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Spielautomat.

6) Bei einem Spielautomat, der durch Einwurf von

Miinzen oder Spielmarken betitigbar ist, sind meh-

rere drehbare Walzen oder Scheiben vorhanden, die E}_‘_
-2

Il

I|
)
‘ l
=Nl
|

—

durch eine Antriebsvorrichtung in Bewegung gesetzt
werden konnen. Je nach der Position, in welcher diese

B

zahimechanismus betitigt. Die Vorgange werden von ei-
nem Steuersystem (20) beeinflusst. Um unterschiedliche
Spielarten zu ermdglichen, und um die Wartungs- und
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Reparaturarbeiten zu vereinfachen, ist eine Programm- N
vorrichtung (22) vorhanden, die in Form einer Steck- 2 I
baugruppe auswechselbar ausgebildet ist. - |
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PATENTANSPRUCHE
1. Spielautomat, der durch Einwurf von Miinzen oder
Spielmarken betitigbar ist, wobei der Automat ein Steuersy-
stem aufweist, das eine Signal-Verarbeitungsvorrichtung und
mindestens eine Programmvorrichtung enthilt, gekennzeichnet

“

durch eine Mehrzahl auswechselbarer Programmvorrichtungen

(22), die einzeln in das Steuersystem einsetzbar sind, zur Lie-
ferung unterschiedlicher Programminformationen fiir die Si-
gnal-Verarbeitungsvorrichtung (20), um unterschiedliche ein-
gespeicherte Spiele spielen zu kénnen.

2. Spielautomat nach Patentanspruch 1, dadurch gekenn-
zeichnet, dass jede Programmvorrichtung (22) in Form einer
Steckbaugruppe ausgebildet ist.

3. Spielautomat nach Patentanspruch 1, dadurch gekenn-
zeichnet, dass das Steuersystem als ein abnehmbarer Teil des
Automaten ausgebildet ist.

4. Spielautomat nach Patentanspruch 3, dadurch gekenn-
zeichnet, dass das Steuersystem eine modulartige Einheit ist,
welche die Signal-Verarbeitungsvorrichtung (20) enthilt, wo-
bei diese Einheit zur 16sbaren Verbindung mit der elektrischen
Schaltung des Automaten ausgebildet und so eingerichtet ist,
dass sie die Programmvorrichtungen (22) in losbarer Verbin-
dung aufnimmt.

5. Spielautomat nach einem der Patentanspriiche 1 bis 4
mit drehbaren, Symbole tragenden Scheiben oder Walzen, da-
durch gekennzeichnet, dass das Steuersystem mit einer Ab-
fiihlanordnung (1) zur Feststellung der Position der bewegli-
chen Scheiben oder Walzen der Maschine versehen ist.

6. Spielautomat nach einem der Patentanspriiche 1 bis 5,
dadurch gekennzeichnet, dass das Steuersystem mit Schaltern
(2) verbunden ist, die beim Betrieb des Automaten betitigt
werden, und dass die Verarbeitungsvorrichtung (20) so einge-
richtet ist, dass elektronische Schaltvorrichtungen (3, 5) mittels
eines peripheren Umsetzers (23) betitigbar sind.

7. Spielautomat nach einem der Patentanspriiche 1 bis 6,
dadurch gekennzeichnet, dass Multiplexverfahren zum Zufiih-
ren von Information an die und/oder von der Verarbeitungs-
vorrichtung (20) verwendet werden. :

8. Spielautomat nach einem der Patentanspriiche 1 bis 7,
dadurch gekennzeichnet, dass ein Impulsgenerator (9) an ei-
nen Unterbrechereingang der Verarbeitungsvorrichtung (20)
angeschlossen ist zur Unterbrechung der Verarbeitungsvor-
richtung (20) und dass ein Uberpriifungsvorgang bei Zufiih-
rung jedes Impulses an diesen Eingang in Gang setzbar ist.

9. Spielautomat nach Patentanspruch 8, dadurch gekenn-
zeichnet, dass der Impulsgenerator (9) eingerichtet ist, um ei-
nen Impuls fiir jede Halbperiode einer Wechselstromnetz-
quelle zu erzeugen.

10. Spielautomat nach Patentanspruch 8, dadurch gekenn-
zeichnet, dass die Verarbeitungsvorrichtung (20) eingerichtet
ist, um auf den Anfang eines Verarbeitungsprogramms zu
springen, falls der Uberpriifungsvorgang einen fehlerhaften
Zustand feststellt.

