerät  nach  einem  der  Ansprüche  1 
bis  1  6,  dadurch  gekennzeichnet,  daß  dem  Spielkör- 
per  (7)  einerseits  ein  Sensor  (50)  mit  einem  Sender 
und  andererseits  ein  Sensor  (51)  mit  einem  Emp- 
fängerzugeordnet  sind,  die  mit  einer  entsprechen- 
den  Regeleinrichtung  (49)  verbunden  sind. 

18.  Unterhaltungsgerät  nach  den  Ansprüchen  1  bis  17, 
dadurch  gekennzeichnet,  daß  die  Spielkörper  (7) 
aus  einem  magnetisierbaren  Material  bestehen. 

19.  Unterhaltungsgerät  nach  den  Ansprüchen  1  bis  18, 
dadurch  gekennzeichnet,  daß  die  Spielkörper  (7) 
als  Kugel,  Walze,  Quader,  Würfel  und/oder  derglei- 
chen  geometrische  Gebilde  ausgebildet  sind. 

20.  Unterhaltungsgerät  nach  den  Ansprüchen  1  bis  1  9, 
dadurch  gekennzeichnet,  daß  jede  der  Röhren  (6) 
an  ihren  oberen  Enden  eine  bewegliche,  den  Röh- 
renöffnungsquerschnitt  verändernde  Klappe  (25) 
aufweist. 

21.  Unterhaltungsgerät  nach  den  Ansprüchen  1  bis  20, 
dadurch  gekennzeichnet,  daß  die  bewegliche  Klap- 
pe  (25)  mit  einer  mechanisch  oder  prozessorge- 
steuerten  VerStelleinrichtung  (26)  verbunden  ist. 

22.  Unterhaltungsgerät  nach  den  Ansprüchen  1  bis  21  , 
dadurch  gekennzeichnet,  daß  jeder  Spielkörper  (7) 
an  seinem  Außenumfang  mit  im  Ablesefenster  bei 
Spielende  über  Gewinn  oder  Verlust  entscheidende 
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sichtbaren  Symbolen  (8)  versehen  ist. 

23.  Unterhaltungsgerät  nach  einem  der  Ansprüche  1 
bis  22,  dadurch  gekennzeichnet,  daß  der  Spielkör- 
per  (7)  eine  facettenförmige  Außenumfangsfläche  s 
aufweist,  wobei  jede  Facette  unterschiedliche  Sym- 
bole  (8)  enthält. 

24.  Unterhaltungsgerät  nach  Anspruch  1,  dadurch  ge- 
kennzeichnet,  daß  an  der  Aussenumfangsfläche  10 
des  Spielkörpers  (7)  in  regelmäßigen  Abständen 
Permanentmagnete  (46)  geringer  Leistung  ange- 
bracht  sind. 

25.  Unterhaltungsgerät  nach  einem  der  Ansprüche  1  15 
bis  23,  dadurch  gekennzeichnet,  daß  der  Spielkör- 
per  (7)  als  um  seine  Längsachse  rotierender  Zylin- 
der  mit  innenliegendem  Flügelrad  ausgebildet  ist. 

26.  Unterhaltungsgerät  nach  einem  der  Ansprüche  1  20 
bis  24,  dadurch  gekennzeichnet,  daß  der  Spielkör- 
per  (7)  an  seinem  Außenumfang  angeordnete  Luft- 
leiteinrichtungen  aufweist. 

27.  Unterhaltungsgerät  nach  den  Ansprüchen  1  bis  26,  25 
dadurch  gekennzeichnet,  daß  unterhalb  der  Röh- 
ren  (6)  eine  Bildschirmanzeige  (44)  oder  eine 
Leuchtbandanzeige  zur  Darstellung  einer  Bedie- 
nerführung,  eines  Gewinnplanes  und/oder  weiterer 
Informationen  angeordnet  ist.  30 

28.  Unterhaltungsgerät  nach  den  Ansprüchen  1  bis  27, 
dadurch  gekennzeichnet,  daß  oberhalb  der  Röhren 
eine  Münzeingabe  (35)  und/oder  eine  Geldschein- 
eingabe  (37)  und/oder  eine  Chipkarteneingabe  (38)  35 
für  die  Entrichtung  der  Spieleinsätze  vorgesehen 
ist. 

