EP 0803 111 B1

) WA IRMINAERERID
(19) 0 European Patent Office

Office européen des brevets (1) EP 0 803 111 B1
(12) EUROPAISCHE PATENTSCHRIFT
(45) Verdffentlichungstag und Bekanntmachung des (51) Intcle: GO7F 17/34
Hinweises auf die Patenterteilung:
02.09.1998 Patentblatt 1998/36 (86) Internationale Anmeldenummer:
PCT/DE96/00031

(21) Anmeldenummer: 96900506.5

(87) Internationale Verdffentlichungsnummer:
(22) Anmeldetag: 05.01.1996 WO 96/21913 (18.07.1996 Gazette 1996/33)

(54) GELDBETATIGTES UNTERHALTUNGSGERAT
MONEY-OPERATED ENTERTAINMENT MACHINE
APPAREIL DE DIVERTISSEMENT DECLENCHE PAR PIECES DE MONNAIE

(84) Benannte Vertragsstaaten: * SCHATTAUER, Jiirgen
AT DEES GBIT NL D-55595 Hiffelsheim (DE)
(30) Prioritat: 10.01.1995 DE 19500431 (74) Vertreter: Becker, Bernd, Dipl.-Ing.
Patentanwiélte
(43) Verdffentlichungstag der Anmeldung: BECKER & AUE
29.10.1997 Patentblatt 1997/44 Saarlandstrasse 66

55411 Bingen (DE)
(73) Patentinhaber: NSM AKTIENGESELLSCHAFT

55411 Bingen (DE) (56) Entgegenhaltungen:
DE-A- 2 803 894 DE-A- 3 717 593
(72) Erfinder: DE-C- 4 307 800 US-A- 4892 310
¢ BUCHHOLZ, Andreas US-A- 5088 737

D-55424 Miinster-Sarmsheim (DE)

Anmerkung: Innerhalb von neun Monaten nach der Bekanntmachung des Hinweises auf die Erteilung des européischen
Patents kann jedermann beim Europaischen Patentamt gegen das erteilte europdische Patent Einspruch einlegen.
Der Einspruch ist schriftlich einzureichen und zu begriinden. Er gilt erst als eingelegt, wenn die Einspruchsgebuhr
entrichtet worden ist. (Art. 99(1) Europaisches Patentibereinkommen).

Printed by Jouve, 75001 PARIS (FR)



1 EP 0803 111 B1 2

Beschreibung

Die Erfindung betrifft ein geldbetéatigtes Unterhal-
tungsgerat mit einer Symbol-Spieleinrichtung, die auf
frei beweglichen, Symbole tragenden Spielkdrpern
nach deren Stillsetzung hinter zugehdrigen Ablesefen-
stern ein Spielergebnis anzeigt, und mit einer rechner-
gesteuerten Steuereinheit fir den gesamten Spielab-
lauf.

Aus der DE-C3-28 03 894 ist ein munzbetatigtes,
einen Gewinn in Aussicht stellendes Spielgerat be-
kannt, mit in mindestens einem einsehbaren Spielfeld
freibeweglichen und mindestens teilweise unterschied-
lich gestalteten Spielmerkmaltragern, auf denen Sym-
bole aufgetragen sind und entsprechend deren Endstel-
lung im Spiel in einem mit Erkennorgan versehenen Er-
kennbereich Gewinne gegeben werden kénnen. Dabei
werden die Spielmerkmaltrager mittels Luft innerhalb
des Spielfeldes durchgewirbelt. Die Durchwirbelung er-
folgt in einem ballonférmig ausgebildeten Spielfeld, das
an seinem unteren Ende einen Hals aufweist, der in den
Erkennbereich mindet, an dessen Unterseite eine
durch ein Magnetsteuerventil beeinfluBbare Duse zur
Luftzufuhr vorgesehen ist. Bei Spielende wird die Luft-
zufuhr abgestellt und die im ballonférmigen Spielfeld
durcheinandergewirbelten Spielkdrper fallen zuféllig 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.

Durch diese Lésung wird zunachst ein gasférmiges
Medium, namlich Luft, dazu verwendet, eine Mehrzahl
von Spielkdrpern im Spielfeld aus einer Ruheposition
anzuheben und danach in nicht zu beeinflussenden Be-
wegungsbahnen zu verwirbeln. Eine Festlegung eines
Teils der Anzahl der Spielkdérper 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 Méglichkeit einer Anderung des
Positionsniveaus am Endes eines Spiels ist nicht még-
lich, nAmlich da einerseits die Schwerkraft der Spielkdr-
per deren Endposition im Erkennerbereich bzw. im Ab-
lesefenster bestimmt und andererseits eine Vielzahl von
Spielkérpern in einem Spielfeld enthalten sind.

Es ist daher Aufgabe der vorliegenden Erfindung,
ein geldbetatigtes Unterhaltungsgerat zu schaffen, das
eine neue Art von einen Gewinn in Aussicht stellenden
Spielen erméglicht, wobei das Spielergebnis von der
Position der Spielkérper relativ zueinander und von de-
ren Position innerhalb des Ablesefensters abhangig ist.

Erfindungsgeman wird die Aufgabe dadurch geldst,
dafi

- jeweils ein Spielkdrper in einer seiner auBeren
Form entsprechenden, ganz oder teilweise trans-
parenten Roéhre mittels eines gasférmigen oder
flissigen Mediums bzw. eines magnetischen oder
elektromagnetischen Feldes schwebend bewegbar
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ist;

- jeder Spielkérper innerhalb der Bewegungsbahn in
seiner Ableseposition schwebend festlegbar ist;
und

- jedem Spielkdrper auf seiner Bewegungsbahn
mehrere im Abstand des Ablesefensters angeord-

nete Positionserkennersensoren zugeordnet sind.