11. Spielautomat nach Patentanspruch 8, dadurch gekenn-
zeichnet, dass der Impulsgenerator (9) verwendet wird, um
¢ine Zufallszeitperiode zum Steuern einer Operation auf Zu-
fallsbasis zu bestimmen. :

12. Spielautomat nach einem der Patentanspriiche 1 bis 11
mit einem Miinzmechanismus, dadurch gekennzeichnet, dass

- der Mechanismus einen Unterbrechereingang der Verarbei-
tungsvorrichtung (20) steuert, so dass in diesen Mechanismus
eingesetzte Miinzen oder Spielmarken auch dann kreditiert
werden, wenn die Verarbeitungsvorrichtung eine Verarbei-
tungsoperation durchfiihrt.

13. Spielautomat nach Patentanspruch 1, dadurch gekenn-
zeichnet, dass die Programmvorrichtung durch einen Mehr-
fachstecker an das Steuersystem angeschlossen ist und eine
programmierbare Priifvorrichtung zur Priifung der Arbeits-
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weise des Steuersystemes an den besagten Mehrfachstecker
anschliessbar ist.

Die Erfindung betrifft einen Spielautomat, der durch Ein-
wurf von Miinzen oder Spielmarken betitigbar ist, wobei der
Automat ein Steuersystem aufweist, das eine Signal-Verarbei-
tungsvorrichtung und mindestens eine Programmvorrichtung
enthilt.

Bei Unterhaltungsmaschinen dieser Art mit drehbaren
Walzen oder Scheiben, die Symbole wie Bildzeichen, Ziffern
oder Buchstaben tragen, werden diese Elemente bei Spielbe-
ginn in Drehung versetzt. Wenn danach mit einer dem Spieler
sichtbar gemachten Kombination die Walzen oder Scheiben
zur Ruhe kommen, wird ein Belohnungsmechanismus bettigt,
falls die sichtbar gemachte Kombination vorbestimmter Natur
ist.

Bei einem Spielautomat dieser Art ist es notwendig, die
Position der drehbaren Walzen oder Scheiben zu identifizieren
und zu bewerten, wenn sie zur Ruhe kommen, damit je nach
deren Lage der Belohnungsmechanismus angemessen betitigt
oder nicht betitigt werden kann. Zur Identifizierung und Be-
wertung werden in jeder Walze verschiedene Anordnungen
von Lichern geschaffen, die verschiedenen Stopp-Positionen
entsprechen, und eine Schar lichtempfindlicher Vorrichtungen
durch diese Lécher hindurch beleuchtet, so dass verschiedene
elektrische Ausgiinge fiir verschiedene Stopp-Positionen erhal-
ten werden, wobei die elektrischen Ausginge einer elektroni-
schen Bewertungsschaltung zugefiihrt werden. Eine Einrich-
tung dieser Art ist in der britischen Patentschrift Nr. 1 368 622
beschrieben.

Bei dieser bekannten Einrichtung ergeben sich Probleme,
wenn, um eine Spielvielfalt mit solchen Maschinen zu ermégli-
chen, diese von Zeit zu Zeit modifiziert werden sollen, hin-
sichtlich der Identitit der Symbole oder Kennzeichen und/oder
der Bewertung der aus diesen erhaltenen Kombinationen. Die
Tatsache, dass es zur Anpassung notwendig ist, die Identifizie-
rungs- und/oder Bewertungsschaltung zu modifizieren oder die
Lochanordnungen in den drehbaren Walzen zu variieren, ver-
grossert die Herstellungskosten betréchtlich. Die Durchfiih-
rung von Anderungen erfordert einen grossen elektrischen und
elektronischen Schaltungsaufwand, wodurch die Herstellung
und auch die Reparatur- und Wartungsarbeit kompliziert und
teuer werden.

Aufgabe der Erfindung ist die Schaffung eines Spielauto-
maten, der einfach und billig in der Herstellung, Wartung und
Reparatur ist und der sich leicht an verschiedene Axten von
Spielen anpassen ldsst.

Die Erfindung, mit der diese Aufgabe geldst wird, ist ge-
kennzeichnet durch eine Mehrzahl von auswechselbaren Pro-
grammvorrichtungen, die einzeln in das Steuersystem einsetz-
bar sind, zur Lieferung unterschiedlicher Programminforma-
tionen fiir die Signal-Verarbeitungsvorrichtung, um unter-
schiedliche eingespeicherte Spiele spielen zu kénnen.

Dadurch wird die Herstellung wesentlich vereinfacht, da
die Herstellung einer Mehrzahl von Spielautomaten mit identi-
schen standardisierten Steuersystemen mit Ausnahme der Pro-
grammvorrichtungen erméoglicht wird, wobei diese Programm-
vorrichtungen fiir die verschiedenen Maschinen untereinander
gleich oder unterschiedlich sein kénnen.