29.  Unterhaltungsgerät  nach  den  Ansprüchen  1  bis  28, 
dadurch  gekennzeichnet,  daß  tastengesteuert  va-  40 
riable  Spieleinsätze  für  ein  Spiel  auswählbar  sind. 

30.  Unterhaltungsgerät  nach  den  Ansprüchen  1  bis  29, 
dadurch  gekennzeichnet,  daß  nach  Vorliegen  eines 
ausreichenden  Einsatzes  für  ein  Spiel  der  Spielbe-  45 
ginn  entweder  rechnergesteuert  automatisch  oder 
durch  Betätigung  eines  Handstarthebels  (45)  er- 
folgt. 

31.  Unterhaltungsgerät  nach  den  Ansprüche  1  bis  30,  so 
dadurch  gekennzeichnet,  daß  mindestens  eine  bei 
Risiko  eines  Verlustes  den  bereits  erzielten  oder 
weiteren  Gewinn  erhöhende  Risiko-Spieleinrich- 
tung  (41)  vorgesehen  ist. 

55 
32.  Unterhaltungsgerät  nach  den  Ansprüche  1  bis  31, 

dadurch  gekennzeichnet,  daß  die  Position  des 
Spielkörpers  (7)  bei  Spielende  im  jeweiligen  Able- 

sefenster  (4)  über  Gewinn  oder  Verlust  entschei- 
dend  ist. 

33.  Unterhaltungsgerät  nach  den  Ansprüche  1  bis  31  , 
dadurch  gekennzeichnet,  daß  die  Position  des 
Spielkörpers  (7)  bei  Spielende  im  jeweiligen  Able- 
sefenster  (4)  in  Verbindung  mit  dem  im  Ablesefen- 
ster  (4)  sichtbaren  Symbol  (8)  über  Gewinn  oder 
Verlust  entscheidend  ist. 

Claims 

1.  Money-operated  entertainment  apparatus,  having 
a  symbol  playing  arrangement  which  displays  a  re- 
sult  of  a  game  on  freely  displaceable,  symbol-car- 
rying  playing  bodies  once  they  have  come  to  rest 
behind  associated  display  Windows,  and  having  a 
computer-controlled  control  unit  for  the  entire  game 
sequence,  characterised  in  that 

each  respective  playing  body  (7)  is  displacea- 
ble  in  a  wholly  or  partially  transparent  tube  (6), 
which  corresponds  to  its  external  configuration, 
in  a  suspended  State  by  means  of  a  gaseous 
or  liquid  medium,  or  respectively  by  means  of 
a  magnetic  or  electromagnetic  field; 
each  playing  body  (7)  is  arrestable  in  a  sus- 
pended  State  in  its  display  position  within  the 
path  of  movement;  and 
a  plurality  of  position  detecting  sensors  (24), 
which  are  disposed  at  a  spacing  from  the  dis- 
play  window  (4),  are  associated  with  each  play- 
ing  body  (7)  along  its  path  of  movement. 

2.  Entertainment  apparatus  according  to  claim  1, 
characterised  in  that  the  path  of  movement  of  the 
playing  bodies  (7)  is  preferably  orientated  vertically. 

3.  Entertainment  apparatus  according  to  claim  1, 
characterised  in  that  the  gaseous  medium  is  air  (9). 

4.  Entertainment  apparatus  according  to  claim  1, 
characterised  in  that  the  liquid  medium  is  water. 

5.  Entertainment  apparatus  according  to  Claims  1  to 
4,  characterised  in  that  the  tubes  (6)  each  have  at 
their  ends  a  nozzle  (12)  for  supplying  the  gaseous 
or  liquid  medium. 

6.  Entertainment  apparatus  according  to  Claims  1  to 
5,  characterised  in  that  the  nozzle  (12)  communi- 
cates  with  a  compressor  (16),  or  respectively  a 
pump,  via  a  solenoid  control  valve  (15). 

