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(54) SPIELVORRICHTUNG

(57) Es wird eine Spielvorrichtung beschrieben, die aus
einem Spielautomaten (1) mit jeweils an eine Anzeige
(6) angeschlossenen Speichern (3, 4) fur den Spielein- 1
satz und das Spielergebnis besteht. Diese Spielvorrich- \
tung zeichnet sich dadurch aus, daB ein Speicher fir 2u
einem Datensatz zus efafte, ausgewdhlte Daten ei-
ner Registrierkassa (9; iber eine Auswerteschaltung
(18) in den Spieleinsatzspeicher (4) des Spielautomaten
(1) einlesbar ist, der eine mit den Speichern (3, 4)
fir das Spielergebnis und den Spieleinsatz verbundene
Ausgabeeinrichtung (7) fir einen den Spielgewinn auf-
nehmenden Datentrager aufweist.

[}
w

A —

IR co7es



AT 001 176 U2

Die Erfindung bezieht sich auf eine Spielvorrichtung, bestehend aus einem Spiel-
automaten mit jeweils an eine Anzeige angeschlossenen Speichern fur den Spielein-

satz und das Spielergebnis.

Um fur Kunden einen Anreiz zu bieten, bei einem bestimmten Handelsunternehmen
einzukaufen, werden unterschiedliche Einkaufsgewinnspiele angeboten. In diesem
Zusammenhang kénnte eine besondere Wirkung erzielt werden, wenn der madgliche
Gewinn von der Héhe der Kaufsumme abhangt und vom jeweiligen Kunden selbst an
einem Spielautomaten erspielt werden kann, so daf} die unter Umstanden erspielte
Gutschrift den Einkauf um einen entprechenden Prozentsatz verbilligt. Spielautomaten
sind selbstverstandlich in vielfdltiger Ausfihrung bekannt, doch eignen sich diese
bekannten Spielautomaten fir die Durchfilhrung solcher auf die Einkaufssummen
bezogener Gewinnspiele nicht. AuBerdem ist die Gefahr eines Mibrauches nicht

aufler acht zu lassen.

Der Erfindung liegt somit die Aufgabe zugrunde. eine Spielvorrichtung zu schaffen,
die es dem Kunden eines Handelsunternehmens ermaoglicht, einen von einer regi-
strierten Einkaufssumme abhangigen Gewinn an einem Spielautomaten zu erspielen,

ohne einen MiRbrauch dieser Gewinnmoglichkeit beflrchte zu missen.

Ausgehend von einer Spielvorrichtung der eingangs geschilderten Art i6st die Erfin-
dung die gestelite Aufgabe dadurch. daR ein Speicher fur zu einem Datensatz
zusammengefalte, ausgewshite Daten einer Registrierkassa Uber eine Auswerte-
schaltung in den Spieleinsatzspeicher des Spielautomaten einlesbar ist, der eine mit
den Speichern fiir das Spielergebnis und den Spieleinsatz verbundene Ausgabeein-

richtung fir einen den Spielgewinn aufnehmenden Datentrager aufweist.
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Durch das Einlesen eines ausgewdhlten Datensatzes aus der Registrierkassa in
einen Speicher, dessen Inhalt dann in den Spieleinsatzspeicher des Spielautomaten
Ubertragen werden kann, wird in einfacher Weise sichergestellt, dall das Spielergeb-
nis unter Bericksichtigung der in die Registrierkassa eingegebenen Daten, ins-
besondere der registrierten Einkaufssumme, ausgewertet und zu einer allfalligen
Gewinnermittiung herangezogen werden kann. Der Spielgewinn wird von auften nicht
beeinflulbar (ber eine Ausgabeeinrichtung auf einen Datentréger Ubertragen, mit
dem dann der Gewinn beispielsweise in Form einer Gutschrift eingeldst werden kann.
Die Auswerteschaltung fir den in den Spieleinsatzspeicher des Spielautomaten
einlesbaren Datensatz kann nicht nur bei einem vorgegebenen Maximalwert des
Spieleinsatzes dafur eingesetzt werden, die Anzahl der Spiele festzulegen, wenn die
Einkaufssumme diesen Maximalwert Ubersteigt, sondern auch Sicherheitskennungen

und Spielberechtigungen zu Uberwachen, um Mibréauche auszuschliefien.

