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(57) Hauptanspruch: Elektronische Spielvorrichtung, mit
einem Rahmen (2);

einer am Rahmen (2) angebrachten Vorrichtung (5) zum
Fangen oder Zurilckspielen eines Spielgerats (34);

einer Bildgebung, die den Rahmen (2) zumindest teilweise
ausfullt zur optischen Anzeige von Darstellungen (31, 32, 33)
;und

einer Erkennungsvorrichtung (7) zum Erfassen von Auftreff-
position und/oder Auftreffzeitpunkt des auf die Vorrichtung
(5) zum Fangen oder Zuriickspielen des Spielgerats auftref-
fenden Spielgerats (34), wobei

die Vorrichtung (5) zum Fangen oder Zurlickspielen enthalt:
ein im Rahmen (2) gespanntes Netz ist, das das Spielgerat
(34) einen Moment fangt und dann zurlickspielt, wobei das
Netz elastisch ist und/oder mittels eines elastischen Befesti-
gungsmittels am Rahmen (2) befestigt ist, oder

ein Gewebe ist, das selbst elastisch ist und/oder mittels ei-
nes elastischen Befestigungsmittels an dem Rahmen (2) be-
festigt ist.
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Beschreibung

[0001] Die Erfindung betrifft eine elektronische
Spielvorrichtung, insbesondere ein Ballspieltor, bei-
spielsweise ein Fuliballtor oder ein Handballtor mit
elektronischer Trefferrickmeldung und audiovisuel-
ler Spielfuihrung.

[0002] Heutige Tore fiir Ballspiele wie Ful3ball oder
Handball kénnen nur bedingt von einer einzelnen
Person gespielt werden. Selbst zwei oder drei Spie-
ler sind oftmals flr ausreichende Spannung und Be-
geisterung zu wenig. Um dem Spieler wenigstens das
Ruckholen eines ins Tor gegangenen Balls zu erspa-
ren, kommen sogenannte Rebound-Sets zum Ein-
satz, welche vor dem Tor angebracht werden und mit-
tels gespannten Gewebes den Ball zurtickprallen las-
sen. Beim sogenannten Torwandschie3en wird vor
dem Fulballtor eine Barriere installiert, welche mit
Offnungen versehen ist. Trifft der Spieler in eine der
Offnungen, ist der Ball im Tor und muss von dort ge-
borgen werden. Trifft er zwar das Tor aber keine der
Offnungen, so prallt der Ball an der Barriere ab und
wird dadurch dem Spieler zuriickgespielt.

[0003] DE 28 54 165 A1 betrifft ein Spiel- und/oder
Trainingsgerat nach Art eines Ful3balltores mit einem
Torrahmen und einem dahinter befindlichen Netz und
einer dahinter befindlichen Prallplatte zum Zurilck-
spielen eines Spielgerats. Diese Druckschrift offen-
bart keine am Rahmen angebrachte Vorrichtung zum
Fangen oder Zuriickspielen eines Spielgerats.

[0004] DE 296 17 403 U1 betrifft ein Trainings-
oder Spielgerat fur insbesondere Ballspiele mit ei-
nem nach Art eines Ful3balltores ausgebildeten Tor-
rahmen, wobei eine Auftreffposition des Spielgerats
mittels im Rahmen angeordneten Sensoren erkannt
wird, und das Spielgerat mittels einer Fangvorrich-
tung zurlickgespielt wird.

[0005] DE 203 04 144 U1 betrifft ein Trainings- und
Spielgeréat fur Ballspiele, bei der keine als Netz und/
oder Gewebe ausgebildete Vorrichtung zum Fangen
oder Zurtickspielen des Spielgerats am Rahmen der
Spielvorrichtung angebracht ist.

[0006] WO 2003/011404 A2 betrifft ein Spielgerat
nach Art einer Torwand, wobei eine Riickspielvorrich-
tung als Platte ausgebildet ist, um ein Spielgerat zu-
rickzuspielen.

[0007] Der Erfindung liegt das Problem zugrunde,
dass wegen der statischen Ziele und der einge-
schrankten Ballrtickfihrung das aufs Tor schief3en
bei einem oder wenigen Spielern fir dauerhaftes
Spielvergniigen zu monoton ist. Insbesondere ist es
eine Aufgabe der Erfindung eine elektronische Spiel-
vorrichtung, insbesondere ein Ballspieltors zu schaf-

fen, das einen Spieler beim Training effizient unter-
stutzt.

[0008] Die Losung dieser Aufgabe ist dem Patentan-
spruch 1 zu entnehmen.

[0009] Vorteilhafte Weiterbildungen der Erfindung
sind in den Unteransprichen angegeben.