Auf diese Weise ist es nicht erforderlich, ein getrenntes
Steuersystem fiir jede Maschine zu entwickeln, so dass stan-
dardisierte Steuersysteme auch dann verwendet werden kén-
nen, wenn Maschinen mit unterschiedlichen Konstruktions-
merkmalen (wie verschiedene Betriebsmechanismen) herge-
stellt werden, da die Unterschiede durch die abnehmbaren
Programmvorrichtungen angepasst werden kdnnen.



Beispielsweise kénnen bei einem Spielautomaten mit Sym-
bolen die Walzen oder Scheiben mit den darin befindlichen
Léchern und somit die Art des Spieles dadurch gedndert wer-
den, dass eine andere Programmvorrichtung verwendet wird,
wodurch die Notwendigkeit entfillt, die Walzen oder Scheiben
durch solche mit unterschiedlichen Lochanordnungen zu erset-
zen. In gleicher Weise konnen auch Anderungen in den Aus-
zahlungswerten der Miinzen oder Spielmarken leicht angepasst
werden.

Weiterhin werden die Wartungs- und Reparaturarbeiten
wesentlich erleichtert. Somit kann es zweckmadssig sein, ein
Lager an Ersatzsteuersystemen zu halten, so dass bei einem
Fehler ein installiertes Steuersystem auch an Ort und Stelle
bequem ersetzt werden kann.
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Die Schaffung einer abnehmbaren Programmvorrichtung 15

erleichtert ferner das Priifen, indem die vorhandene Pro-
grammvorrichtung entfernt und durch eine andere Vorrichtung
mit einem speziellen Priifprogramm zur Unterstiitzung der
Fehlersuche leicht eingesetzt werden kann. Dies erleichtert die
Fehlersuch- und Reparaturarbeit fiir am Aufstellungsort téti-
ges Reparaturpersonal.

Die Erfindung ist jedoch nicht auf Maschinen mit auf
drehbaren Walzen oder Scheiben angebrachten Symbolen be-
schrankt, sondern kann auch im Zusammenhang mit anderen
Spielautomaten angewandt werden, die auf der Basis des Zu-
falls und/oder der Geschicklichkeit arbeiten.

In der Zeichnung ist ein Beispiel der Erfindung dargestellt
und wird nachfolgend niher beschrieben. Die Zeichnung zeigt
ein Block-Schaltbild des Steuersystems eines Spielautomaten.
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Der nachfolgend beschriebene Spielautomat ist eine Ma-
schine mit vier Walzen mit Symbolen, wie beispielsweise
Friichten, die rings um den Umfang der Walzen angebracht
sind, wobei die Walzen in einem kastenformigen, auf dem
Fussboden stehenden Gehiuse, das an seiner Vorderseite ein
Fenster hat, drehbar angeordnet sind. Wihrend des Spiels wer-
den die Walzen durch Driicken eines Knopfes oder dergleichen
in Drehung versetzt, nachdem durch Einsatz einer oder meh-
rerer Miinzen oder Spielmarken durch einen Schlitz im Ge-
héuse ein Miinzenmechanismus des Spielautomaten betétigt
worden ist. Die Drehung der Walzen kann dadurch bewirkt
werden, dass solenoidbetitigte Mechanismen in Funktion ge-
setzt werden. Die Stillsetzung der Walzen kann durch Zufall
oder Handbetitigung dadurch veranlasst werden, dass Sperr-
klinken solenoidbetitigter Mechanismen mit gezahnten Um-
fingen der Walzen in Eingriff gebracht werden, so dass jede
Walze in einer aus einer Mehrzahl (beispielsweise 20) vorbe-
stimmter Positionen stillgesetzt werden kann. In jeder solchen
Position wird ein entsprechendes Symbol jeder Walze durch
das Fenster sichtbar. s

Wenn die Walzen zur Ruhe kommen, werden Scharen licht-
empfindlicher Vorrichtungen 1 durch die Locher in den Wal-
zen hindurch beleuchtet, wobei eine unterschiedliche Loch-
anordnung fiir jede Position jeder Walze vorhanden ist, so
dass die elektrischen Ausginge der Scharen 1 fiir die Positio-
nen, bei denen die Walzen zum Stillstand kommen, kennzeich-
nend sind. Die elektrischen Ausgénge werden bewertet, und
ein Belohungsmechanismus wird betitigt, falls die Kombina-
tion der Stopp-Positionen der Walzen einer vorbestimmten
Gewinnkombination der sichtbaren Symbole entspricht. Der
Belohnungsmechanismus kann das Auszahlen von Miinzen
oder Miinz- oder Spielmarken und/oder die Gewahrung freier
Spiele od. dgl. umfassen. .