Besteht der Speicher fir einen Datensatz der Registrierkassa aus einer den Daten-
trager fur den Spielgewinn bildenden Magnetkarte, so wird die Spielberechtigung in
einfacher Weise durch den Besitz der Magnetkarte erreicht. In diesem Fall muld der
Spielautomat ein einerseits an die Auswerteschaltung far den Spieleinsatzspeicher
angeschlossenes und anderseits die Ausgabeeinrichtung bildendes Datenein- und -
auslesegerat fur Magnetkarten aufweisen, um vor dem Spiel den Inhalt einer einen
entsprechenden Datensatz tragenden Magnetkarte uber die Auswerteschaltung in den
Spieleinsatzspeicher des Spielautomaten einzulesen und nach dem Spiel den
alifalligen Gewinn auf die Magnetkarte zu Ubertragen, die dann fur die Gewinneinlo-
sung verwendet werden kann. Die Ubertragung eines ausgewahiten Datensatzes aus
einer Registrierkassa auf die Magnetkarte kann Uber ein geeignetes, an die Regi-
strierkassa unter Zwischenschaltung einer entsprechenden Auswerteschaltung far die
Daten angeschlossenes Dateneinlesegerat automatisch erfolgen. Mit Hilfe eines
Datenauslesegerates kénnen umgekehrt die auf den Magnetkarten verzeichneten
Spielgewinne beispieisweise zur Verrechnung mit einer Einkaufssumme in die Regi-

strierkassa eingelesen werden.
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Bei gréReren Handelsunternehmen sind die einzelnen Registrierkassen mit einem
zentralen Rechner verbunden. Eine solche Vernetzung laBt sich fur die Speicherung
der ausgewahiten Datenséatze ausnutzen. Zu diesem Zweck bildet der mit dem Spiel-
einsatzspeicher des Spielautomaten verbundene Rechner den Speicher fur die je mit
einer Kennung versehenen Datensatze der Registrierkassa, wobei der Registrier-
kassa eine Ausgabeeinheit fir die Kennung zugeordnet ist. Der Spielautomat ist bei
einer solchen Anordnung mit einer Eingabeeinrichtung fur die Kennung und mit einer
Ausleseeinheit fir die im Rechner unter der jeweiligen Kennung gespeicherten Daten-
satze zu versehen, so daR mit der Eingabe der Kennung die Spielberechtigung
erhalten wird und die unter dieser Kennung im Rechner abgespeicherten Daten
abgerufen und in den Spieleinsatzspeicher des Spielautomaten eingelesen werden.
Nach Durchfiihrung des Spieles wird das Spielergebnis mit den gespeicherten Daten
des Spieleinsatzspeichers verarbeitet und ein allfdlliger Gewinn Uber die Ausgabeein-
richtung auf einen entsprechenden Datentrager Ubertragen. Ein soicher Datentrager
kénnte aus einer Magnetkarte bestehen. In vielen Fallen ist es allerdings vorteilhaft,
die Ausgabeeinrichtung fir den den Spielgewinn aufnehmenden Datentrager als
Drucker auszubilden, mit dessen Hilfe ein entsprechender Gutschein an den Kunden

ausgegeben wird.

In der Zeichnung ist der Erfindungsgegenstand beispielsweise dargestelit. Es zeigen
Fig. 1 eine erfindungsgemaRe Spielvorrichtung in einem schematischen Blockschalt-
bild und

Fig. 2 eine der Fig. 1 entsprechende Darstellung einer Konstruktionsvariante.