7.  Entertainment  apparatus  according  to  Claims  1  to 
6,  characterised  in  that  the  solenoid  control  valve 
(15)  is  connected  to  a  regulating  switch  (20)  for 

8 
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switching-on  and  switching-off  purposes  and  for 
Controlling  the  intensity  of  the  air  or  water  flow  re- 
spectively. 

8.  Entertainment  apparatus  according  to  Claims  1  to 
7,  characterised  in  that  a  push-button  (22)  for  the 
start  and/or  stop  f  unction  is  associated  with  the  reg- 
ulating  switch  (20)  on  the  front  side  (3)  of  the  enter- 
tainment  apparatus  (1). 

9.  Entertainment  apparatus  according  to  Claims  1  to 
8,  characterised  in  that  the  regulating  switch  (20)  is 
connected  to  a  microprocessor  (18),  which  effects 
the  overall  control  of  the  entertainment  apparatus 
(1)  and  influences  the  intensity  of  the  air  or  water 
flow  respectively  by  means  of  an  arrangement  (1  3) 
for  regulating  air  or  water  quantities  from  game  to 
game  in  a  randomly  controlled  manner  or  in  a  but- 
ton-controlled  manner. 

10.  Entertainment  apparatus  according  to  Claims  1  to 
9,  characterised  in  that  the  gaseous  or  liquid  medi- 
um  is  constantly  supplied  in  a  regulated  manner  by 
means  of  the  arrangement  (1  3)  for  regulating  the  air 
or  water  quantities. 

11.  Entertainment  apparatus  according  to  Claims  1  to 
10,  characterised  in  that  the  playing  bodies  (7), 
which  are  displaceable  in  the  tubes  (6),  are  prefer- 
ably  formed  from  a  plastics  material. 

12.  Entertainment  apparatus  according  to  claim  1, 
characterised  in  that  a  plurality  of  electromagnets 
(23)  are  provided  along  the  paths  of  movement  of 
the  playing  bodies  (7),  said  electromagnets  being 
disposed  at  spacings  from  one  another  and  each 
being  operatively  connected  to  an  associated  posi- 
tion  detecting  sensor  (24). 

13.  Entertainment  apparatus  according  to  claim  1, 
characterised  in  that  each  of  the  tubes  (6)  has,  on 
at  least  one  upper  or  lower  end,  an  electromagnet 
(23)  which  acts  on  the  playing  body  (7)  and  is  con- 
nected  to  an  arrangement  (32)  for  regulating  and 
Controlling  the  magnetic  field. 

of  rotary  field  magnets  (46)  being  radially  associat- 
ed  with  the  playing  body  (7). 

1  6.  Entertainment  apparatus  according  to  one  of  Claims 
5  1  to  1  5,  characterised  in  that  the  playing  body  (7)  is 

horizontally  displaceable  and  has  associated  there- 
with  one  or  more  rotary  field  magnets  (46)  above  or 
below  the  playing  body  (7). 

10  17.  Entertainment  apparatus  according  to  one  of  Claims 
1  to  16,  characterised  in  that,  on  the  one  hand,  a 
sensor  (50)  with  a  transmitter  and,  on  the  other 
hand,  a  sensor  (51)  with  a  receiver  are  associated 
with  the  playing  body  (7)  and  are  connected  to  an 

is  appropriate  regulating  means  (49). 

18.  Entertainnemt  apparatus  according  to  Claims  1  to 
17,  characterised  in  that  the  playing  bodies  (7)  are 
formed  from  a  magnetisable  material. 

20 
19.  Entertainment  apparatus  according  to  Claims  1  to 

18,  characterised  in  that  the  playing  bodies  (7)  are 
configured  as  a  sphere,  cylinder,  Square,  cube  and/ 
or  a  similar  geometrical  structure. 

25 
20.  Entertainment  apparatus  according  to  Claims  1  to 

19,  characterised  in  that  each  of  the  tubes  (6)  has 
at  its  upper  ends  a  displaceable  flap  (25),  which 
changes  the  cross-section  of  opening  of  the  tube. 

30 
21.  Entertainment  apparatus  according  to  Claims  1  to 

20,  characterised  ir  that  the  displaceable  flap  (25) 
is  connected  to  a  mechanically  controlled  or  proc- 
essor  controlled  adjusting  means  (26). 