Gemdss der iiblichen Praxis kann der Spielautomat eine
Anhaltevorrichtung haben, wodurch mindestens eine Walze
nach Belieben des Spielers durch Driicken eines geeigneten
Knopfes stillgesetzt und festgehalten werden kann. Eine solche
Anhaltevorrichtung kann dem Spieler auf einer Basis verfiig-
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bar gemacht werden, die in zufilliger oder vorbestimmter
Weise bestimmt werden kann.

Die soweit beschriebene Anordnung ist der in der briti-
schen Patentschrift Nr. 1 368 622 offenbarten dhnlich, und es
wird auf diese Patentschrift hinsichtlich der Funktionsschrei-
bung einer solchen Anordnung Bezug genommen.

Abweichend von der vorgenannten bekannten Anordnung
hat jedoch der vorligende Spielautomat ein Steuersystem, wie
in der Zeichnung dargestellt ist, und umfasst einen Mikropro-
zessor 20, der iiber Steuer-, Adressen- und Datenschienen an
einen Speicher 21 mit wahlfreiem Zugriff, einen Festwertspei-
cher und/oder einen programmierbaren Festwertspeicher 22,
eine Taktvorrichtung 7, eine Stromversorgung 8, einen Im-
pulsgenerator 9 und eine periphere Anschluss- oder Anpas-
sungseinheit 23 angeschlossen ist. Die Anpassungseinheit 23
wirkt als Umsetzer, indem sie gleichzeitige Kombinationen von
Signalen in sequentielle Digitalsignale und umgekehrt umsetzt,
und hat Dateneingangsklemmen, die mit den vorgenannten
Scharen lichtempfindlicher Vorrichtungen 1 und mit Schaltern
2 verbunden sind, die dem Miinzmechanismus und anderen
Betétigungsschaltern 2 der Maschine zugeordnet sind. Daten-
ausgangsklemmen sind mit Schalttransistoren 3 verbunden, die
an Lampen 4 und an mit Solenoiden 6 verbundene Triacs
(Zweirichtungs-Thyristoren) 5 angeschlossen sind.

Im Betrieb werden Eingangssignale an die periphere An-
passungseinheit 23 ansprechend auf die von dem Spieler vor-
genommene Aktion von den dem Miinzenmechanismus zuge-
ordneten Schaltern 2 und von Betitigungsschaltern 2 zuge-
fiihrt, die vom Spieler von Hand betétigt werden, wie Haupt-
steuerknopf, «Halte»-Knopfe und dergleichen. Diese Ein-
gangssignale werden in sequentielle Digitalsignale umgewan-
delt, die zu dem Mikroprozessor 20 gelangen. Die von den Si-
gnalen iibertragene Information wird in Verbindung mit der in
dem Speicher 21 mit wahlfreiem Zugriff und in dem Festwert-
speicher bzw. in dem programmierbaren Festwertspeicher 22
gespeicherten Information verarbeitet. Sequentielle Signale
werden dann an die periphere Anpassungseinheit PIA gelie-
fert, die bewirken, dass Signale an ausgewihlte Triacs 5 und an
ausgewdhlte Transistoren 3 angelegt werden, um diese zu trig-
gern. Die betitigten Triacs 5 sind an zugehorige Solenoide 6
angeschlossen, die bewirken, dass die Walzen in Drehung ver-
setzt, die Walzen gestoppt und die eingeworfenen Miinzen re-
gistriert werden und so weiter. Die Transistoren 3 betétigen
zugehorige Lampen 4, so dass eine visuelle Anzeige des Be-
triebszustandes der Maschine erfolgt.

Wenn die Walzen zum Stillstand kommen, wird ein Signal
von der peripheren Anpassungseinheit 23 an zugehorige
Transistoren 3 angelegt, was bewirkt, dass Lampen 4 zur Be-
leuchtung der lichtempfindlichen Vorrichtungen 1 durch die
Locher in den Walzen betitigt werden. Kombinationen von Si-
gnalen von den lichtempfindlichen Vorrichtungen 1 werden
dann an die Anpassungseinheit 23 angelegt und von dem Mi-
kroprozessor 20 in Verbindung mit den Speichern 22 verarbei-
tet. In dem Fall, dass eine Gewinnkombination identifiziert
wird, wird ein Signal an bestimmte Triacs 5 und an bestimmte
Transistoren 3 angelegt, um zu bewirken, dass ein Beloh-
nungsmechanismus betétigt wird, um Miinzen oder Spielmar-
ken auszuzahlen. Ferner werden Lampen 4 betitigt, um an-
zuzeigen, dass ein Gewinn erzielt worden ist. Zusétzlich kann
nach dem Verarbeiten der Information von den lichtempfindli-
chen Vorrichtungen 1 eine «Halte»-Vorrichtung zusammen
mit einer geeigneten Anzeigelampe 4 betitigt werden, oder es
kann eine andere Aktion erfolgen.