[0010] Die erfindungsgemale elektronische Spiel-
vorrichtung enthalt einen Rahmen, eine am Rahmen
angebrachte Vorrichtung zum Fangen, Zuriickspie-
len oder Durchlassen eines Spielgerats, die im Fol-
genden auch einfach als Ruckspielvorrichtung be-
zeichnet wird, eine Bildgebung, die den Rahmen
zumindest teilweise ausflllt, zur optischen Anzei-
ge von Darstellungen, wie beispielsweise Schriftzei-
chen, feststehenden oder bewegten Bildern, Spiel-
stédnden, etc., und eine Erkennungsvorrichtung zum
Erfassen einer Auftreffposition des auf die Riickspiel-
vorrichtung auftreffenden Spielgerats. Gemal der Er-
findung ist es auch moglich die Auftreffpositionen von
mehreren Spielgeraten, die im Wesentlichen gleich-
zeitig auftreffen zu bestimmen.

[0011] Gemal einem weiteren Aspekt der Erfindung
ist die Rickspielvorrichtung ein im Rahmen gespann-
tes Netz, das selbst elastisch ist und/oder mittels
elastischer Befestigungsmittel an dem Rahmen be-
festigt ist und das das Spielgerat einen Moment lang
fangt und dann zurickspielt. Durch das Fangen des
Spielgerats fur einen kurzen Moment ist die Erken-
nungsvorrichtung in der Lage, die Auftreffposition des
Spielgerats sicher zu detektieren.

[0012] Gemall einem weiteren Aspekt der Erfin-
dung ist die Rickspielvorrichtung ein Gewebe, das
selbst elastisch ist und/oder mittels elastischer Befes-
tigungsmittel an dem Rahmen befestigt ist. Dadurch
kann das Spielgerat einfach an den Spieler zurick-
gegeben werden.

[0013] Gemal einem weiteren Aspekt der Erfindung
ist die Ruckspielvorrichtung eine Platte, die in den
Rahmen der elektronischen Spielvorrichtung montiert
wird oder selbst den Rahmen darstellt. Das Spielge-
rat prallt von der Platte ab und wird auf diese Weise
zum Spieler zurtickgegeben.

[0014] Gemal einem weiteren Aspekt der Erfindung
wird auf ein Rlckspiel verzichtet, das Spielgerat wird
in diesem Fall beispielsweise lediglich aufgefangen
bzw. gestoppt oder einfach durchgelassen.

[0015] Gemal einem weiteren Aspekt der Erfindung
enthdlt die Bildgebung eine LED-Matrix mit einer
Mehrzahl von LEDs. Mit Hilfe der LED-Matrix kénnen
beliebige Darstellungen in dem Rahmen angezeigt
werden, beispielsweise ein Zielpunkt, den ein Spieler
mit dem Spielgerat treffen muss.
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[0016] Gemal einem weiteren Aspekt der vorliegen-
den Erfindung ist die Mehrzahl der LEDs als ein ge-
spanntes separates Netz ausgebildet. Dadurch ist es
moglich, die Bildgebung unabhéngig von der Rick-
spielvorrichtung auszutauschen, falls diese defekt ist.

[0017] Gemal einem weiteren Aspekt der vorliegen-
den Erfindung ist die Mehrzahl der LEDs mit der
Ruckspielvorrichtung integriert ausgebildet oder an
der Rickspielvorrichtung befestigt. Dadurch ist es
mdglich, eine kompaktere elektronische Spielvorrich-
tung mit weniger Einzelkomponenten zu schaffen.

[0018] Gemal einem weiteren Aspekt der vorliegen-
den Erfindung enthélt die Erkennungsvorrichtung ei-
ne Matrix von Sensoren, die gleichmalig Uber die
Ruckspielvorrichtung verteilt angeordnet sind. Durch
die Sensoren ist die elektronische Spielvorrichtung
gemal der Erfindung in der Lage, die Auftreffposition
des Spielgerats auf der Rickspielvorrichtung sicher
zu detektieren.

[0019] Gemal einem weiteren Aspekt der vorlie-
genden Erfindung enthalt die Erkennungsvorrichtung
Piezokabel, die gitterartig mit dem gespannten Netz
verdrillt oder an der Oberflache des Gewebes oder
Netzes befestigt sind.

[0020] Durch die gitterartige Anordnung der Piezo-
kabel kann genau die Position des Auftreffpunkts des
Spielgerats detektiert werden, indem der Aufprall-
druck in elektrische Signale umgewandelt wird.

[0021] GemalR einem weiteren Aspekt der vorlie-
genden Erfindung enthalt die Erkennungsvorrichtung
Zugsensoren, die zwischen dem Rahmen und der
Ruckspielvorrichtung angeordnet sind. Dadurch ist
es mdglich, die Anzahl der Sensoren, die notwendig
sind, um die Position des Aufprallpunkts des Spielge-
rats zu bestimmen, zu reduzieren.