Mit der Erfindung wird ein neues Unterhaltungsge-
rat zur Verfligung gestellt, bei dem die Spielkérper durch
die bei Spielbeginn vom Spieler ausgeldste Beaufschla-
gung durch ein Medium in ihrer Position innerhalb ihrer
Bewegungsbahn wesentlich beeinfluBbar sind, wobei
die Spielkérper in den ganz oder teilweise transparen-
ten Réhren schwebend bewegt werden. In bevorzugter
Weise wird die Bewegungsbahn der Spielkdrper lot-
recht innerhalb der Rohren verlaufen, die dabei eben-
falls lotrecht angeordnet sind. Am Ende eines Spiels
entscheidet die Stellung der jeweiligen Spielkérper re-
lativ zueinander und in Abhéangigkeit ihrer Endposition
innerhalb des Ablesefensters liber Gewinn eines Geld-
betrages oder Verlust des Spieleinsatzes. Nehmen bei-
spielsweise bei Spielende alle Spielkérper das gleiche
Niveau im Ablesefenster ein, so kann ein Sonderspiel-
betrag gewonnen und/oder Supersonderspiele in Aus-
sicht gestellt und gewahrt werden. Die Gewinnhdhe
kann auch von der Anzahl der bei Spielende in einem
Niveau befindlichen Spielkérper abhangig gemacht
werden. Durch die Méglichkeit des Nachstartens zumin-
dest eines der Spielkdrper in den Réhren kénnen die
Gewinnchancen, der Anreiz und der Unterhaltungswert
des Spiels weiter erhdht und der Bewegungsablauf reiz-
voller gestaltet werden. Bei Spielende werden die Spiel-
kérper durch den die Gesamtsteuerung des Unterhal-
tungsgerates steuernden MikroprozeBrechner durch In-
tensitats- bzw. Niveauregulierung des gasférmigen oder
flissigen Mediums bzw. des elekiromagnetischen 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 Ausflihrungsform der Erfindung kann das
die Spielkdérper schwebend tragende und bewegende
Medium Luft, in einer anderen Ausfihrungsform Wasser
und in einer weiteren Ausflhrung des erfindungsgema-
Ben Unterhaltungsgerates ein elekiromagnetisches
Feld sein.

In den beiden erstgenannten Ausfliihrungsformen
der Erfindung weisen die Réhren an ihren Enden jeweils
eine Duse zum Zufiihren des gasférmigen oder flussi-
gen Mediums auf. Die Duse ist Uber ein Magnetsteuer-
ventil an einen Kompressor bzw. eine Pumpe ange-
schlossen, der oder die das Medium in die ganz oder
teilweise transparenten, die Spielkdrper enthaltenden
Roéhren pumpt.

Um die Intensitat 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
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des Unterhaltungsgerates eine Drucktaste flr die Start-
und/oder Stop-Funktion zugeordnet sein, die vom Spie-
ler beeinfluBt werden kann.

Des weiteren kann der Regelschalter mit dem die
Gesamtsteuerung des Unterhaltungsgerates durchfiih-
renden MikroprozeBrechner, der die Intensitat des Luft-
bzw. Wasserstromes mittels einer Luft- oder Wasser-
mengen-Regeleinrichtung von Spiel zu Spiel zufallsge-
steuert oder tastengesteuert beeinfluBt, verbunden
sein. Ein in den MikroprozeBrechner integrierter Zufalls-
generator steuert somit zufallig die Funktionen des Un-
terhaltungsgerétes. Dariiber hinaus kann der Spieler
durch Tastenbetdtigung die Intensitat des Luft- bzw.
Wasserstromes beeinflussen.

In anderer Ausbildung der Erfindung kann die Zu-
fahrung des gasférmigen oder flissigen Mediums aber
auch in konstanter Weise geregelt mittels der Luft- oder
Wassermengen-Regeleinrichtung erfolgen, wobei der
Spieler beispielsweise durch die erwahnten, die Regel-
schalter steuernden Drucktasten die Zufuhrintensitat
des Mediums beeinflussen kann.

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

In einer anderen Ausfiihrungsform der Erfindung
sind den Spielkérpern auf ihren Bewegungsbahnen je-
weils mehrere im Abstand zueinander angeordnete
Elektromagnete vorgesehen, die mit jeweils einem zu-
gehédrigen Positionserkennersensor in Wirkverbindung
stehen. In diesem Fall bestehen die Spielkdrper aus ei-
nem magnetisierbaren Material. Bei Spielende werden
die Elektromagnete zugeschaltet und somit der jeweili-
ge Spielkdrper in der ganz oder teilweise transparenten
Réhre durch den ihm am nachsten liegenden und seiner
momentanen Stellung entsprechenden Elekiromagne-
ten angezogen und in dieser Endstellung gehalten.
Gleichzeitig ermittelt der dem entsprechenden Elekiro-
magneten zugeordnete Positionserkennersensor den
Spielkérper und Ubermittelt den Impuls an den Mikro-
prozeBrechner des Unterhaltungsgeréates, der dann Ge-
winn, Verlust und/oder Supersonder-, Sonder- oder
Freispielgewahrung ermittelt.

Bei Steuerung der Spielkdrper mittels eines elektro-
magnetischen Feldes weist jede der Rdhren an minde-
stens einem oberen oder unteren Ende einen auf den
Spielkérper einwirkenden Elektromagnet und/oder Per-
manentmagneten auf, der mit einer Magnetfeld-Regel-
und Steuereinrichtung verbunden ist. In weiterer Ausbil-
dungder Erfindung kann jeder Spielkérper in einem ihm
zugeordneten freien Raum durch mindestens einen die-
sem Raum zugeordneten Elekiromagneten und/oder
Permanentmagneten bewegbar sein, der mit der Ma-
gnetfeld-Regel- und Steuereinrichtung verbunden ist.
Weiterhin kann der Spielkdérper umfangsseitig mit
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Schlitzen oder einer definierten Anzahl von Kleinma-
gneten versehen sein, wobei dem Spielkérper radial
mehrere Drehfeldmagneten zugeordnet sind. Dadurch
kann der Spielkérper in Rotation um seine Mittenachse
versetzt werden.

Ebenso wie bei den mittels gasférmigen oder flls-
sigen Mediums gesteuerten Spielkdrpern ist es auch
hier méglich, die Intensitat des elektromagnetischen
Feldes, beispielsweise nach Art eines Potentiometers
zu steuern, das zufallsgesteuert vom MikroprozeBrech-
ner oder auch durch Betadtigen der Drucktasten durch
den Spieler beeinfluBbar ist. Bei Spielende werden die
Spielkdrperinihrer momentanen Stellungim Ablesefen-
ster durch die derzeitige Magnetfeldstéarke der Elektro-
magnete gehalten.

In einer Ausfihrung der Erfindung, bei der ein die
Spielkdrper tragendes gasférmiges Medium, beispiels-
weise Luft, verwendet wird, kann jede der Réhren an
ihren oberen Enden eine bewegliche, den Réhrendff-
nungsquerschnitt verandernde 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 zusatzliche
Beeinflussung der Intensitat des in die Rdhren einge-
blasenen Luftstromes.

Die Spielkérper kénnen als Kugel, Walze, Quader,
Wirfel und/oder dergleichen geometrische Gebilde
ausgebildet sein.

Dementsprechend ergibt sich die Form der ganz
oder teilweise transparenten Réhren, in denen die
Spielkdrper schwebend gefiihrt werden. Der Spielkdr-
per kann auch als um seine Langsachse rotierender Zy-
linder mit innenliegendem Fliigelrad ausgebildet sein,
wobei das Fllgelrad durch das gasférmige oder fliissige
Medium angetrieben wird und den Spielkérper in Rota-
tion versetzt. Dariiber hinaus kann der Spielkdrper an
seinem AuBenumfang angeordnete Luftleiteinrichtun-
gen aufweisen.