35 
22.  Entertainment  apparatus  according  to  Claims  1  to 

21,  characterised  in  that  each  playing  body  (7)  is 
provided,  on  its  outer  periphery,  with  visible  Sym- 
bols  (8),  which  are  decisive  for  a  win  or  loss  at  the 

40  end  of  the  game  in  the  display  window. 

23.  Entertainment  apparatus  according  to  one  of  Claims 
1  to  22,  characterised  in  that  the  playing  body  (7) 
has  a  bevel-like  outer  peripheral  face,  each  bevel 

45  containing  different  Symbols  (8). 

14.  Entertainment  apparatus  according  to  claim  1, 
characterised  in  that  each  playing  body  (7)  is  dis- 
placeable  in  a  free  area,  associated  therewith,  by 
means  of  at  least  one  electromagnet  (23),  which  is  so 
associated  with  this  area  and  is  connected  to  the 
arrangement  (32)  for  regulating  and  Controlling  the 
magnetic  fieid. 

15.  Entertainment  apparatus  according  to  claim  14,  55 
characterised  in  that  the  playing  body  (7)  is  provid- 
ed  at  the  peripheral  edge  with  slots  (45)  or  with  a 
specific  number  of  small  magnets  (47),  a  plurality 

24.  Entertainment  apparatus  according  to  claim  1, 
characterised  in  that  low-power  permanent  mag- 
nets  (46)  are  mounted  on  the  outer  peripheral  face 
of  the  playing  body  (7)  at  regulär  intervals. 

25.  Entertainment  apparatus  according  to  one  of  Claims 
1  to  23,  characterised  in  that  the  playing  body  (7)  is 
configured  as  a  cylinder  which  rotates  about  its  lon- 
gitudinal  axis  and  has  an  impeller  wheel  situated 
therein. 

26.  Entertainment  apparatus  according  to  one  of  Claims 

9 



17 EP  0  803  111  B1 18 

1  to  24,  characterised  in  that  the  playing  body  (7) 
has  air-conducting  means  disposed  on  its  outer  pe- 
riphery. 

27.  Entertainment  apparatus  according  to  Claims  1  to 
26,  characterised  in  that  a  VDU  display  (44)  or  a 
luminous  strip  display  is  disposed  beneath  the 
tubes  (6)  to  display  operating  instructions,  a  win 
plan  and/or  additional  information. 

28.  Entertainment  apparatus  according  to  Claims  1  to 
27,  characterised  in  that  a  coin  slot  (35)  and/or  a 
banknote  slot  (37)  and/or  a  smart  card  slot  (38)  for 
paying  the  stakes  are/is  provided  above  the  tubes. 

29.  Entertainment  apparatus  according  to  Claims  1  to 
28,  characterised  in  that  variable  stakes  for  a  game 
are  selectable  in  a  button-controlled  manner. 

30.  Entertainment  apparatus  according  to  Claims  1  to 
29,  characterised  in  that,  once  there  is  an  adequate 
stake  for  a  game,  the  game  commences  either  au- 
tomatically  in  a  computer-controlled  manner  or  by 
the  actuation  of  a  hand  Starter  lever  (45). 

31.  Entertainment  apparatus  according  to  Claims  1  to 
30,  characterised  in  that  there  is  provided  at  least 
one  risk  playing  arrangement  (41  ),  which  increases 
the  already  achieved  or  additional  win  with  the  risk 
of  a  loss. 

32.  Entertainment  apparatus  according  to  Claims  1  to 
31  ,  characterised  in  that  the  position  of  the  playing 
body  (7)  at  the  end  of  the  game  in  the  particular 
diplay  window  (4)  is  decisive  for  a  win  or  loss. 

33.  Entertainment  apparatus  according  to  Claims  1  to 
31  ,  characterised  in  that  the  position  of  the  playing 
body  (7)  at  the  end  of  the  game  in  the  particular 
diplay  window  (4),  in  conjunction  with  the  symbol 
(8),  which  is  visible  in  the  display  window  (4),  is  de- 
cisive  for  a  win  or  loss. 

