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(54) Spielgerat

(57)  Die Erfindung betrifft ein neues Spielgerat, bei
dem verschiedene vorbekannte Spielelemente verwen-
det werden, um durch die erfindungsgemafe techni-
sche Kombination zu einem neuen Spielgerat zu kom-
men.

Erfindungsgemal besteht das Spielgerat aus der
Kombination

c¢) einer Slotmaschine mit einem Mikroprozessor
zur stdchastischen Bestimmung eines Gewinnes
bzw. Nichtgewinnes und einer zentralen Anzeige

(5) fur den Gewinn bzw. Nichtgewinn und

d) einem Pachinkospiel mit einem Spielbrett mit N&-
geln, einem Kugeleinlauf (3), zumindest einem
Sensor (6) und einem KugelauslaR (4).

Dabei ist vorgesehen, dafl zumindest ein Sensor (6) mit
dem Mikroprozessor in Verbindung steht, dall der Sen-
sor (6) durch eine in seinen Bereich gelangende Kugel
aktivierbar ist, wobei jede Aktivierung des Sensors eine
Veranderung des Gewinnes mit sich bringt.
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Beschreibung

[0001] Die Erfindung betrifft ein neues Spielgerat, bei
dem verschiedene Teile von vorbekannte Spielgeraten
verwendet werden, um durch die erfindungsgemalfe
technische Kombination zu einem neuen Spielgerat zu
kommen.

[0002] Slot-Maschinen sind seit langem bekannt und
werden vielfach auch einarmige Banditen genannt. Da-
bei wird beim Start des Spieles durch den Spieler ein
Zufallsgenerator in Gang gesetzt, dessen Lauf zu ver-
schiedenen Zeitpunkten, die zumeist der Spieler be-
stimmt, gestoppt wird und das momentane Ergebnis an-
zeigt. Wenn sich bei mehreren dieser Zwischenstopps
eine bestimmte Kombination der Ergebnisse ergibt, so
wird ein Gewinn ausgespielt. Als Anzeige istin den mei-
sten Fallen die Verwendung mehrerer sich schnell dre-
hender und koaxial zueinander angeordneten Rollen
Ublich, die beim Start alle gemeinsam in rasche Dre-
hung versetzt werden und bei den Zwischenstopps ein-
zeln nacheinander gestoppt werden und dabei Bilder
zeigen. Ein Gewinn fallt an, wenn alle Bilder gleich sind
oder wenn ein vorbestimmtes Muster erreicht wird.
[0003] Diese Darstellungsart hat geschichtliche
Griinde, da derartige Slot-Maschinen urspriinglich me-
chanisch aufgebaut waren, sodal} auch spater, nach der
Umstellung auf elektronischen Betrieb mit digitalem Zu-
fallsgenerator, diese den Spielern vertraute Darstellung
beibehalten wurde.

[0004] Von vielen Spielern als nachteilig empfunden
wird bei derartigen Slot-Maschinen, daf’ die Beeinflus-
sung der Gewinnchancen nur sehr gering ist, da diese
Apparate, insbesondere seit Einfiihrung der elektroni-
schen Bauweise, nicht mehr durch genaue Beobach-
tung an den passenden Symbolen abgefangen werden
kénnen, sondern tatsdchlich dem Zufallsprinzip unter-
liegen.

[0005] Eine ganz andere Art von Spiel ist das soge-
nannte Pachinko. Das Pachinkospiel ist ein altes asia-
tisches Kugelspiel, das auf nahezu lotrecht angeordne-
ten Brettern gespielt wird, in die eine Vielzahl von Na-
geln eingeschlagen sind, die den Lauf von kleinen Ku-
geln, heute praktisch nur mehr Stahlkugeln, verandern.
Die Stahlkugeln selbst werden mittels eines
EinschuBmechanismus entlang einer Fliihrung, die am
Brett angeordnet ist, in den oberen Bereich des Spiel-
feldes eingeschossen und rollen dann zufolge der Gra-
vitation nach unten, wobei sie eben durch die Nagel ab-
gelenkt werden. Um den Zugriff zu den Kugeln zu ver-
hindern, ist oberhalb (eigentlich eher vor) der Nagel eine
Glasplatte angebracht, durch die der Spieler den Spiel-
verlauf verfolgen kann.