Weiterhin kann jeder Spielkérper an seinem AuBBen-
umfang mit im Ablesefenster bei Spielende Uber Ge-
winn oder Verlust entscheidende sichtbaren Symbolen
versehen sein. So kann der Spielkérper eine facetten-
férmige AuBenumfangsflache aufweisen, wobei jede
Facette unterschiedliche Symbole enthalt. Die Symbole
kénnen unterschiedlichster Art sein, beispielsweise
Farbkennzeichnungen, Pfeile, Piktogramme aller Art
usw.. Wenn der Spielkérper eine geometrische Form
aufweist, die eine Rotation um seine eigene Kérperach-
se wahrend des Spiels erlaubt, so kdnnen am AuBen-
umfang des Spielkérpers verteilt jeweils unterschiedli-
che Symbole angebracht sein. Damit ergeben sich viel-
faltige Méglichkeiten der Stellung des Spielkérpers re-
lativ zu den anderen Spielkérpern am Ende des Spiels
und zwar zusatzlich zur Stellung der Spielkérper inner-
halb des Ablesefensters. Diese unterschiedlichen Sym-
bole werden durch die Positionserkennersensoren bzw.
zusatzliche Symbolerkennersensoren erfa3t und deren
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Ergebnis an den Mikroprozef3rechner Ubermittelt. Im Mi-
kroprozeBrechner sind alle méglichen durch die Spiel-
einrichtung erzielbaren Ergebnisse der Symbolstellun-
gen der einzelnen Spielkérper und die Stellung der
Spielkérper zueinander gespeichert. Wird also eine
Symbolstellung der beteiligten Spielkérper von den Er-
kennersensoren erfa3t und an den MikroprozeBrechner
weitergegeben, sorgt dieser flr die sofortige Endstel-
lung der Spielkérper mit den darauf befindlichen Sym-
bolen und damit fir den Spielausgang, worauf der Spie-
ler keinen EinfluB hat. Somit stellt die Spieleinrichtung
die vom MikroprozeBrechner ermittelte Symbol- und
Spielkérperkombination dar.

Bei Rotationsmdglichkeit der Spielkdérper um ihre
eigene Kérperachse kénnen an der Aussenumfangsfla-
che des Spielkdrpers in regelmaBigen Abstédnden Per-
manentmagnete geringer Leistung angebracht sein, so-
dafB bei Spielende der Spielkérper in seiner Endstellung
durch die Elektromagnete arretiert werden kann, um im
Ablesefenster ein Symbol des Spielkérpers sichtbar zu
machen. Die Erfindung gestattet somit auch eine Kom-
bination einer Steuerungder Spielkdrper beispielsweise
durch ein gasférmiges Medium und durch Elektroma-
gneten.

Zur Erleichterung der Handhabung des Unterhal-
tungsgerates durch den Spieler ist unterhalb der die
Spielkérper fihrenden ganz oder teilweise transparen-
ten Rdéhren eine Bildschirmanzeige oder eine Leucht-
bandanzeige zur Darstellung einer Bedienerflhrung, ei-
nes Gewinnplanes und/oder weiterer Informationen an-
geordnet.

Damit das Unterhaltungsgerat mit unterschiedli-
chen Zahlungsmitteln in Spielbereitschaft gesetzt wer-
den kann, ist weiterhin bevorzugt oberhalb der Réhren
eine Milnzeingabe und/oder eine Geldscheineingabe
und/oder eine Chipkarteneingabe fur die Entrichtung
der Spieleinsétze vorgesehen. Hierbei sind zweckma-
Bigerweise tastengesteuert variable Spieleinsétze fir
ein Spiel auswahlbar. Bevorzugt erfolgt nach dem Vor-
liegen eines ausreichenden Einsatzes fir ein Spiel der
Spielbeginn entweder rechnergesteuert automatisch
oder durch Betatigung eines Handstarthebels.

Um dem Spieler einer weitergehenden Unterhal-
tung und damit einen gréBeren Anreiz zum Spiel zu bie-
ten, ist bei einer weiteren Ausgestaltung der Erfindung
neben den Réhren mindestens eine bei Risiko eines
Verlustes den bereits erzielten oder weiteren Gewinn er-
héhende Risiko-Spieleinrichtung vorgesehen. Je nach
Gestaltung der Erfindung kann die Position des Spiel-
kérpers bei Spielende im jeweiligen Ablesefenster liber
Gewinn oder Verlust entscheidend sein. SchlieBlich
kann die Position des Spielkdrpers bei Spielende im je-
weiligen Ablesefenster in Verbindung mit dem im Able-
sefenster sichtbaren Symbol Uber Gewinn oder Verlust
entscheidend sein.

Die Erfindung wird im folgenden anhand mehrerer
Ausfiihrungsbeispieles unter Bezugnahme auf die zu-
gehdrigen Zeichnungen né&her beschrieben. In den

10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

Zeichnungen zeigt:
Fig. 1: eine Vorderansicht eines erfindungsgema-
Ben geldbetétigten Unterhaltungsgeréates;
Fig. 2: eine schematische Darstellung einer er-
sten Ausfihrungsform der Erfindung unter
Verwendung eines gasférmigen Mediums
geman Fig.1;

Fig. 3: eine schematische Darstellung einer zwei-
ten Ausflhrungsform der Erfindung unter
Verwendung eines gasférmigen Mediums
geman Fig.2;

eine schematische Darstellung einer An-
ordnung zur Erfassung eines Spielkdrpers
geman den Fig.2 und 3;

Fig. 5: eine schematische Darstellung einer weite-
ren Ausfuhrungsform der Erfindung geman
Fig.1;

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

Fig. 7: eine schematische Darstellung einer weite-
ren Ausfuhrungsform der Erfindung geman
Fig.1.

Fig. 1 zeigt das Unterhaltungsgerét 1, das ein Ge-
hause 2 aufweist, in dessen Frontseite 3 ein rechteck-
férmiges, 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 Réhren
6, die jeweils einen freibeweglichen Spielkérper enthal-
ten. Auf jeden der Spielkérper 7 sind Symbole 8 ange-
bracht. Die Anbringung dieser Symbole erfolgt derma-
Ben, daB zumindest immer ein Symbol 8 eines Spielkor-
pers 7 in den Ablesefenstern 4 an der Frontseite 3 des
Unterhaltungsgerates 1 sichtbar ist.

In Fig. 2 ist in einer ersten Ausfuhrungsform der Er-
findung die Symbol-Spieleinrichtung 5 dargestellt, die
durch ein gasférmiges Medium, namlich Luft 9 betatigt
wird. Zur Verdeutlichung des Funktionsprinzips ist die
Symbol-Spieleinrichtung 5 schematisch dargestellt.