Revendications 

1.  Machine  de  jeu  actionnee  par  des  pieces  de  mon- 
naie  comportant  un  dispositif  de  jeu  ä  symboles,  qui 
indique  un  resultat  de  jeu  sur  des  corps  de  jeu  libre- 
ment  mobiles,  portant  des  symboles  apres  leur  ar- 
ret  derriere  des  fenetres  de  lecture  associees,  et 
une  unite  de  commande  commandee  par  ordina- 
teur  pour  tout  le  deroulement  du  jeu, 
caracterisee  en  ce  que 

chacun  des  corps  de  jeu  (7)  est  deplacable  en 
Suspension  dans  un  tube  totalement  ou  partiel- 
lement  transparent  (6),  correspondant  ä  sa  for- 

me  exterieure,  au  moyen  d'un  fluide  gazeux  ou 
liquide  ou  d'un  champ  magnetique  ou 
electromagnetique  ; 
chaque  corps  de  jeu  (7)  peut  etre  fixe  en  sus- 

5  pension  äl'interieur  de  latrajectoire  dans  sa  po- 
sition  de  lecture  ;  et 
ä  chaque  corps  de  jeu  (7)  sont  associes,  sur  sa 
trajectoire,  plusieurs  detecteurs  de  position 
(24),  distants  de  la  fenetre  de  lecture  (4). 

10 
2.  Machine  de  jeu  selon  la  revendication  1  ,  caracteri- 

see  en  ce  que  la  trajectoire  des  corps  de  jeu  (7)  est 
orientee  de  preference  verticalement. 

is  3.  Machine  de  jeu  selon  la  revendication  1  ,  caracteri- 
see  en  ce  que  le  fluide  gazeux  est  de  l'air  (9). 

4.  Machine  de  jeu  selon  la  revendication  1  ,  caracteri- 
see  en  ce  que  le  fluide  liquide  est  de  l'eau. 

20 
5.  Machine  de  jeu  selon  les  revendications  1  ä  4,  ca- 

racterisee  en  ce  que  les  tubes  (6)  presentent  res- 
pectivement  ä  leurs  extremites  une  buse  (12)  pour 
l'admission  du  fluide  gazeux  ou  liquide. 

25 
6.  Machine  de  jeu  selon  les  revendications  1  ä  5,  ca- 

racterisee  en  ce  que  la  buse  (12)  est  raccordee  par 
une  valve  ä  commande  magnetique  (1  5)  ä  un  com- 
presseur  (16)  ou  ä  une  pompe. 

30 
7.  Machine  de  jeu  selon  les  revendications  1  ä  6,  ca- 

racterisee  en  ce  que  la  valve  ä  commande  magne- 
tique  (1  5)  est  reliee  ä  un  regulateur  (20)  pour  la  mise 
en  marche  et  la  mise  ä  l'arret  ainsi  que  pour  la  com- 

35  mande  de  l'intensite  du  flux  d'air  ou  du  flux  d'eau. 

8.  Machine  de  jeu  selon  les  revendications  1  ä  7,  ca- 
racterisee  en  ce  qu'au  regulateur  (20)  est  associe, 
sur  la  face  avant  (3)  de  la  machine  de  jeu  (1),  un 

40  bouton-poussoir  (22)  pour  la  fonction  marche  et/ou 
la  fonction  arret. 

9.  Machine  de  jeu  selon  les  revendications  1  ä  8,  ca- 
racterisee  en  ce  que  le  regulateur  (20)  est  relie  ä 

45  un  ordinateur  ä  microprocesseur  (18)  effectuant 
l'ensemble  de  la  commande  de  la  machine  de  jeu 
(1)  qui  influence  l'intensite  du  flux  d'air  ou  du  flux 
d'eau,  au  moyen  d'un  dispositif  de  regulation  de 
quantite  d'air  ou  d'eau  (13),  d'un  jeu  ä  l'autre,  de 

so  maniere  commandee  aleatoirement  ou  comman- 
dee  par  touches. 

10.  Machine  de  jeu  selon  les  revendications  1  ä  9,  ca- 
racterisee  en  ce  que  l'admission  du  fluide  gazeux 

55  ou  liquide  est  regulee  de  maniere  constante  au 
moyen  du  dispositif  de  regulation  de  quantite  d'air 
ou  d'eau  (13). 