Der Spielautomat 1 weist neben einer Spieleinrichrtung 2 einen Speicher 3 fur das
Spielergebnis sowie einen Speicher 4 fur den Spieleinsatz auf. Diese Speicher 3 und
4 sind an eine Auswerteschaltung 5 angeschlossen, tber die anhand des Spiel-
ergebnisses und des Spieleinsatzes ein alifalliger Gewinn berechnet wird. Der
Spieleinsatz. das Spielergebnis und ein allfdlliger Spielgewinn kdnnen' auf einer
Anzeige 6 abgelesen werden, die an die Speicher 3 und 4 sowie die Auswerteschal-
tung 5 angeschlossen ist. Mit der Auswerteschaltung 5 ist auRerdem eine Ausgabe-

einrichtung 7 fir einen das Spielergebnis aufnehmenden Datentréger verbunden, der
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dem Spielautomaten 1 entnommen werden kann, wie dies durch den Ausgabepfeil 8
angedeutet wird. Als Ausgabeeinrichtung 7 dient im dargesteliten Ausfahrungsbeispiel
nach der Fig. 1 ein Drucker fir einen Gutschein in Hohe des Spielgewinnes. Der
Spielgewinn errechnet sich aus dem Spieleinsatz aufgrund des Spielergebnisses, das

einer bestimmten prozentualen Riackvergitung zugeordnet wird.

Der Spieleinsatz wird durch die Daten einer Registrierkassa 9 bestimmt, deren
registrierte Daten, insbesondere Einkaufssumme, Kassanummer, Rechnungsdatum,
Rechnungsnummer u. dgl., einer Auswerteschaltung 10 zugefihrt werden, die bei
einer Spielberechtigung erst ab einer Mindestsumme zunéchst die Spielberechtigung
Uberprift und dann dem ausgewahiten Datensatz eine Kennung zuordnet, bevor
dieser Datensatz in einem Rechner 11 gespeichert wird. Zugleich wird die Kennung
Uber eine Ausgabeeinheit 12 z. B. zusammen mit dem Rechnungsbeleg ausgegeben.
Diese Kennung kann dann Uber eine Eingabeeinrichtung 13 in den Spielautomaten
1 beispielsweise mit Hilfe eines Tastenfeldes eingegeben werden. Uber eine Aus-
leseeinheit 14 kénnen die unter der eingegebenen Kennung im Rechner 11 abgespei-
cherten Daten in den Spieleinsatzspeicher 4 ausgelesen werden, so daR die Voraus-
setzungen zur Durchfiihrung eines Spieles mit Hilfe der Spieleinrichtung 2 gegeben
sind. Das Spielergebnis wird dann, wie beschrieben, ausgewertet und allenfalls eine
den Spielgewinn bericksichtigende Gutschrift ausgegeben. Selbstverstandlich muf3
nach dem Abrufen des einer Kennung zugeordneten Datensatzes und der Durch-
fuhrung des diesem Datensatz zugrundeliegenden Spieles der Datensatz sowoh! aus

dem Rechner 11 als auch aus dem Spieleinsatzspeicher 4 geldscht werden.

Die Spieleinrichtung nach der Fig. 2 unterscheidet sich von der nach der Fig. 1 vor
allem dadurch, daR. die registrierten Daten aus der Registrierkassa Uber die Aus-
werteschaltung 10 nicht einem Rechner. sondern einem Dateneinlesegerat 186 fur
Magnetkarten zugefiihrt werden, die den Speicher fur den jeweils Gber die Auswerte-
schaltung 10 ausgewahiten Datensatz bilden. Diese Magnetkarten berechtigen zum
Spiel und werden in ein Datenein- und -auslesegerat 16 des Spielautomaten 1
eingefuhrt, wie das durch den Pfeil 17 in der Fig. 2 angedeutet ist. Die von der