Im einzelnen arbeitet das Steuersystem folgendermassen:
Der Mikroprozessor 20 wird von der Stromversorgung 8 mit
Energie gespeist und fiihrt aufeinanderfolgende Verarbei-
tungsoperationen durch, wenn er aufeinanderfolgende Impulse
von der Taktvorrichtung 7 erhilt. Der Speicher 21 mit wahl-
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freiem Zugriff wird verwendet, um wihrend der Verarbeitung
erzeugte Information zu speichern, die sich beispielsweise auf
den zeitlichen Ablauf der Drehung der Walzen, auf den Betrag
des Geldes oder der Spielmarken und auf die Anzahl der dem
Spieler kreditierten Spiele und dergleichen beziehen kann. Der
Festwertspeicher 22 liefert eine Dauerspeicherung der Infor-
mation, die sich auf die Interpretation von Daten bezieht, die .
an den Mikroprozessort 20 geliefert und von diesem erzeugt
werden. Dies kénnen beispielsweisé Informationen sein, die
sich auf die Interpretation von Daten von den lichtempfindli-
chen Vorrichtungen 1 in Form von dem Spieler sichtbaren
Symbolen auf den Walzen beziehen, oder Informationen, die
sich auf die Interpretation von Daten von den Maschinenbeté-
tigungsschaltern 2 in Form von entsprechenden Maschinen-
funktionen beziehen, oder Informationen, die sich auf die In-

(V]
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15

terpretation von Mikroprozessorausgingen in Form von zu be- -

tatigenden individuellen Triacs 5 und Transistoren 3 beziehen,
oder Informationen, die sich auf die Menge der an den Mikro-
prozessor 20 gelieferten Daten in Form von Gewinn- und Ver-
lustsituationen beziehen, od. dgl..

Um die Schaltung auf ein Minimum zu reduzmren, konnen
Multiplexverfahren verwendet werden. So konnen beispiels-
weise die den Walzen zugeordneten Scharen lichtempfindlicher
Vornchtungen 1 mit der peripheren Anpassungseinheit 23
iiber eine gememsame Gruppe Leitungen 10 verbunden wer-
den, und eine entsprechende einzelne zusitzliche Leitung 11
kann zwischen jeder Schar 1 und der Anpassungseinheit 23
vorgesehen werden. Ausgangssignale von den llchtempfmdh-
chen Vorrichtungen jeder Schar 1 werden nur tiber die Leitun-
gen 10 der Anpassungseinheit 23 zugefiihrt, wenn ein Freiga-
besignal iiber die entsprechende zusitzliche Leitung 11 iiber-
tragen wird. Solche Freigabesignale werden an die zusétzlichen
Leitungen 11 sequentiell angelegt, so dass die Ausgangssignale
von den Scharen 1 sequentiell an die Anpassungseinheit 23 ge-
langen.

In gleicher Welse konnen zwei Sitze der Triacs 5, von de-
nen jeder beispielsweise sieben Triacs umfasst, die {iber eine
gemeinsame Gruppe von sicben Leitungen 12 mit der periphe-
ren Anpassungseinheit 23 verbunden sind, und eine weitere .
Leitung 13 zum Auswihlen des gewiinschten Triacsatzes hin-
sichtlich der Plazierung in Betriebsverbindung mit der Anpas-
sungseinheit 23 iiber die Gruppe der Leitungen 12 vorgesehen
sein. Wenn ein O-Signal an die Leitung 13 angelegt wird, wird
ein Triacsatz in eine solche Betriebsverbindung gebracht, und
wenn ein 1-Signal an die Leitung 13 angelegt wird, wird der
andere Satz in eine solche Betriebsverbindung gebracht. Falls
gewiinscht, kann eine dhnliche Anordnung fiir die Schalttran51—
storen 3 verwendet werden.

