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(54)
(57) 1. Verfahren zur Ermittlung eines Verlaufs ei-
nes Speilfeldes, bestehend aus einer Mehrzahl von
Speilfeldern, die ein Startfeld mit einem Zielfeld ver-
binden.

2.1 Minzbetatigte Unterhaltungsautomaten weisen
eine Spieleinrichtung, bestehend aus einem Moni-
tor, auf. Mittels des Monitors wird u. a. ein aus Fel-
dern gebildetes Spielfeld abgebildet. Mit der Neue-
rung soll eine mdglichst groRe Varianz von Spielfel-
dern erzielt werden.

2.2 Zu diesem Zweck wird zu Beginn eines jeden
Spiels von der Steuereinheit ermittelt, wieviele Fel-
der zwischen dem Startfeld und dem Zielfeld liegen
sollen. Durch die so ermittelte Anzahl von Feldern
wird das neue Spielfeld gebildet.
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Beschreibung

[0001] Die Erfindung bezieht sich auf ein Verfahren
zur Ermittlung eines Verlaufs eines Spielfeldes, beste-
hend aus einer Mehrzahl von Spielfeldern, die ein Start-
feld mit einem Zielfeld verbinden, gemal dem Oberbe-
griff des Patentanspruches 1.

[0002] Aus der DE 37 02 134 C2 ist ein miinzbetatig-
tes Spielgerat bekannt, welches zur Wiedergabe eines
Spielfeldes in Form eines gitterférmigen Wegenetzes
fur einen von einem Startfeld aus zu einem von mehre-
ren moglichen Zielfeldern zufallsgesteuert laufenden
Lichtpunkten, und mit einem einen Zufallsgenerator ent-
haltenden Videoprozessor zur Steuerung des gesamten
Spielablaufes, umfaft. Durch Betatigung der zugeord-
neten Bedienelemente kann ein wegenetzlaufender
Lichtpunkt im Bereich von Knotenpunkten seine Lauf-
richtung verandern. Von Nachteil ist jedoch dabei, da®
zwischen dem Startfeld und dem Zielfeld ein konstan-
tes, unverandertes Wegenetz vorliegt. Durch den
gleichbleibenden Start-Ziel-Verlauf entsteht bei dem
Spieler sehr schnell eine Eintdnigkeit, die zum Abbruch
des Spielgeschehens fiihrt.

[0003] Aufgabe der Erfindung ist es, einen gattungs-
bildenden miunzbetatigten Unterhaltungsautomaten
derart weiterzubilden, dal® der Spielablauf abwechs-
lungsreicher und mit gréRerem Spielanreiz stattfindet.

[0004] Diese Aufgabe wird erfindungsgemaf durch
die kennzeichnenden Merkmale der Patentanspriiche 1
und 6 gel6st.

[0005] Weitergehende Ausgestaltungen sind den Un-
teranspriichen entnehmbar.

[0006] Das erfindungsgemale Verfahren weist den
Vorteil auf, dal® der Verlauf des Spielweges vom Start-
feld zum Zielfeld zum einen stets eine unterschiedliche
Lange und zum anderen einen unterschiedlichen Ver-
lauf zum vorangegangenen Spiel aufweist. Auch die An-
zahl méglicher Kreuzungspunkte der Spielwege ist un-
terschiedlich, so daR der Spieler von Spiel zu Spiel eine
neue interessante und abwechslungsreiche Spielsitua-
tion vorfindet, wodurch ein Spielmidigkeitseffekt nicht
so schnell auftritt und dem Spieler fortlaufend ausrei-
chend Unterhaltung und Spielspannung angeboten
wird.

[0007] Die Erfindung wird in der nachfolgenden Be-
schreibung anhand eines Ausflihrungsbeispieles, das
in der Zeichnung dargestellt ist, ndher erlautert. Es
zeigt:

Figur 1:  eine Vorderansicht eines Spielgerates nach
der Erfindung und

Figur 2:  eine Prinzipdarstellung des schaltungsge-
mafen Aufbaues des Spielgerates nach Fi-
gur 1 als Block schaltbild.

[0008] Ein minzbetatigtes Spielgerat 1 besitzt einen

Farbbildschirm 2, auf dem ein Spielfeld 3 in Form eines
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Innenstadtplanes dargestellt ist. Der Innenstadtplan
umfallt im wesentlichen verschiedenfarbige Felder 4,
die zu einem Strallenzug zusammengeflgt sind, der ein
Startfeld 5 und mindestens ein Zielfeld 6, 7 umfaf3t. Un-
terhalb des Farbbildschirmes 2 ist ein Anzeigemittel 8
zur Darstellung des DM-Guthabenstandes in Form ei-
nes elektronischen Displays angebracht, mit dem der
Status des Minzguthabens anzeigt wird. Oberhalb des
Farbbildschirmes 2 ist eine Miinzeinwurféffnung 9 vor-
gesehen, der eine Geldriickgabetaste 10 zugeordnet
ist. Unterhalb des Farbbildschirmes 2 befinden sich Be-
dienelemente 11 - 15, die mit einer nicht naher darge-
stellten microprozessoraufweisenden Steuereinheit
verbunden sind. Durch Betatigung der Bedienelemente
11 - 15istder Ablauf des Spielgeschehens beeinflulibar.
Die Auswirkungen einer Betatigung eines Bedienele-
mentes werden nachfolgend naher erlautert. Das
Wegenetz des Innenstadtplans beginnt an dem gemein-
samen Startfeld 5. Von diesem Startfeld 5 aus bilden die
einzelnen Felder 4 aneinandergereiht Strallenzlige, die
an den Zielfeldern 6, 7 miinden. Zwischen dem Startfeld
5 und den Zielfeldern 6, 7 liegt eine unterschiedliche An-
zahl von Feldern 4.