In jeder der Réhren 6 befindet sich ein Spielkérper
7, der die Form einer Kugel besitzt. Am unteren Ende
der Réhren 6 sind diese jeweils mit einem sich verjln-
genden Bereich 10 versehen, wobei zwischen der Réh-
re 6 und ihrem sich verjiingenden Bereich 10 jeweils ein
Lochboden 11 befestigt ist. Der Lochboden 11 ist mit ei-
ner Anzahl Lécher zum Durchtritt des gasférmigen Me-
diums Luft 9 versehen. Unterhalb jedes sich verjingen-
den Bereiches 10 der Rohre 6 ist eine Dise 12 einer
Luftmengen-Regeleinrichtung 13 angeordnet, aus der
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Luft 9 in den sich verjingenden Bereich 10 der Rdhre 6
eingeblasen werden kann.

Jede Dise 12 ist Uber eine entsprechende Leitung
14 mit darin eingebauten Magnetsteuerventil 15 an ei-
nen Kompressor 16 angeschlossen, der wiederum Uber
eine Leitung 17 mit einem MikroprozeBrechner 18, der
das gesamte Unterhaltungsgerat 1 steuert, verbunden
ist.

Von jedem Magnetsteuerventil 15 fihrt eine ent-
sprechende Leitung 19 zu einem zugehdrigen Regel-
schalter 20. Diese Regelschalter 20 werden von dem
die Gesamtsteuerung des Unterhaltungsgerates 1 vor-
nehmenden MikroprozeBrechner 18 zum Einsowie Aus-
schalten und zur Steuerung der Intensitat des Luftstro-
mes durch die Disen 12 gesteuert. Die Regelschalter
20 sind dber die Leitungen 21 mit dem
MikroprozeBrechner 18 verbunden. Die Start- und/oder
Stop-Funktion der Regelschalter 20 fur die Luftstréme
kann aber auch durch entsprechende auf der Frontseite
3des Unterhaltungsgerates 1 angeordnete Drucktasten
22 ausgeldst werden.

Wenn die Réhren 6 Uber die Dusen 12 mit Luft 9
beaufschlagt werden, werden je nach Intensitat des
Luftstromes die Spielkdrper 7 lotrecht und freibeweglich
in der zugehdérigen Réhre 6 in schwebender Weise ge-
tragen und gefihrt. Um die UnregelméaBigkeit der lot-
rechten Bewegungsbahnen des jeweiligen Spielkdrpers
7 zu erhohen, kann die Intensitat der einzelnen Luftstro-
me von Spiel zu Spiel zufallsabhangig durch den Mikro-
prozeBrechner 18 gesteuert werden. Dieser Mikropro-
zeBrechner 18 halt auch den in der jeweiligen Réhre 6
befindlichen Spielkdrper 7 am Ende des Spiels, sodal
der Spielkérper 7 in seiner augenblicklichen Endstel-
lung gehalten wird.

Eine weitere Méglichkeit der momentanen Positi-
onshaltung der Spielkdrper 7 am Endes des Spieles in
den Ablesefenstern 4 kann auch durch neben oder hin-
ter den Rdéhren 6 angeordnete Elektromagnete 23 erfol-
gen. Diese Elektromagnete 23 sind beabstandet zuein-
ander entlang der Bewegungsbahn des Spielkérpers 7
angebracht. So gehért jeweils eine Anzahl Elektroma-
gnete 23 zu einer Réhre 6. Der Abstand der Elekiroma-
gnete 23 zueinander entspricht etwa den auBeren Um-
fangsabmessungen der Spielkérper 7. Jedem Elektro-
magneten 23 ist ein Positionserkennersensor 24 zuge-
ordnet.

Bei Spielende kdénnen die Luftstréme aus der Luft-
mengen-Regeleinrichtung 13 abgeschaltet wahrend
gleichzeitig die Elektromagnete 23 zugeschaltet wer-
den, wobei derjenige Elektromagnet 23, in dessen
nachster Nahe sich der Spielkdrper 7 befindet, diesen
anzieht und in seiner Endstellung halt. Bei Verwendung
von solchen Elektromagneten 23 bestehen die Spielkor-
per 7 aus einem magnetisierbaren Material. Die Positi-
onserkennersensoren 24 ermitteln die jeweilige End-
stellung des Spielkérpers 7 und geben einen Impuls an
den MikroprozeBrechner 18 weiter, der dann Gewinne
bzw. Verluste und/oder Sonderspiele usw. ermittelt. Die
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Positionserkennersensoren 24 sind auch dann erforder-
lich, wenn keine Elektromagnete 23, beispielsweise bei
konstantem Luftstrom am Spielende, vorhanden sind.

Die zweite Ausfiihrungsform gemaf Fig. 3 ent-
spricht im wesentlichen der Ausfohrungsform geman
Fig. 2, wobei gleiche Bezugsziffern gleiche Teile betref-
fen. Jedoch ist bei der Ausfiihrungsform geman Fig. 3
am oberen Ende der Réhren 6 jeweils eine Klappe 25
drehgelenkig befestigt, die beispielsweise durch ihr Ei-
gengewicht den Offnungsquerschnitt der Réhre 6 bei
Beaufschlagung der Réhren 6 mit Luft 9 durch die Luft-
mengen-Regeleinrichtung 13 verandert. Die Quer-
schnittsveranderung der Réhren 6 durch die Klappen 25
kann auch durch eine Klappen-Verstelleinrichtung 26
Uber entsprechende Leitungen 27 oder auf mechani-
sche Weise erfolgen. Die Klappen-Verstelleinrichtung
26 kann daher mit dem MikroprozeBrechner 18 des Un-
terhaltungsgerétes 1 verbunden und durch diesen ge-
steuert werden.

Fig. 4 zeigt die Anordnung eines Elekiromagneten
23 und eines Positionserkennersensors 24 um eine
Réhre 6, in der sich eine Spielkdérper 7 befindet. Der
Elektromagnet 23 ist Uber eine Leitung 28 mit einem
Verstarker 29 verbunden. Der Positionserkennersensor
24 ist mit einem Positionsregler 30 verbunden, in den
bestimmte Sollwerte 31 eingegeben werden kdénnen.
Der Positionsregler 30 und der Verstarker 29 sind eben-
falls miteinander verbunden, sodaf3 der Elektromagnet
23 und der Positionserkennersensor 24 miteinander in
Wirkverbindung stehen.