Weiterhin kann eine digitale Sichtvorrichtung (micht ge-
zeigt), bei der eine Mehrzahl von digitalen Sichteinheiten mit
7-Segment-Leuchtdioden beispielsweise zur digitalen Anzeige
der kreditierten Anzahl von Spielen, Miinzen oder Marken
verwendet wird, iiber eine allen Sichteinheiten gemeinsame
Gruppe von sieben Leitungen und eine entsprechende zusétzli-
che Leitung fiir jede Einheit mit der peripheren Anpassungs-
einheit 23 iiber die Schalttransistoren 3 oder andere Vorrich-
tungen verbunden sein. In diesem Fall kann jede Einheit nur

dann betitigt werden, wenn ein Freigabesignal an der entspre- .

chenden zusitzlichen Leitung vorhanden ist. Um eine kontinu-
ierliche Sichtanzeige zu ergeben, werden die Einheiten wie-
derholt sequentiell unter der Steuerung von sehr schnellen se-
quentiellen Steuerimpulsen betitigt, die in einer im folgenden
beschriebenen Weise hergestellt werden kdnnen.

Weiterhin kann im Hinblick auf die weitgehende Reduzie-
rung des Verdoppelungsaufwandes fiir die Schaltung der Spei-
cher 22 die Moglichkeit zur maskierenden oder verdeckenden
Interpretation von Triacs und/oder Schalttransistoren 3 enthal-
ten, so dass es durch die Einbeziehung eines Schrittes, mit dem

20

ein solches Maskieren oder Verdecken bewirkt wird, in ein

“Verarbeitungsverfahren ermdglicht wird, die Triacs 5 und/oder

Schalttransistoren 3 zum Durchfiihren alternativer Funktionen,
falls dies gewiinscht wird, zu verwenden, ohne die in dem Spei-
cher 22 aufgezeichnete Interpretation zu unterbrechen.

Im Hinblick auf die Probleme der weitgehenden Reduzie-

rung, die sich infolge eines Fehlers des Steuersystems ergeben,

wird vorgesehen, dass die Arbeitsweise des Steuersystems in
regelmissigen Intervallen iiberpriift wird. Dies wird unter der
Steuerung des Impulsgenerators 9 bewirkt, der iiber die Steu-
erschiene mit dem iiblichen, nichtmaskierbaren Eingang des
Mikroprozessors 20 verbunden ist. Der Impulsgenerator wird
von einem Wechselstromnetz gespeist und enthélt eine nichtge-
gléttete Vollweggle1chr1chterschaltung, die mit einer Schmitt-
Triggerschaltung verbunden ist, die einen scharfen Impuls an-
sprechend auf jede kleine Welle des Ausgangs der Gleichrich-
tungsschaltung liefert, wobei solche Impulse in Intervallen von
10 ms auftreten. Da jeder dieser Impulse an den nichtmaskier-
baren Eingang des Mikroprozessors 20 angelegt wird, werden
normale Verarbeitungsoperationen zeitweilig stillgesetzt. Der
Mikroprozessor 20 fiihrt dann ein kurzes Uberpriifungspro-
gramm durch, das beispielsweise die Priifung von Daten in ge-
wililten Positionen des Speichers 21 mit wahlfreiem Zugriff

- einschliesst. Eine-solche Uberpriifung erfolgt daher alle 10 ms.
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Wenn kein Fehler gefunden wird, setzt der Mikroprozessor 20
sein unterbrochenes Hauptverarbeitungsprogramm fort. Wenn
ein Fehler gefunden wird, kann sich der Mikroprozessor 20
durch Springen auf den Anfang seines Hauptverarbeitungspro-
gramms iiber ein Sprungprogramm des Speichers 22 zuriick-
stellen.

Der Mikroprozessor 20 kann auch zum Zuriickstellen ver-
anlasst werden, wenn eine Verfilschung oder Stdrung in der

" Maschine angezeigt wird, beispielsweise wenn innerhalb der

35

Maschine Storsignale von einem benachbarten Signalgeber an-
gezeigt werden. Der Mikroprozessor 20 kann auch so einge-
richtet sein, dass er auf Riickstellung fiir beispielsweise zwei
Sekunden nach dem Einschalten der Maschine gehalten wird,

" um eine Aufwirmungszeit zu ermoglichen.
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Die 10-ms-Impulse von dem Generator 9 konnen auch
dann als Steuerimpulse verwendet werden, wenn eine multi-
plexarbeitende, digitale Sichtvorrichtung verwendet wird, wie

_zuvor beschrieben wurde.