Magnetkarte abgelesenen Daten werden in einer Auswerteschaltung 18 Uberprift und
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dann in den Spieleinsatzspeicher 4 eingelesen. Die Spieleinrichtung 2 wird damit far
ein Spiel freigegeben. Das Spielergebnis wird zusammen mit dem Spieleinsatz in der
Auswerteschaltung 5 ausgewertet und der allenfalls ermittelte Spielgewinn an das
Datenein- und -auslesegerat 16 weitergeleitet, mit dessen Hilfe der alifallige Gewinn
auf die Magnetkarte Ubertragen wird. Nach dem Auswurf der Magnetkarte kann der
darauf verzeichnete Spielgewinn in Form einer Gutschrift eingelost werden. Selbst-
verstandlich muRte der Spielgewinn nicrj;él]f der Magnetkarte verzeichnet werden.
Es kénnte wie im Ausfihrungsbeispiel ﬁach der Fig. 1 ein Drucker als Ausgabeein-

richtung far den den Spielgewinn aufweisenden Datentrager vorgesehen werden.

Die dargesteliten Ausflhrungsbeispiele einer erfindungsgemaRen Spieleinrichtung
kénnen naturgemaR in vielerlei Hinsicht abgewandelt und ergéanzt werden, insbeson-
dere um hohen Sicherheitsanforderungen zu gentgen. Wesentlich ist in allen Fallen,
daR registrierte Daten einer Registrierkassa in einem Speicher gesammelt werden,
der Uber eine entsprechende Auswerteschaitung in den Spieleinsatzspeicher des
Spielautomaten ausgelesen werden kann, um anhand des Spieleinsatzes unter
Berucksichtigung des jeweiligen Spielergebnisses den Spielgewinn ermitteln zu
kénnen, der auf einen einer Ausgabeeinrichtung entnehmbaren Datentrager uber-

tragen wird.
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Anspruche:

1. Spielvorrichtung, bestehend aus einem Spielautomaten mit jeweils an eine
Anzeige angeschlossenen Speichern fur den Spieleinsatz und das Spielergebnis,
dadurch gekennzeichnet, daR ein Speicher fur zu einem Datensatz zusammen-
gefallte, ausgewdhlte Daten einer Registrierkassa (9) Uber eine Auswerteschaltung
(18) in den Spieleinsatzspeicher (4) des Spielautomaten (1) einlesbar ist, der eine mit
den Speichern (3, 4) fur das Spielergebnis und den Spieleinsatz verbundene Aus-
gabeeinrichtung (7) fur einen den Spielgewinn aufnehmenden Datentrager aufweist.
2. Spielvorrichtung nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet, daR der Speicher
fur einen Datensatz der Registrierkassa (9) aus einer den Datentrager fur den Spiei-
gewinn bildenden Magnetkarte besteht und daR der Spielautomat (1) ein einerseits
an die Auswerteschaltung (18) fir den Spieleinsatzspeicher (4) angeschlossenes und
anderseits die Ausgabeeinrichtung bildendes Datenein- und -auslesegerat (16) fur
Magnetkarten aufweist.

3. Spielvorrichtung nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet, dal ein mit dem
Spieleinsatzspeicher (4) des Spielautomaten (1) verbundener Rechner (11) den Spei-
cher fur die je mit einer Kennung versehenen Datensatze der Registrierkassa (9)
bildet, dal der Registrierkassa (9) eine Ausgabeeinheit (12) fur die Kennung zugeord-
net ist und daR der Spielautomat (1) eine Eingabeeinrichtung (13) fur die Kennung
und eine Ausleseeinheit (14) fur die im Rechner (11) unter der jeweiligen Kennung
gespeicherten Datensatze aufweist.

4. Spielvorrichtung nach einem der Anspriche 1 bis 3, dadurch gekennzeichnet,
daR die Ausgabeeinrichtung (7) fur den den Spielgewinn aufnehmenden Datentrager

aus einem Drucker besteht.



AT 001 176 U2

r . 0f
. Ol
s\\w‘\. [—t | ‘
L
| g | e
i ] :
e @ ﬁ % I I S py W
| ' |
—H Hy,
| — . .
9 L . |




AT 001 176 U2

- Cv— . G G Cr— . E—— WD SCErE——

9

- |

/‘V

¢ 9l



	BIBLIOGRAPHY
	DESCRIPTION
	CLAIMS
	DRAWINGS