[0006] Es bleibt der Geschicklichkeit des Spieles
Uberlassen, die Kugeln mit solcher Geschwindigkeit ins
Spiel zu bringen, daf sie trotz der Ablenkung durch die
N&gel in Bereiche des Brettes gelangen, die als Ge-
winnbereiche ausgewiesen sind und so Bonuspunkte,
Freispiele od.ahnl. zu gewinnen. Die Kugeln, egal ob sie
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in solche Gewinnbereiche gelangt sind oder nicht, fallen
schlieRlich durch Offnungen im Spielbrett in einen Ku-
gelvorrat zurtick, aus dem sie wieder dem Einschu3me-
chanismus zugefiihrt werden kénnen.

[0007] Bei zeitgemalien Pachinkospielen wird der
Lauf der Kugeln insbesondere in den Gewinnbereichen
mittels Sensoren Uberwacht und der Spielstand elek-
trisch oder elektronisch bestimmt und angezeigt.
[0008] Als nachteilig beim Patchinkospiel wird von
vielen Spielern angesehen, daR es praktisch kein Uber-
raschungsmoment gibt, die im Laufe langer Spielpraxis
erworbene Geschicklichkeit und die rasche Anpassung
an die Besonderheiten des jeweiligen Spielbrettes sind
zwar im Erfolgsfall befriedigend, doch stumpft die spon-
tane Freude am Spiel durch den genannten Mangel an
Uberraschungen bei vielen Spielern bald ab.

[0009] Ein Spielgerat, das diesen Problemen begeg-
nen mochte, ist aus der US 5,788,230 A bekannt. Es
handelt sich dabei um eine Slotmaschine, bei der die
angezeigten Gewinnsymbole nicht durch das Betatigen
des Spielhebels oder unabhangig davon durch einen
Zufallsgenerator ausgewahlt werden, sondern zumin-
dest teilweise durch Kugeln eines Pachinkospieles in
Abhangigkeit von deren Wegen. Das bedeutet, daR der
Spieler eigentlich Pachinko spielt, wobei das Gerat fest-
stellt, durch welche Ausgange die Kugeln das Spielfeld
verlassen und den Gewinn nach Art einer Slotmaschine
darstellt. Der Spieler weil durch die stets aktuelle An-
zeige, durch welche Ausgange Kugeln das Spielfeld
verlassen sollten, um den Gewinn zu erhéhen.

[0010] Um dabei zu einer gewissen Vohersehbarkeit
der Auszahlungen fir den Betreiber des Gerates zu
kommen, wird durch einen Zufallsgenerator, dessen
Grundeinstellungen wiederum von den vorherigen
Spielen abhangen, die Gewinnchance angepalit, was
aber, wie es in der Druckschrift heif3t, den Spielern nicht
die lllusion nimmt, ein wirklich vom Zufall abhangiges
Spiel (die fallenden Kugeln) in Kombination mit der ei-
genen Geschicklichkeit (Starke des Einwurfes, in einer
Ausgestaltung auch Betétigung von Deflektoren fur die
Kugeln) zu spielen.

[0011] Eine andere Vorrichtung ist aus der US
5,462,277 A bekannt. Diese betrifft ein Pachinkospiel,
bei dem die herabrollenden Kugeln Sensoren betatigen,
die wiederum Rollen schrittweise verdrehen, die Ge-
winnsymbole ahnlich wie bei einer Slotmaschine tragen.
Es mangelt dieser Vorrichtung aber dem Uberra-
schungs- bzw. Spannungseffekt den die zuvor genann-
te Druckschrift schaffen will.

[0012] Aus der US 5,725,210 A ist ein Pachinkospiel
bekannt, bei dem die Spielflache transparent ist, um im
gesamten Spielbereich variable Anzeigen unterbringen
zu koénnen.

[0013] Es ist aus dem gesamten Stand der Technik
keine Vorrichtung zum Spielen bekannt, deren Benut-
zung, fir den Spieler erkennbar, Uberraschungsele-
mente (Zufallsereignisse) und Belohnungen fiir seine
Geschicklichkeit so verknlipft, daf} beide Elemente ihre
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Eigenheiten und Reize behalten.