10 
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11.  Machine  de  jeu  selon  les  revendications  1  ä  10,  ca- 
racterisee  en  ce  que  les  corps  de  jeu  (7)  deplaca- 
bles  dans  les  tubes  (6)  sont  realises  de  preference 
en  une  matiere  plastique. 

12.  Machine  de  jeu  selon  la  revendication  1  ,  caracteri- 
see  en  ce  que  pour  les  corps  de  jeu  (7)  sont  prevus, 
sur  leurs  trajectoires,  respectivement  plusieurs 
electro-aimants  (23),  disposes  espaces  les  uns  des 
autres,  qui  sont  chacun  en  liaison  active  avec  un 
detecteur  de  position  associee  (24). 

13.  Machine  de  jeu  selon  la  revendication  1  ,  caracteri- 
see  en  ce  que  chacun  des  tubes  (6)  comporte,  ä  au 
moins  une  extremite  superieure  ou  inferieure,  un 
electro-aimant  (23)  agissant  sur  le  corps  de  jeu  (7), 
lesquels  electro-aimants  sont  relies  ä  un  dispositif 
de  regulation  et  de  commande  de  champ  magneti- 
que  (32). 

14.  Machine  de  jeu  selon  la  revendication  1  ,  caracteri- 
see  en  ce  que  chaque  corps  de  jeu  (7)  est  deplaca- 
ble  dans  un  espace  libre,  qui  lui  est  affecte,  par  au 
moins  un  electro-aimant  (23),  affecte  ä  cet  espace, 
qui  est  relie  au  dispositif  de  regulation  et  de  com- 
mande  de  champ  magnetique  (32). 

15.  Machine  de  jeu  selon  la  revendication  14,  caracte- 
risee  en  ce  que  le  corps  de  jeu  (7)  est  pourvu  peri- 
pheriquement  de  fentes  (45)  ou  d'un  nombre  defini 
de  petits  aimants  (47),  au  corps  de  jeu  (7)  etant  as- 
socies  radialement  plusieurs  aimants  ä  champ  tour- 
nant  (46). 

16.  Machine  de  jeu  selon  l'une  des  revendications  1  ä 
15,  caracterisee  en  ce  que  le  corps  de  jeu  (7)  est 
deplacable  horizontalement  et  ä  celui-ci  sont  asso- 
cies  un  ou  plusieurs  aimants  ä  champ  tournant  (46) 
au-dessus  ou  au-dessous  du  corps  de  jeu  (7). 

17.  Machine  de  jeu  selon  l'une  des  revendications  1  ä 
16,  caracterisee  en  ce  qu'au  corps  de  jeu  (7)  sont 
associes  d'une  part  un  detecteur  (50)  avec  un  emet- 
teur  et  d'autre  part  un  detecteur  (51  )  avec  un  recep- 
teur,  qui  sont  relies  ä  un  dispositif  de  regulation  cor- 
respondant  (49). 

18.  Machine  de  jeu  selon  les  revendications  1  ä  17,  ca- 
racterisee  en  ce  que  les  corps  de  jeu  (7)  sont  en 
une  matiere  magnetisable. 

19.  Machine  de  jeu  selon  les  revendications  1  ä  18,  ca- 
racterisee  en  ce  que  les  corps  de  jeu  (7)  sont  des 
billes,  des  rouleaux,  des  parallelepipedes,  des  cu- 
bes  et/ou  des  corps  geometriques  similaires. 

20.  Machine  de  jeu  selon  les  revendications  1  ä  1  9,  ca- 
racterisee  en  ce  que  chacun  des  tubes  (6)  presente 

ä  ses  extremites  superieures  un  clapet  mobile  (25), 
faisant  varier  la  section  transversale  d'ouverture  du 
tube. 

5  21.  Machine  de  jeu  selon  les  revendications  1  ä  20,  ca- 
racterisee  en  ce  que  le  clapet  mobile  (25)  est  relie 
ä  un  dispositif  de  reglage  (26)  mecanique  ou  com- 
mande  par  processeur. 