Fig. 5 zeigt eine dritte Ausfiihrungsform der Erfin-
dung, bei der eine elekiromagnetisches Feld zur Beein-
flussung des Spielkdrpers 7 in der zugehérigen Rohre
6 verwendet wird. An den jeweiligen stirnseitigen Enden
der Réhre 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
Mikroprozef3rechner 18 des Unterhaltungsgerates 1 ge-
koppelt sein und steuert die Starke des elektromagne-
tischen Feldes der zugehdrigen Elektromagnete 23.

Das erfindungsgemafe Unterhaltungsgerat 1 weist
geman Fig. 1 weitere Merkmale auf. So befinden sich
im unteren Bereich des Unterhaltungsgerates 1 mehre-
re der als Betdtigungsorgan ausgebildeten Drucktasten
22, mit denen die Rdéhren 6 der Symbol-Spieleinrichtung
5 mit einem Medium beaufschlagt und die Spielkdrper
7 gegebenenfalls nachgestartet werden kénnen. Im Fal-
le eines Gewinns kann eine Gewinnausschuttungin bar,
das heiBt durch Miinzauswurf in eine Auszahlschale 33,
oder durch Aufaddieren in einer Guthabenanzeige 34
im oberen Teil des Gehauses 2 des Unterhaltungsgera-
tes 1 erfolgen, wobei das Guthaben durch Betatigen ei-
ner neben einer Mlinzeingabe 35 angeordneten Rick-
gabetaste 36 in die Auszahlschale 33 abrufbar ist. Die
Miinzeingabe 35 sowie eine Geldscheineingabe 37 und
eine Chipkarteneingabe 38 sind an eine mit dem zen-
tralen Mikroprozef3rechner 18 verbundenen Zahlungs-
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mittel-Verarbeitungseinheit angeschlossen. Ein positi-
ves Spielergebnis kann auch darin bestehen, daf3 an
Stelle von oder zusétzlich zu einem definierten Geldge-
winn eine Anzahl von Sonderspielen gewéahrt wird, bei
denen ein Gewinnschlissel mit erhéhter Gewinnchance
zur Anwendung kommt. Die Anzahl der Sonderspiele
wird in einer Sonderspiel-Anzeige 39 dargestellt. Wei-
terhin kann ein Gewinn auch in der Gewdhrungvon 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 Ubertragen werde.
Jede Risiko-Spieleinrichtung 41 besitzt mehrere zu ei-
ner Anzeigeleiter zusammengefaBte beleuchtbare An-
zeigeelemente 42. Durch zuséatzliche Risikotasten 43
kann das Spielrisiko erhéht und ein nachsthéherer Ge-
winn oder der eingesetzte Gewinn verloren werden.

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

Des weiteren ist ein Handstarthebel 45 am Geh&u-
se 2 des Unterhaltungsgerates 1 angebracht, mit dem
ein Spielablauf ausgeldst werden kann.

Gemaf den Figuren 2 und 3 kann der Spielkérper
7 an seinem AuBenumfang angeordnete, zueinander
beabstandete Permanentmagnete 46 geringer Leistung
aufweisen, wobei bei Spielende der dem Elektromagne-
ten 23 am nachsten befindliche Permanentmagnet 46
vom Elekiromagneten angezogen und ausgerichtet
wird, sodaf immer ein Symbol 8 auf dem Spielkdrper 7
im Ablesefenster 4 der Symbol-Spieleinrichtung 5 sicht-
bar ist. Durch die Zufalligkeit der Bewegungen der Spiel-
kérper 7 in ihrer lotrechten Bewegungsrichtung und ih-
rer Drehung um ihre eigene Kérperachse werden
zwangslaufig bei Spielende unterschiedliche auf den
Spielkérpern 7 angebrachte Symbole 8 im Ablesefen-
ster 4 sichtbar.

In einer weiteren Ausfihrungsform der Erfindung
geman Fig. 6 ist jeder Spielkdrper 7 in einem freien
Raum angeordnet, wobei auf eine Fiihrung des Spiel-
kérpers 7 in einer ihm zugehdrigen Roéhre 6 verzichtet
wird. Der Spielkérper 7 wird durch einen dariiber ange-
ordneten Elekiromagneten 23 in Pfeilrichtung auf- und
abwarts bewegt, sodaf3 der Elekiromagnet 23 als Hub-
magnet ausgebildet ist. Dieser Hubmagnet wird Uber
den Positionsregler 30 gesteuert. Des weiteren ist der
Spielkérper 7 vorzugsweise von drei Drehfeldmagneten
46 umgeben und zwar in der Weise, dafB diese in einer
horizontalen Ebene um 120° versetzt zueinander ange-
ordnet sind. In Fig. 6 sind in der Vorderansicht lediglich
zwei dieser Drehfeldmagnete 46 dargestellt. Um eine
Rotation des Spielkdérpers 7 um seine Mittenachse ge-
maf dem gezeigten Pfeil zu erreichen, sind am AuBBen-
umfangdes Spielkdrpers 7 eine Mehrzahl von Schlitzen
45 angebracht, die quer zur Rotationsrichtung des

10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

Spielkdrpers 7 verlaufen. Die Position des Spielkérpers
7 wird Uber wenigstens einen Positionserkennersensor
24 erfaBt.

In der Ausfihrungsform gemaf Fig. 7 ist eine hier
dargestellte Réhre 6 der Symbol-Spieleinrichtung 5 mit
dem darin befindlichen Spielkérper 7 in horizontaler
Ebene angeordnet, sodaB sich der Spielkérper 7 in waa-
gerechter Richtung bewegt. Der AuBenumfang der
Spielkdrpers 7 ist mit einer definierten Anzahl von Klein-
magneten 47 bestlickt, um den Spielkérper 7 in Rotation
um seine Langsachse zu versetzen und dadurch unter-
schiedliche, ebenfalls auf seinem AuBenumfang befind-
liche, jedoch hier nicht dargestellie Symbole im Ablese-
fenster 4 sichtbar zu machen. Oberhalb des Spielkor-
pers 7 ist mindestens ein Drehfeldmagnet 48 angordnet,
der mit einem Regler 49 in Funktionsverbindung steht.
An beiden stirnseitigen Enden der Réhre 6 ist jeweils
ein Sensor 50 und 51 vorgesehen. Der Sensor 50 ent-
halt einen Sender und der Sensor 51 enthélt einen Emp-
fanger. Der mit dem Sender versehene Sensor 50 sen-
det ein Positionssignal des Spielkdrpers 7 an den mit
dem Empfanger versehenen Sensor 51, der dieses Si-
gnal an den Regler 49 weitergibt, der dann den Dreh-
feldmagneten 48 steuert.

Durch dieses Unterhaltungsgerat wird eine neue
Art von einen Gewinn in Aussicht stellenden Spielen er-
méglicht, wobei das Spielergebnis von der Position der
Spielkdrper relativ zueinander und von deren Position
innerhalb des Ablesefensters abhangig ist.