[0014] Die Erfindung bezweckt eine Spielvorrichtung
zu schaffen, bei der sowohl die Elemente der Geschick-
lichkeit als auch des Uberraschungseffektes zum Tra-
gen kommen und die somit dem Spieler neben der Be-
lohnung fiir die erlangte Geschicklichkeit, auch die
spontane Freude an der Uberraschung bietet.

[0015] Erfindungsgemall geschieht dies dadurch,
daR ein Pachinko-Brett mit einer Anzeige, bevorzugt mit
einem Bildschirm einer Slot-Maschine, verbunden ist
und daB bei Spielbeginn mittels der Slot-Maschine be-
stimmt wird, ob und gegebenenfalls in welcher Hhe ein
Gewinn ausgespielt wird und dal sodann, ausgehend
von diesem Ergebnis, durch den Spieler mittels des Pa-
chinkospieles die Hohe des schlielllich ausgespielten
Gewinnes beeinfluRt wird. Auf diese Weise wird das Er-
gebnis des Zufallsaktes zum Ausgangspunkt der Bemu-
hungen des Spielers, durch seine Geschicklichkeit das
Ergebnis méglichst positiv zu gestalten.

[0016] Die Durchflihrung erfolgt dabei so, dal} in Ab-
hangigkeit von den Sensoren des Pachinkospieles, die
von den einzelnen Kugeln aktiviert werden, der durch
die Slot-Maschine vorgegebene Gewinn verandert wird.
Dies kann beispielsweise so geschehen, dalk eine Ku-
gel, die einen Gewinnsensor aktiviert, dazu fihrt, daf
ein gewisser Betrag oder Prozentsatz des angezeigten
Betrages zu diesem dazu kommt und flr den weiteren
Spielverlauf als Grundlage kommender Veréanderungen
dient, daR® durch Aktivieren eines Verlustsensors eine
entsprechende Verringerung, in absoluten Werten oder
in Prozentsatzen, erfolgt und dann auch hier der jeweils
neu erhaltene Betrag als Grundlage fir die weitere Be-
rechnung dient.

[0017] Dazukommt, da, entweder durch Zufallsprin-
zip oder in Abhangigkeit vom bisherigen Spielverlauf
aus Gewinnsensoren Verlustsensoren werden kénnen
und umgekehrt, und daR die Spieldauer, d.h. die Zeit, in
der es durch Einwerfen von Kugeln méglich ist, den ur-
sprunglich durch die Slot-Maschine eruierten Gewinn zu
verandern, entweder fix vorgegeben ist, wobei bevor-
zugt die noch verbliebene Spieldauer angezeigt wird
oder sich in Abhangigkeit von Spielverlauf auch andern
kann, sodall beispielsweise einzelne Sensoren auf
Dauer oder nur voriibergehend einen zuséatzlichen Zeit-
bonus bei ihrer Aktivierung gewahren oder auch die
noch verbleibende Zeit verkirzen.

[0018] Es ermdglicht somit die erfindungsgemalie
Spielvorrichtung einen Spielablauf, bei dem (berra-
schende, stdchastisch gesteuerte Ereignisse auf inter-
essante und abwechslungsreiche Weise mit Ereignis-
sen kombiniert werden, die durch die Geschicklichkeit
des Spielers beeinfluBbar sind. Diese Kombination wird
im folgenden anhand der Zeichnung naher erlautert.
Diese zeigt rein schematisch die Draufsicht auf einen
Ausschnitt einer Ausflihrungsform eines erfindungsge-
malen Spielgerates.

[0019] Ein derartiges Spielgerat 1 weist eine Spielfla-
che 2 auf, die zu einem bedeutenden Teil, in der Figur
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schraffiert dargestellt, mit Nageln (nicht dargestellt) ver-
sehen ist, die den Lauf der durch die Einwurfbahn 3 ein-
geschleuderten Kugeln (heute praktisch nur mehr Stahl-
kugeln) verandern und ablenken. Kugeln, die nicht in
besondere Durchlasse fallen, verlassen die Spielflache
beim Kugelauslafl 4 und gelangen in einen nicht darge-
stellten Kugelvorrat hinter der Spielflache. Es sind auch
verschiedene Anzeigen und Sensoren auf der Spielfla-
che vorgesehen, diese werden im folgenden anhand
der Schilderung eines Spielverlaufes erlautert.