Weiterhin kénnen solche Impulse verwendet werden, um
die zuféllige Variation in der Stillsetzzeit fiir die Walzen einzu-
fithren. So kann jede Walze so eingerichtet sein, dass sie nach

. einem Zeitraum anhilt, der gleich der Summe eines entspre-
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chenden vorbestimmten Zeitintervalls und eines zusétzlichen
kleinen Zeitintervalls ist. Das zusétzliche kleine Zeitintervall
wird von einer Takt- oder Zeitsteuerungsfunktion des Spei-
chers 21 mit wahlfreiem Zugriff erhalten. Das heisst, der Spei-
cher 21 wird wiederholt iiber eine Zéitsteuerungsperiode durch
die Impulse von dem Generator 9 zuwachsartig gespeist. Das

_genannte kleine Zeitintervall ist gleich dem Zeitverlauf vom

Anfang einer solchen Periode zu dem Zeitpunkt, wenn der

- Spieler den Hauptsteuerknopf der Maschine driickt, um die

Walzen in Drehung zu versetzen.

Der iibliche Eingang des Mikroprozessors 20 zur Unter-
brechung der Anforderung wird durch Schalter des Miinzen-
mechanismus gesteuert, so dass beim Einsatz einer Miinze
oder Marke das Hauptverarbeitungsprogramm unterbrochen
werden kann, um zu erméglichen, dass in die Maschine einge-
setzte Miinzen oder Marken auch dann kreditiert werden,
wenn das Spiel in Gang ist: Ubliche Sperrmechanismen, wel-
che die Einfiigung von Miinzen oder Marken wihrend des
Spiels verhindern, knnen daher wegfallen.

Wie auf der Zeichnung ersichtlich ist, konnen der Mikro-
prozessor 20 und zugeordnete Bauelemente einschliesslich des
Speichers 21 mit wahlfreiem Zugriff, der peripheren An-



schluss- oder Anpassungseinheit 23 und der Bauelemente 3,
5,7, 8, 9 in Form einer standardisierten modulartigen Einheit
ausgebildet sein, die in einer Metallgehdusekonstruktion un-
tergebracht ist, die an ihrem Platz in der Maschine abnehmbar
befestigt ist und elektrische Stecker zur l9sbaren Verbindung
der Schaltung der Einheit mit der Schaltung und den elektri-
schen Bauelementen (wie den Bauelementen 2, 4, 6) der Ma-
schine hat. Der Speicher 22 kann in Form eines Moduls aus
einer gedruckten Schaltungskarte gebildet sein, die in einem
Kunststoffgehiuse eingeschlossen ist und einen Mehrfachstek-
ker hat, der in eine geeignete Fassung in der modulartigen
Einheit gestopselt werden kann, wobei der Speicher-Modul so

eingerichtet ist, dass er an seinem Platz abnehmbar durch eine -

solche Steckverbindung allein oder in Verbindung mit einer
geeigneten zusitzlichen 16tbaren Halteklammer od. dgl. gehal-
ten wird. Auf diese Weise kann eine beliebige Anzahl von Ma-
schinen mit Walzen mit derselben Lochanordnung und mit
dem gleichen standardisierten Modul vorgesehen werden. Sol-
che Unterschiede im Spiel zwischen verschiedenen Maschinen
konnen bei der Herstellung und auch danach am Aufstellungs-
ort dadurch erreicht werden, dass unterschiedlich program-
mierte Speicher 22 eingesetzt, ersetzt oder vorhandene Spei-

cher 22 modifiziert werden, wihrend gleichzeitig die Symbole "

auf den Walzen gedndert werden, beispielsweise durch Ver-
wendung von Streifen, welche die Symbole tragen, die rings
um die Walzen gelegt werden konnen, wodurch die anfingli-
che Herstellung und die spitere Modifizierung vereinfacht
werden kénnen. Beispielsweise kann eine standardisierte,
formgepresste Kunststoffwalze mit eingepressten Lochern
verwendet werden. Weiterhin kann durch die Verwendung von
genormten Bauelementen die Reparatur- und Wartungsarbeit
besonders im Hinblick auf die Bequemlichkeit, mit der Ersatz-
teile gelagert werden konnen, stark vereinfacht werden. Wei-
terhin kann infolge der Verwendung eines abnehmbaren Spei-
chers 22 in Verbindung mit einem genormten Modul die Prii-
fung des Steuersystems in einfacher Weise durch Einsatz einer
geeigneten Priifvorrichtung in das Steuersystem anstatt des
Speichers 22 bewirkt werden.