[0022] Gemal einem weiteren Aspekt der vorlie-
genden Erfindung enthalt die Erkennungseinheit ei-
ne erste Reihe von Lichtschranken, die an einer In-
nenseite von einem der beiden den Rahmen bilden-
den vertikalen Rahmenelementen angeordnet sind,
und eine zweite Reihe von Lichtschranken, die an ei-
ner Innenseite von einem der beiden den Rahmen
bildenden horizontalen Rahmenelementen angeord-
net sind. Dadurch ist es durch einen einfachen und
kostenglinstigen Aufbau moglich, die Auftreffposition
des Spielgeréats auf der Rickspielvorrichtung genau
zu detektieren.

[0023] Gemal einem weiteren Aspekt der vorliegen-
den Erfindung kénnen Naherungssensoren, welche
beispielsweise im Rahmen untergebracht sind, die
Auftreffposition des Spielgerats bestimmen.

[0024] Gemal einem weiteren Aspekt der vorliegen-
den Erfindung kdnnte die Treffererkennung Uber ein
oder mehrere Kameras erfolgen.

[0025] Die mit der Erfindung erzielten Vorteile beste-
hen darin, dass die Ziele nun beweglich sind oder
ihre Positionen aktions- bzw. zeitgesteuert geandert
werden kdnnen. Auch Zielanzahl und ZielgroRe kon-
nen automatisch angepasst werden. Die audiovisuel-
le Trefferriickmeldung ersetzt das Verschwinden des
Balls im Loch, verglichen mit einem herkdmmlichen
TorwandschieRen, und verschafft durch die optische
(beispielsweise sich vom Treffer ausbreitende Krei-
se, rotierende Linien, Flackern des Ziels) und akusti-
sche Reizung (z. B. Jubelschreie) zusatzliches Spiel-
vergnigen. Ferner wird fur ein Ruckspiel des Balls
gesorgt. Folgende Spielvarianten sind unter anderem
mdglich (jeweils fur einen oder fur mehrere Spieler):

a) Verkleinerung des aktiven Torbereichs zur Stei-

gerung des Schwierigkeitsgrads;

b) ein oder mehrere frei platzierte Ziele (geome-

trische Objekte oder Figuren), welche ihre Grole,

Form und/oder Position dndern (stetig oder erst

nach einem Treffer);

c) Vorgabe, dass mehrere Ziele in vorgegebener

Zeit und/oder Reihenfolge zu treffen sind;

d) Schnelligkeitstraining, bei dem bestimmte Ziele

nur fir begrenzte Zeit aktiv/sichtbar sind,;

e) Einblendungen virtueller Gegner (z. B. Elfme-

terschieRen mit Torwart), welche nicht zu treffen

sind bzw. Treffer abwehren (ungdltig machen);

f) Einblendung ineinander verschachtelter Ziele

(&hnlich Zielscheibe) mit unterschiedlicher Punk-

tezahl;

g) einfaches TorschielRen ohne Ziel (lediglich mit

Trefferriickmeldung); und

h) der Benutzer programmiert sich sein Spiel

selbst.

[0026] Eine vorteilhafte Ausgestaltung der Erfin-
dung ist die Integration von Zusatzfunktionen, welche
sich die Erkennungsvorrichtung als Sensorfeld und
die Bildgebung als Bildschirm fir Eingabe-Ausgabe-
Operationen zunutzen machen. Dies kénnten sein:
— eine Jukebox zur Wiedergabe von vom Nutzer
bereitgestellten Musikstlicken (dabei erfolgt die
Titelbereitstellung via extern angeschlossenem
Gerat, Speicherkarte, Datentrager oder drahtloser
Kommunikation);
—eine simple Lichtorgel, evtl. mit Reaktion auf Um-
gebungsgerausche; und
— die Wiedergabe von Filmen.

[0027] Wie oben beschrieben, ist eine weitere vor-
teilhafte Ausgestaltung der Erfindung die Projektion
virtueller Gegner, fur deren effektives Handeln eine
Flugbahnerkennung erforderlich ist. Die Flugbahner-
kennung kdénnte beispielsweise Uber eine optische
Auswertung mittels Kamera, wie unter Bezugnahme
auf die Fig. 20 und Fig. 21 beschrieben, erfolgen.
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Alternativ kann die Flugbahnerkennung Uber einen
Signalgeber im Ball oder im Rahmen der elektroni-
schen Spielvorrichtung eingebrachte Naherungssen-
soren (beispielsweise Ultraschallsensoren) erfolgen.