Patentanspriiche

1. Geldbetatigtes Unterhaltungsgerat mit einer Sym-
bol-Spieleinrichtung, die auf frei beweglichen, Sym-
bole tragenden Spielkérpern nach deren Stillset-
zung hinter zugehérigen Ablesefenstern ein Spiel-
ergebnis anzeigt, und mit einer rechnergesteuerten
Steuereinheit fiir den gesamten Spielablauf,
dadurch gekennzeichnet, daB

- jeweils ein Spielkdrper (7) in einer seiner auBe-
ren Form entsprechenden, ganz oder teilweise
transparenten Roéhre (6) mittels eines gasfér-
migen oder flissigen Mediums bzw. eines ma-
gnetischen oder elekiromagnetischen Feldes
schwebend bewegbar ist;

- jeder Spielkérper (7) innerhalb der Bewe-
gungsbahn in seiner Ableseposition schwe-
bend festlegbar ist; und

- jedem Spielkérper (7) auf seiner Bewegungs-
bahn mehrere im Abstand des Ablesefensters
(4) angeordnete Positionserkennersensoren
(24) zugeordnet sind.

2. Unterhaltungsgerat nach Anspruch 1, dadurch ge-
kennzeichnet, daB die Bewegungsbahn der Spiel-
kérper (7) vorzugsweise lotrecht ausgerichtet ist.
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Unterhaltungsgerat nach Anspruch 1, dadurch ge-
kennzeichnet, daf3 das gasférmige Medium Luft (9)

ist.

Unterhaltungsgerat nach Anspruch 1, dadurch ge-
kennzeichnet, daf3 das flissige Medium Wasser ist.

Unterhaltungsgerat nach den Anspriichen 1 bis 4,
dadurch gekennzeichnet, daf3 die Réhren (6) an ih-
ren Enden jeweils eine Dlse (12) zum Zuflhren des
gasférmigen oder flissigen Mediums aufweisen.

Unterhaltungsgerat nach den Ansprichen 1 bis 5,
dadurch gekennzeichnet, daf3 die Duse (12) Uber
ein Magnetsteuerventil (15) an einen Kompressor
(16) bzw. eine Pumpe angeschlossen ist.

Unterhaltungsgerat nach den Ansprichen 1 bis 6,
dadurch gekennzeichnet, dafl das Magnetsteuer-
ventil (15) mit einem Regelschalter (20) zum Ein-
und Ausschalten sowie zur Steuerung der Intensitat
des Luft- bzw. Wasserstromes verbunden ist.

Unterhaltungsgerat nach den Ansprichen 1 bis 7,
dadurch gekennzeichnet, daf3 dem Regelschalter
(20) auf der Frontseite (3) des Unterhaltungsgera-
tes (1) eine Drucktaste (22) fir die Start- und/oder
Stop-Funktion zugeordnet ist.

Unterhaltungsgerat nach den Anspriichen 1 bis 8,
dadurch _gekennzeichnet, daf3 der Regelschalter
(20) mit einem die Gesamtsteuerung des Unterhal-
tungsgerdtes (1) durchfiihrenden Mikropro-
zeBrechner (18), der die Intensitat des Luft- bzw.
Wasserstromes mittels einer Luft- oder Wasser-
mengen-Regeleinrichtung (13) von Spiel zu Spiel
zufallsgesteuert oder tastengesteuert beeinfluB3t,
verbunden ist.

Unterhaltungsgerat nach den Ansprichen 1 bis 9,
dadurch gekennzeichnet, daf3 die Zufihrung des
gasférmigen oder fliissigen Mediums in konstanter
Weise geregelt mittels der Luft- oder Wassermen-
gen-Regeleinrichtung (13) erfolgt.

Unterhaltungsgerat nach den Anspriichen 1 bis 10,
dadurch gekennzeichnet, daf3 die in den Réhren (6)
bewegbaren Spielkdrper (7) vorzugsweise aus ei-
nem Kunststoffmaterial bestehen.

Unterhaltungsgerat nach Anspruch 1, dadurch ge-
kennzeichnet, daf3 den Spielkdrpern (7) auf ihren
Bewegungsbahnen jeweils mehrere im Abstand zu-
einander angeordnete Elekiromagnete (23) vorge-
sehen sind, die mit jeweils einem zugehdrigen Po-
sitionserkennersensor (24) in Wirkverbindung ste-
hen.
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Unterhaltungsgerat nach Anspruch 1, dadurch ge-

kennzeichnet, daB jede der Réhren (6) an minde-

stens einem oberen oder unteren Ende einen auf
den Spielkérper (7) einwirkenden Elekiromagnet
(23) aufweist, der mit einer Magnetfeld-Regel- und
Steuereinrichtung (32) verbunden sind.

Unterhaltungsgerat nach Anspruch 1, dadurch ge-

kennzeichnet, daf3 jeder Spielkérper (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.

Unterhaltungsgerat nach Anspruch 14, dadurch ge-

kennzeichnet, daB3 der Spielkérper (7) umfangssei-

tig mit Schlitzen (45) oder einer definierten Anzahl
von Kleinmagneten (47) versehen ist, wobei dem
Spielkdrper (7) radial mehrere Drehfeldmagneten
(46) zugeordnet sind.

Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1
bis 15, dadurch gekennzeichnet, daB der Spielkdr-
per (7) horizontal bewegbar ist und diesem ein oder
mehrere Drehfeldmagneten (46) ober oder unter-
halb des Spielkdrpers (7) zugeordnet sind.

Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1
bis 16, dadurch gekennzeichnet, daf3 dem Spielkdr-
per (7) einerseits ein Sensor (50) mit einem Sender
und andererseits ein Sensor (51) mit einem Emp-
fanger zugeordnet sind, die mit einer entsprechen-
den Regeleinrichtung (49) verbunden sind.

Unterhaltungsgerat nach den Anspriichen 1 bis 17,
dadurch gekennzeichnet, daf3 die Spielkérper (7)
aus einem magnetisierbaren Material bestehen.

Unterhaltungsgerat nach den Anspriichen 1 bis 18,
dadurch gekennzeichnet, daf3 die Spielkérper (7)
als Kugel, Walze, Quader, Wirfel und/oder derglei-
chen geometrische Gebilde ausgebildet sind.

Unterhaltungsgerat nach den Anspriichen 1 bis 19,
dadurch gekennzeichnet, daB jede der Réhren (6)
an ihren oberen Enden eine bewegliche, den Rdh-
rendffnungsquerschnitt verdndernde Klappe (25)
aufweist.

Unterhaltungsgerat nach den Anspriichen 1 bis 20,
dadurch gekennzeichnet, daf3 die bewegliche Klap-
pe (25) mit einer mechanisch oder prozessorge-
steuerten Verstelleinrichtung (26) verbunden ist.