[0009] Benachbart zu dem Spielfeld 3 sind in einem
Anzeigebereich 16 des Farbbildschirmes 2 zwei Spiel-
symbole mit zugeordnetem Wiirfel 17, 18 angeordnet.
Nach einer Betatigung des Bedienelementes 15 werden
von einem Pseudozufallsgenerator der nicht ndher dar-
gestellten Steuereinheit erzielte Ergebnisse mit den
Wirfeln 17, 18 dargestellt. Mit den vom Warfel 17 an-
gezeigten Punkten kann der Benutzer des Spielgerates
1 seine Figur im Spielfeld bewegen. Das Spielgerat 1
bewegt mit der vom Wiirfel 18 angezeigten Punktzahl
seine Figur im Spielfeld vom Startfeld 5 zum Zielfeld 6,
7 weiter. Der Benutzer des Spielgerates 1 kann durch
Betatigung der Bedienelemente 11 - 14 bestimmen, in
welche Richtung sich seine Figur fortbewegen soll. Der
Benutzer des Spielgerates 1 versucht nunmehr, mit der
geringsten Anzahl von Feldern 4 vom Startfeld 5 das
Zielfeld 6, 7 zu erreichen.

[0010] Zu Beginn eines jeden gemiinzten Spieles
wird mittels eines Pseudozufallsgenerators der Steuer-
einheit aus einer vorgegebenen Anzahl von Feldern 4
ermittelt, wieviele Felder 4 zwischen dem Startfeld 5 und
den Zielfeldern 6, 7 angeordnet werden sollen. Entspre-
chend der Zahl der zwischen Startfeld 5 und Zielfeld 6,
7 zurtickzulegenden Felder 4 verandert sich die Position
des Zielfeldes 6 und des Zielfeldes 7. Die Position des
Startfeldes 5 wird beibehalten.

[0011] InderFigur2istein Blockschaltbild 20 als Prin-
zipdarstellung des schaltungsgemafRen Aufbaues des
minzbetéatigten Spielgerates 1 dargestellt. Das miinz-
betatigte Spielgerat 1 umfallt eine Steuereinheit 21 mit
einem einen Pseudozufallsgenerator umfassenden Mi-
krocomputer sowie einen Videoprozessor 22. Der Vi-
deoprozessor 22 versorgt den Farbbildschirm 2 und ist
mit der Steuereinheit gekoppelt, die mit einer Miinzein-
heit 23, den Bedienelementen 11 - 15 und einer Toner-
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zeugung 24 mit einem zugehdrigen elektromagneti-
schen Wandler 25 verbunden ist. Eine Versorgungsein-
heit 26 Gbernimmt die Spannungsversorgung des ge-
samten Spielgerates 1. Von einem Netztrafo werden die
erforderlichen Spannungen abgeleitet, gleichgerichtet
und den verschiedenen Baugruppen des Spielgerates
1 zur Verfligung gestellt.

Patentanspriiche

1.

Verfahren zur Ermittlung eines Verlaufs eines Spiel-
feldes, bestehend aus einer Mehrzahl von Feldern,
die ein Startfeld mit einem Zielfeld verbinden, fir ei-
nen minzbetatigten Unterhaltungsautomaten mit
einer Spieleinrichtung und einer einen Microcom-
puter umfassenden Steuereinheit flr die Ablauf-
steuerung, Bedienelemente, die mit der Steuerein-
heit verbunden sind und durch deren Betatigung
der Spielablauf beeinfluBbar ist,

dadurch gekennzeichnet,

daR zu Beginn eines jeden Spieles von der Steuer-
einheit ermittelt wird, wieviele Felder 4 zwischen
dem Startfeld 5 und den Zielfeldern 6,7 liegen.

Verfahren nach Anspruch 1,

dadurch gekennzeichnet,

daR aus einer vorgegebenen Anzahl von Feldern 4
mit einem Pseudozufallsgenerator der Steuerein-
heit die Anzahl der zur Verwendung kommenden
Felder 4 ermittelt wird.

Verfahren nach Anspruch 1 und/oder 2,

dadurch gekennzeichnet,

daB zwischen dem Startfeld 5 und den Zielfeldern
6, 7 eine unterschiedliche Anzahl von Feldern 4 an-
geordnet ist.

Verfahren nach einem oder mehreren der vorange-
gangenen Anspriiche,

dadurch gekennzeichnet,

daB die Position des Startfeldes 5 in der als Farb-
bildschirm 2 ausgebildeten Spieleinrichtung kon-
stant ist.

Verfahren nach Anspruch 1 und/oder 2,

dadurch gekennzeichnet,

daB zu Beginn eines Spieles von der Steuereinheit
mittels eines Pseudozufallsgenerators ermittelt
wird, welches der in der Steuereinheit hinterlegten
Wegenetze eines Innenstadtplanes mit der als
Farbbildschirm 2 ausgebildeten Spieleinrichtung
zur Anzeige gebracht wird.

Vorrichtung zur Durchfiihrung des Verfahrens nach
Anspruch 1 und/oder 5,

dadurch gekennzeichnet,

daR die Spieleinrichtung als Farbbildschirm 2 aus-
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gebildet ist.



EP 1 298 601 A2




EP 1 298 601 A2

Bildschirm

B

Videoprozessor

26
21
e Tf/
Versorgungs- ) ) Ton -
einheit Steuereinheit erzeugung
Minz - Bedientaste
einheit -

|
/ 11-15

' Fig. 2
3 :

20



	Bibliographie
	Beschreibung
	Ansprüche
	Zeichnungen