Diese Priifvorrichtung kann ein geeigneter programmierter
Speicher bzw. Festwertspeicher 22 oder eine andere Speicher-
vorrichtung sein, die in der folgenden Weise arbeitet: Zuerst
instruiert die Priifvorrichtung den Mikroprozessor 20, eine be-
sondere Verarbeitungsoperation durchzufithren. Wenn das Re-
sultat mit einem vorbestimmten, in der Priifvorrichtung aufge-
zeichneten Ergebnis iibereinstimmt, schreitet die Priifvorrich-
tung automatisch zu dem néchsten Priifprogramm fort. Wenn
ein Fehler im Mikroprozessor 20 oder in zugehorigen Bauein-
heiten vorhanden ist, schreitet die Priifvorrichtung nicht zum
nichsten Priifprogramm fort. In diesem néchsten Priifpro-
gramm betitigt die Priifvorrichtung aufeinanderfolgend
Schalttransistoren 3, so dass die zugeordneten Lampen be-
leuchtet werden. Die Folge wird wiederholt, bis die Priifvor-
richtung zu ihrem nichsten Priifprogramm fortgeschritten ist,
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was durch Driicken des Hauptsteuerschalters der Maschine
bewirkt wird. In dem néchsten Priifprogramm werden die
Triacs aufeinanderfolgend wiederholt betitigt, wodurch die
Betitigung der zugeordneten Solenoide veranlasst wird, bis der
Hauptsteuerschalter wieder gedriickt wird. In einem Endprii-
fungsprogramm werden die Walzen der Reihe nach rings um
ihre zwanzig Positionen jeweils eingeteilt oder indexiert, und
bei jeder Position werden die Ausgénge der Vorrichtungen 1
gegen Information in der Priifvorrichtung tiberpriift. Das Inde-
xieren wird durch Zufiihren von zeitlich festgelegten Impulsen
zum Erregen der Solenoide fiir die Walzen bewirkt, und die
Zeiteinstellung der Impulse kann zweckmdssig von dem Aus-
gang des Impulsgenerators 9 abgeleitet werden. :

Es wird bemerkt, dass bei dieser Priiffolge die die Priifung
durchfiihrende Person keine ausfiihrliche Kenntnis der Ar-
beitsweise der Maschine besitzen muss. Statt dessen kann eine
solche Person die Maschine in der folgenden vereinfachten
Weise priifen:

Wenn die Priifvorrichtung nicht zu dem Priifprogramm
fortschreitet, das die Transistorschalter 3 betétigt, werden die
zugeordneten Lampen 4 nicht beleuchtet, und es ist wahr-
scheinlich, dass ein Bauelement des Steuersystems fehlerhaft
ist. Dann kann die modulartige Einheit des Steuersystems ent-
fernt und durch eine neue modulartige Einheit ersetzt werden,
was bequem am Aufstellungsort erfolgen kann.

Bei fortschreitendem Priifprogramm werden die Schalter
3 betitigt, worauf alle Lampen 4 nacheinander leuchten, falls
keine der Lampen oder die zugeordnete Schaltung fehlerhaft
sind. Es erfolgt eine Sichtanzeige des fehlerhaften Zustandes.
In gleicher Weise wird ein Solenoid 6 nicht betétigt, wenn die
Triacs 5 ausfallen oder die zugehorige Schaltung fehlerhaft ist.

Beim Priifprogramm werden die Walzen in der speziellen
Position stillgesetzt, bei der eine Abweichung aufgetreten ist.

Die modulartige Einheit des Steuersystems kann auch,
wenn dieses nicht in der Maschine installiert ist, beispielsweise
als Priifung nach der Herstellung der modulartigen Einheit, in
einer der oben beschriebenen Priiffolge dhnlichen Weise da-
durch gepriift werden, dass die Priifvorrichtung oder eine dhn-
liche Priifvorrichtung mit der modulartigen Einheit und diese
mit einer Maschinensimulationsvorrichtung verbunden werden,
die aufweist: Mit Anzeigelampen verbundene Schaltstufen zum
Simulieren der Schalter 3 und der Triacs 5 der Maschine, vier
den Abfiihlvorrichtungen 1 der Maschinenwalzen entspre-
chende Schaltersitze und den Maschinenschaltern entspre-
chende Schalter. Bei dieser Anordnung werden die Anzeige-
lampen in vorbestimmter Weise sequentiell betétigt, wenn kein
fehlerhafter Zustand vorhanden ist, wobei die den Abfiihlvor-
richtungen 1 entsprechenden Schaltersitze anstelle des Walzen-
indexierverfahrens der vorgenannten Priiffolge von Hand be-
tétigt werden.

Die Erfindung ist nicht auf die Anwendung auf Friichte-
symbole verwendende Maschinen mit Walzen beschrénkt, son-
dern kann auch auf andere Maschinen angewandt werden.
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