Unterhaltungsgerat nach den Anspriichen 1 bis 21,
dadurch gekennzeichnet, daf3 jeder Spielkérper (7)
an seinem AuBenumfang mit im Ablesefenster bei
Spielende Uber Gewinn oder Verlust entscheidende




23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

13
sichtbaren Symbolen (8) versehen ist.

Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1
bis 22, dadurch gekennzeichnet, daB der Spielkdr-
per (7) eine facettenférmige AuBenumfangsflache
aufweist, wobei jede Facette unterschiedliche Sym-
bole (8) enthalt.

Unterhaltungsgerat nach Anspruch 1, dadurch ge-
kennzeichnet, daf an der Aussenumfangsflache
des Spielkdrpers (7) in regelmaBigen Abstanden
Permanentmagnete (46) geringer Leistung ange-
bracht sind.

Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1
bis 23, dadurch gekennzeichnet, daB der Spielkdr-
per (7) als um seine Langsachse rotierender Zylin-
der mit innenliegendem Flugelrad ausgebildet ist.

Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1
bis 24, dadurch gekennzeichnet, daB der Spielkdr-
per (7) an seinem Auf3enumfang angeordnete Luft-
leiteinrichtungen aufweist.

Unterhaltungsgerat nach den Anspriichen 1 bis 26,
dadurch gekennzeichnet, daB unterhalb der Roh-
ren (6) eine Bildschirmanzeige (44) oder eine
Leuchtbandanzeige zur Darstellung einer Bedie-
nerfiihrung, eines Gewinnplanes und/oder weiterer
Informationen angeordnet ist.

Unterhaltungsgerat nach den Anspriichen 1 bis 27,
dadurch gekennzeichnet, dal oberhalb der Réhren
eine Milinzeingabe (35) und/oder eine Geldschein-
eingabe (37) und/oder eine Chipkarteneingabe (38)
far die Entrichtung der Spieleinsatze vorgesehen
ist.

Unterhaltungsgerat nach den Anspriichen 1 bis 28,
dadurch gekennzeichnet, dafB tastengesteuert va-
riable Spieleinsatze flr ein Spiel auswahlbar sind.

Unterhaltungsgerat nach den Anspriichen 1 bis 29,
dadurch gekennzeichnet, daf3 nach Vorliegen eines
ausreichenden Einsatzes fir ein Spiel der Spielbe-
ginn entweder rechnergesteuert automatisch oder
durch Betéatigung eines Handstarthebels (45) er-
folgt.

Unterhaltungsgerat nach den Anspriche 1 bis 30,
dadurch gekennzeichnet, daf3 mindestens eine bei
Risiko eines Verlustes den bereits erzielten oder
weiteren Gewinn erhéhende Risiko-Spieleinrich-
tung (41) vorgesehen ist.

Unterhaltungsgerat nach den Anspriche 1 bis 31,
dadurch gekennzeichnet, daB die Position des
Spielkérpers (7) bei Spielende im jeweiligen Able-
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33.
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sefenster (4) Uber Gewinn oder Verlust entschei-
dend ist.

Unterhaltungsgerat nach den Anspriche 1 bis 31,
dadurch gekennzeichnet, daB die Position des

Spielkdrpers (7) bei Spielende im jeweiligen Able-
sefenster (4) in Verbindung mit dem im Ablesefen-
ster (4) sichtbaren Symbol (8) tber Gewinn oder
Verlust entscheidend ist.

Claims

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.

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

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

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

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.

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).

Entertainment apparatus according to claims 1 to
6, characterised in that the solenoid control valve
(15) is connected to a regulating switch (20) for
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switching-on and switching-off purposes and for
controlling the intensity of the air or water flow re-
spectively.

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

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 (13)
for regulating air or water quantities from game to
game in a randomly controlled manner or in a but-
ton-controlled manner.

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 (13) for regulating the air
or water quantities.

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.

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).

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.

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
associated with this area and is connected to the
arrangement (32) for regulating and controlling the
magnetic fieid.

Entertainment apparatus according to claim 14,
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
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of rotary field magnets (46) being radially associat-
ed with the playing body (7).

Entertainment apparatus according to one of claims
110 15, 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).

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
appropriate regulating means (49).

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

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.

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.

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).

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
end of the game in the display window.

Entertainment apparatus according to one of claims
1 1o 22, characterised in that the playing body (7)
has a bevel-like outer peripheral face, each bevel
containing different symbols (8).

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 regular intervals.

Entertainment apparatus according to one of claims
110 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.

Entertainment apparatus according to one of claims
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1 to 24, characterised in that the playing body (7)
has air-conducting means disposed on its outer pe-

riphery.

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.

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.

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

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).

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.

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.

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

Machine de jeu actionnée par des piéces de mon-
naie comportant un dispositif de jeu & symboles, qui
indique un résultat de jeu sur des corps de jeu libre-
ment mobiles, portant des symboles aprés leur ar-
rét derriére des fenétres de lecture associées, et
une unité de commande commandée par ordina-
teur pour tout le déroulement du jeu,

caractérisée en ce que

- chacun des corps de jeu (7) est déplagable en
suspension dans un tube totalement ou partiel-
lement transparent (6), correspondant a sa for-
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me extérieure, au moyen d'un fluide gazeux ou
liquide ou d'un champ magnétique ou
électromagnétique ;

- chaque corps de jeu (7) peut étre fixe en sus-
pension al'intérieur de la trajectoire dans sa po-
sition de lecture ; et

- achaque corps de jeu (7) sont associés, sur sa
trajectoire, plusieurs détecteurs de position
(24), distants de la fenétre de lecture (4).

Machine de jeu selon la revendication 1, caractéri-
sée en ce que la trajectoire des corps de jeu (7) est
orientée de préférence verticalement.

Machine de jeu selon la revendication 1, caractéri-
sée en ce que le fluide gazeux est de l'air (9).

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

Machine de jeu selon les revendications 1 & 4, ca-
ractérisée en ce que les tubes (6) présentent res-
pectivement a leurs extrémités une buse (12) pour
I'admission du fluide gazeux ou liquide.

Machine de jeu selon les revendications 1 & 5, ca-
ractérisée en ce que la buse (12) est raccordée par
une valve & commande magnétique (15) & un com-
presseur (16) ou a une pompe.

Machine de jeu selon les revendications 1 & 6, ca-
ractérisée en ce que la valve &8 commande magné-
tique (15) estreliée & unrégulateur (20) pour lamise
en marche et la mise a I'arrét ainsi que pour la com-
mande de l'intensité du flux d'air ou du flux d'eau.