10  22.  Machine  de  jeu  selon  les  revendications  1  ä  21  ,  ca- 
racterisee  en  ce  chaque  corps  de  jeu  (7)  est  pourvu 
sur  son  pourtour  exterieur  de  symboles  (8)  visibles 
dans  la  fenetre  de  lecture,  decidant  en  fin  de  jeu 
d'un  gain  ou  d'une  perte. 

15 
23.  Machine  de  jeu  selon  l'une  des  revendications  1  ä 

22,  caracterisee  en  ce  que  le  corps  de  jeu  (7)  pre- 
sente  une  surface  peripherique  exterieure  en  forme 
de  facettes,  chaque  facette  contenant  differents 

20  symboles  (8). 

24.  Machine  de  jeu  selon  la  revendication  1  ,  caracteri- 
see  en  ce  que  sur  la  surface  peripherique  exterieure 
du  corps  de  jeu  (7)  sont  fixes,  ä  intervalles  reguliere, 

25  des  aimants  permanents  (46)  de  faible  puissance. 

25.  Machine  de  jeu  selon  l'une  des  revendications  1  ä 
23,  caracterisee  en  ce  que  le  corps  de  jeu  (7)  est 
conforme  comme  un  cylindre  tournant  autour  de 

30  son  axe  longitudinal,  avec  roue  ä  ailettes  situee  ä 
l'interieur. 

26.  Machine  de  jeu  selon  l'une  des  revendications  1  ä 
24,  caracterisee  en  ce  le  corps  de  jeu  (7)  presente 

35  des  dispositifs  de  guidage  d'air  disposes  sur  son 
pourtour  exterieur. 

27.  Machine  de  jeu  selon  les  revendications  1  ä  26,  ca- 
racterisee  en  ce  qu'au-dessous  des  tubes  (6)  est 

40  dispose  un  afficheur  ä  ecran  (44)  ou  un  afficheur  ä 
bände  lumineuse  pour  la  representation  d'un  menu, 
d'un  plan  de  gain  et/ou  d'autres  informations. 

28.  Machine  de  jeu  selon  les  revendications  1  ä  27,  ca; 
45  racterisee  en  ce  qu'au-dessus  des  tubes  est  prevue 

une  fente  d'introduction  de  pieces  de  monnaie  (35) 
et/ou  une  fente  d'introduction  de  billets  (37)  et/ou 
une  fente  d'introduction  de  cartes  ä  puce  (38)  pour 
le  paiement  des  mises  de  jeu. 

50 
29.  Machine  de  jeu  selon  les  revendications  1  ä  28,  ca- 

racterisee  en  ce  que  des  mises  de  jeu  variables, 
commandees  par  touches  peuvent  etre  selection- 
nees  pour  un  jeu. 

55 
30.  Machine  de  jeu  selon  les  revendications  1  ä  29,  ca- 

racterisee  en  ce  qu'en  presence  d'une  mise  süffi- 
sante  pour  un  jeu,  le  debut  du  jeu  s'effectue  soit 

11 
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automatiquement  de  maniere  commandee  par  or- 
dinateur,  soit  par  actionnement  d'une  manette  de 
demarrage  (45). 

31.  Machine  de  jeu  selon  les  revendications  1  ä  30,  ca_;  s 
racterisee  en  ce  qu'il  et  prevu  au  moins  un  dispositif 
de  jeu  ä  risque  (41  )  augmentant  le  gain  dejä  obtenu 
ou  le  gain  ulterieur,  en  cas  de  risque  d'une  perte. 

32.  Machine  de  jeu  selon  les  revendications  1  ä  31  ,  câ   10 
racterisee  en  ce  que  la  position  du  corps  de  jeu  (7) 
en  fin  de  jeu  dans  la  fenetre  de  lecture  respective 
(4)  est  decisive  quant  au  gain  ou  ä  la  perte. 

33.  Machine  de  jeu  selon  les  revendications  1  ä  31  ,  câ   15 
racterisee  en  ce  que  la  position  du  corps  de  jeu  (7) 
en  fin  de  jeu  dans  la  fenetre  de  lecture  respective 
(4)  est  decisive  quant  au  gain  ou  ä  la  perte,  en 
liaison  avec  le  Symbole  (8)  visible  dans  la  fenetre 
de  lecture  (4).  20 
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