[0020] Ein wesentlicher Teil der dargestellten erfin-
dungsgemafen Vorrichtung ist eine zentrale Anzeige 5,
die bevorzugt durch einen Bildschirm bzw. Monitor aus-
gebildet ist, und auf der zu Beginn des Spieles, so wie
eingangs erlautert, ein durch stdchastische Verfahren
eines Computers oder Mikroprozessors ermittelter An-
fangsgewinn angezeigt wird. Diese Anzeige ist frei
wahlbar und auf den Geschmack des jeweils angespro-
chenen Publikums abgestimmt. So ist beim asiatischen
Publikum eine Darstellung mittels Dominosteinen be-
vorzugt, bei amerikanischem Publikum die Darstellung
mittels der bei Slot-Maschinen bekannten Walzendar-
stellungen mit Symbolen.

[0021] Ein Spielablauf kann beispielsweise folgen-
dermafRen aussehen: Nach dem Einwurf einer Miinze
oder eines Jetons und dem Driicke der Starttasten wer-
den auf der zentralen Anzeige 5 die vom Betreiber des
Spielgerates gewahlten Symbole (z.Bsp. Dominostei-
ne) sichtbar und &ndern sich bzw. ihre Anordnung durch
einen Programmablauf im zugehdrigen Mikroprozessor
mit stéchastischer Abfolge, bis sie schlieRlich einen Ge-
winn oder Nichtgewinn anzeigen.

[0022] Im Falle eines Gewinnes wird ein eigener
Spielmodus gestartet: Es wird auf der zentralen Anzeige
5 ein Zeitguthaben angezeigt, das gegen Null ablauft;
es werden Sensoren 6 am Spielbrett in Bereitschaft ver-
setzt und es wird der Kugellauf freigegeben. Nun liegt
es am Spieler, den angezeigten Gewinn durch seine
Geschicklichkeit zu erhalten bzw. zu erhéhen, indem er
die Kugeln mit solcher Geschwindigkeit durch den Ku-
gellauf 3 ins Spiel bringt, dal sie trotz der Ablenkung
durch die Nagel zu den als Gewinnsensoren ausgewie-
senen Sensoren gelangen und diese aktivieren, wo-
durch der ausgewiesene Gewinn erhdht und/oder das
Zeitguthaben verlangert wird.

[0023] Die Zeitanzeige kann optisch, beispielsweise
durch die Hohe bzw. Lange einer Leiste, oder durch Zei-
ger oder digital erfolgen, die Sensoren kénnen in vorbe-
stimmten Intervallen von Gewinnsensoren auf Verlust-
sensoren umschalten und es kdnnen besondere Ge-
winn- oder Verlustzustande entweder stéchastisch oder
aufgrund des bisherigen Spielverlaufes aktiviert wer-
den. Gelibte Spieler bringen etwa zwei Kugeln pro Se-
kunde ins Spielfeld, die Eintrittsgeschwindigkeit der Ku-
geln wird mittels eines Drehpotentiometers bestimmt,
die Beschleunigung der Kugeln erfolgt durch elektroma-
gnetische Beeinflussung.

[0024] Wenn beispielsweise der urspriinglich ange-
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zeigte Gewinn 100 Kreditpunkte sind und die zur Verfi-
gung stehende Zeit 30 Sekunden betragt, so kann vor-
gesehen sein, dafl} beim Vorbeigang einer Kugel an ei-
nem ausgewahlten und entsprechend hervorgehobe-
nem Sensor jeweils 10 Kreditpunkte von der urspriing-
lichen Anzeige in den Winpot, das ist der am Spielende
dem Spieler auszuzahlende bzw. zur Verfligung stehen-
de "Topf" verschiebt.