Machine de jeu selon les revendications 1 & 7, ca-
ractérisée en ce qu'au régulateur (20) est associé,
sur la face avant (3) de la machine de jeu (1), un
bouton-poussoir (22) pour la fonction marche et/ou
la fonction arrét.

Machine de jeu selon les revendications 1 & 8, ca-
ractérisée en ce que le régulateur (20) est relié a
un ordinateur & microprocesseur (18) effectuant
I'ensemble de la commande de la machine de jeu
(1) qui influence l'intensité du flux d'air ou du flux
d'eau, au moyen d'un dispositif de régulation de
quantité d'air ou d'eau (13), d'un jeu a l'autre, de
maniére commandée aléatoirement ou comman-
dée par touches.

Machine de jeu selon les revendications 1 a 9, ca-
ractérisée en ce que l'admission du fluide gazeux
ou liquide est régulée de maniére constante au
moyen du dispositif de régulation de quantité d'air
ou d'eau (13).
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14.
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18.
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20.
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Machine de jeu selon les revendications 1 & 10, ca-
ractérisée en ce que les corps de jeu (7) déplaca-
bles dans les tubes (6) sont réalisés de préférence
en une matiére plastique.

Machine de jeu selon la revendication 1, caractéri-
sée en ce que pour les corps de jeu (7) sont prévus,
sur leurs ftrajectoires, respectivement plusieurs
électro-aimants (23), disposés espacés les uns des
autres, qui sont chacun en liaison active avec un
détecteur de position associée (24).

Machine de jeu selon la revendication 1, caractéri-
sée en ce que chacun des tubes (6) comporte, & au
moins une extrémité supérieure ou inférieure, un
électro-aimant (23) agissant sur le corps de jeu (7),
lesquels électro-aimants sont reliés a un dispositif
de régulation et de commande de champ magnéti-
que (32).

Machine de jeu selon la revendication 1, caractéri-
sée en ce que chaque corps de jeu (7) est déplaca-
ble dans un espace libre, qui lui est affecté, par au
moins un électro-aimant (23), affecté a cet espace,
qui est relié au dispositif de régulation et de com-
mande de champ magnétique (32).

Machine de jeu selon la revendication 14, caracté-
risée en ce que le corps de jeu (7) est pourvu péri-
phériquement de fentes (45) ou d'un nombre défini
de petits aimants (47), au corps de jeu (7) étant as-
sociés radialement plusieurs aimants a champ tour-
nant (46).

Machine de jeu selon I'une des revendications 1 a
15, caractérisée en ce que le corps de jeu (7) est
déplacgable horizontalement et & celui-ci sont asso-
ciés un ou plusieurs aimants & champ tournant (46)
au-dessus ou au-dessous du corps de jeu (7).

Machine de jeu selon I'une des revendications 1 a
16, caractérisée en ce qu'au corps de jeu (7) sont
associés d'une part un détecteur (50) avec un émet-
teur et d'autre part un détecteur (51) avec un récep-
teur, qui sont reliés a un dispositif de régulation cor-
respondant (49).

Machine de jeu selon les revendications 1 a 17, ca-
ractérisée en ce que les corps de jeu (7) sont en
une matiére magnétisable.

Machine de jeu selon les revendications 1 & 18, ca-
ractérisée en ce que les corps de jeu (7) sont des
billes, des rouleaux, des parallélépipédes, des cu-
bes et/ou des corps géométriques similaires.

Machine de jeu selon les revendications 14 19, ca-
ractérisée en ce que chacun des tubes (6) présente
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22,

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

20

a ses extrémités supérieures un clapet mobile (25),
faisant varier la section transversale d'ouverture du
tube.

Machine de jeu selon les revendications 1 & 20, ca-
ractérisée en ce que le clapet mobile (25) est relié
a un dispositif de réglage (26) mécanique ou com-
mandé par processeur.

Machine de jeu selon les revendications 1 a 21, ca-
ractérisée en ce chaque corps de jeu (7) est pourvu
sur son pourtour extérieur de symboles (8) visibles
dans la fenétre de lecture, décidant en fin de jeu
d'un gain ou d'une perte.

Machine de jeu selon 'une des revendications 1 a
22, caractérisée en ce que le corps de jeu (7) pré-
sente une surface périphérique extérieure enforme
de facettes, chaque facette contenant différents
symboles (8).

Machine de jeu selon la revendication 1, caractéri-
séeen ce que sur la surface périphérique extérieure
du corpsde jeu (7) sontfixés, a intervalles réguliers,
des aimants permanents (46) de faible puissance.

Machine de jeu selon 'une des revendications 1 a
23, caractérisée en ce que le corps de jeu (7) est
conformé comme un cylindre tournant autour de
son axe longitudinal, avec roue a ailettes située a
l'intérieur.

Machine de jeu selon 'une des revendications 1 a
24, caractérisée en ce le corps de jeu (7) présente
des dispositifs de guidage d'air disposés sur son
pourtour extérieur.

Machine de jeu selon les revendications 1 a 26, ca-
ractérisée en ce qu'au-dessous des tubes (6) est
disposé un afficheur & écran (44) ou un afficheur a
bande lumineuse pour la représentation d'un menu,
d'un plan de gain et/ou d'autres informations.

Machine de jeu selon les revendications 1 a 27, ca-
ractérisée en ce qu'au-dessus des tubes est prévue
une fente d'introduction de piéces de monnaie (35)
et/ou une fente d'introduction de billets (37) et/ou
une fente d'introduction de cartes a puce (38) pour
le paiement des mises de jeu.

Machine de jeu selon les revendications 1 a 28, ca-
ractérisée en ce que des mises de jeu variables,
commandées par touches peuvent étre sélection-
nées pour un jeu.

Machine de jeu selon les revendications 1 & 29, ca-
ractérisée en ce qu'en présence d'une mise suffi-
sante pour un jeu, le début du jeu s'effectue soit



31.

32.

33.
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automatiquement de maniére commandée par or-
dinateur, soit par actionnement d'une manette de
démarrage (45).

Machine de jeu selon les revendications 1 a 30, ca-

ractérisée en ce qu'il et prévu au moins un dispositif

de jeu arisque (41) augmentant le gain déja obtenu
ou le gain ultérieur, en cas de risque d'une perte.

Machine de jeu selon les revendications 1 a 31, ca-

ractérisée en ce que la position du corps de jeu (7)

en fin de jeu dans la fenétre de lecture respective
(4) est décisive quant au gain ou a la perte.

Machine de jeu selon les revendications 1 a 31, ca-

ractérisée en ce que la position du corps de jeu (7)

en fin de jeu dans la fenétre de lecture respective
(4) est décisive quant au gain ou a la perte, en
liaison avec le symbole (8) visible dans la fenétre

de lecture (4).
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