[0025] Am Ende dieses Spieles kann beispielsweise
der Spieler sich den Winpot auszahlen lassen, wenn
dies den vorgesehenen Mdglichkeiten zufolge der lega-
len Bestimmungen am Aufstellungsort erlaubt ist, oder
er erhalt eine entsprechende Gutschrift an Freispielen
od.dergl.. Es kann auch vorgesehen sein, daR ein vom
Spieler bestimmbarer Teil der im Winpot befindlichen
Kreditpunkte einem "Risikospiel" zugefuhrt wird, durch
das die Moglichkeit einer Erhéhung oder auch einer Er-
niedrigung oder sogar eines Totalverlustes dieses Teiles
der Kreditpunkte gegeben ist. Ein derartiges Risikospiel
kann durch Tastenbetatigung und eine besondere An-
zeige, beispielsweise die Anzeigefelder 7' fir Verdop-
pelung und 7" fur Totalverlust der gesetzten Kreditpunk-
te durchgefiihrt werden, wobei die der Spieler die Taste
mdglichst in dem Moment betétigen soll, in dem das An-
zeigefeld 7' fir eine Verdoppelung der eingesetzten
Kreditpunkte leuchtet. Die Berechnung selbst und na-
turlich auch die Anzeige erfolgt wieder iber den bereits
erwahnten Mikroprozessor.

[0026] Da dieser Spielabschnitt nicht gleichzeitig mit
dem Geschicklichkeitsabschnitt erfolgen kann, ist es
durchaus mdglich, beispielsweise das Betatigungsor-
gan fir die Freigabe einer Kugel nunmehr als Taste fir
das Auslésen des Risikospiels zu verwenden. Selbst-
verstandlich kann das Risikospiel durch entsprechende
Anzeigen und Darstellungen auf der zentralen Anzeige
5 begleitet und optisch attraktiv gestaltet werden.
[0027] Es sind auf der Figur die einzelnen Sensoren
6 und die Anzeigefelder 7', 7" einfach eingezeichnet,
ohne die nur wahrend ihrer Aktivierung bestehende op-
tische Hervorhebung. Es kénnen selbstverstandlich die
Sensoren anders angeordnet sein und es kann der
Spielverlauf anders gestaltet werden, beispielsweise in-
dem zuerst durch ein Pachinkospiel ein Grundgewinn
"erarbeitet" wird, der sodann durch den Mechanismus
des Teiles der Vorrichtung, der einer Slotmaschine ent-
spricht, vermehrt, vermindert oder verloren wird.
[0028] Wesentlich ist, dafl zumindest ein stdchasti-
scher, auf dem Zufall beruhender Spielabschnitt und zu-
mindest ein auf der Geschicklichkeit des Spielers basie-
render Spielabschnitt miteinander kombiniert werden,
wobei der eine Spielabschnitt nach Art einer Slotma-
schine ablauft und der andere nach Art des Pachinkos-
pieles.

Patentanspriiche

1. Spielgerat, bestehend aus der Kombination
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a) einer Slotmaschine mit einem Mikroprozes-
sor zur stéchastischen Bestimmung eines Ge-
winnes bzw. Nichtgewinnes und einer zentra-
len Anzeige (5) fur den Gewinn bzw. Nichtge-
winn und

b) einem Pachinkospiel mit einem Spielbrett mit
Nageln, einem Kugeleinlauf (3), zumindest ei-
nem Sensor (6) und einem KugelauslaB (4),

wobei zumindest ein Sensor (6) mit dem Mikropro-
zessor in Verbindung steht und durch eine Kugel,
die in seinen Bereich kommt, aktivierbar ist und wo-
bei jede Aktivierung des Sensors eine Veranderung
des Gewinnes mit sich bringt.

Spielgeradt nach Anspruch 1, dadurch gekenn-
zeichnet, daB es Uber eine Zeitschaltung verfiigt,
die aktiviert wird, wenn der Mikroprozessor einen
Gewinn bestimmt hat und die wahrend der Dauer
ihrer Aktivierung das EinschieRen von Kugeln er-
moglicht.

Spielgeradt nach Anspruch 2, dadurch gekenn-
zeichnet, daB es zumindest einen Sensor (6) auf-
weist, dessen Aktivierung die Dauer der Aktivierung
der Zeitschaltung &ndert.
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