[0028] Im Folgenden werden unter Bezugnahme auf
die beigefigten Zeichnungen bevorzugte Ausfiih-
rungsbeispiele der Erfindung beschrieben, wobei fur
gleiche oder ahnliche Bauteile bzw. Elemente glei-
che Bezugszeichen in den unterschiedlichen Ansich-
ten verwendet werden. Es zeigen:

[0029] Fig. 1 ein Ausflihrungsbeispiel der elektroni-
schen Spielvorrichtung gemaf der Erfindung;

[0030] Fig. 2 eine schematische Ansicht der in dem
Ausflhrungsbeispiel der elektronischen Spielvorrich-
tung gemal Fig. 1 verwendeten Erkennungsvorrich-
tung geman einer ersten Ausflihrungsform;

[0031] Fig. 3 eine vergrdlerte Teilansicht der Erken-
nungsvorrichtung gemaR Fig. 2;

[0032] Fig. 4A eine schematische Ansicht zur Ver-
deutlichung eines Bildgebungsmittels in einem nicht
montierten Zustand;

[0033] Fig. 4B eine schematische Ansicht zur Ver-
deutlichung des Bildgebungsmittels gemaf Fig. 4Ain
einem montierten Zustand;

[0034] Fig. 5A eine schematische Ansicht zur Ver-
deutlichung eines alternativen Bildgebungsmittels in
einem nicht montierten Zustand;

[0035] Fig. 5B eine schematische Ansicht zur Ver-
deutlichung des alternativen Bildgebungsmittels ge-
maf Fig. 5A in einem montierten Zustand;

[0036] Fig. 6 eine schematische Ansicht, die ei-
ne Rickspielvorrichtung geman einer ersten Ausfiih-
rungsform der elektronischen Spielvorrichtung zeigt;

[0037] Fig. 7 Beispiele von Befestigungsmitteln fir
die Ruckspielvorrichtung gemaR Fig. 6;

[0038] Fig. 8 eine schematische Ansicht, die eine
Ruckspielvorrichtung gemaf einer zweiten Ausflh-
rungsform der elektronischen Spielvorrichtung zeigt;

[0039] Fig. 9 Beispiele von Befestigungsmitteln fr
die Ruckspielvorrichtung gemaR Fig. 8;

[0040] Fig. 10 eine schematische Ansicht zur Ver-
deutlichung einer Erkennungsvorrichtung geman ei-
ner zweiten Ausfihrungsform fir die elektronische
Spielvorrichtung;

[0041] Fig. 11 eine schematische Ansicht zur Ver-
deutlichung einer Erkennungsvorrichtung geman ei-

ner dritten Ausfihrungsform fir die elektronische
Spielvorrichtung;

[0042] Fig. 12 eine schematische Ansicht zur Ver-
deutlichung einer Erkennungsvorrichtung gemaR ei-
ner vierten Ausflhrungsform der elektronischen
Spielvorrichtung;

[0043] Fig. 13 eine schematische Ansicht zur Ver-
deutlichung einer Erkennungsvorrichtung gemaR ei-
ner funften Ausfihrungsform flr die elektronische
Spielvorrichtung;

[0044] Fig. 14 eine schematische Ansicht zur Ver-
deutlichung einer Erkennungsvorrichtung gemaR ei-
ner sechsten Ausfiihrungsform fir die elektronische
Spielvorrichtung;

[0045] Fig. 15 eine schematische Ansicht zur Ver-
deutlichung einer Erkennungsvorrichtung gemaR ei-
ner siebten Ausfiihrungsform fir die elektronische
Spielvorrichtung;

[0046] Fig. 16 eine schematische Ansicht, die ei-
ne alternative Verwendungsform der Erkennungsvor-
richtungen gemaR den Fig. 2 und Fig. 10 bis Fig. 15
verdeutlicht;

[0047] Fig. 17 ein erstes Beispiel fir eine Ver-
wendung der Bildgebung gemalR der elektronischen
Spielvorrichtung;

[0048] Fig. 18 ein zweites Beispiel fir eine Verwen-
dung der Bildgebung der elektronischen Spielvorrich-
tung;

[0049] Fig. 19A bis C ein Beispiel fiir einen Spielmo-
dus der elektronischen Spielvorrichtung;

[0050] Fig. 20 eine schematische Ansicht zur Rea-
lisierung des in den Fig. 19A bis C gezeigten Spiel-
modusbeispiels; und

[0051] Fig. 21 eine schematische Ansicht der in
Fig. 20 gezeigten elektronischen Spielvorrichtung
von der Seite.

[0052] Fig. 1 zeigt eine elektronische Spielvorrich-
tung 1 gemaf der Erfindung in Form eines Fulball-
tors. Die elektronische Spielvorrichtung 1 weist einen
im Wesentlichen rechteckigen Rahmen 2 auf, der ge-
bildet ist aus einem Paar von im Wesentlichen par-
allelen vertikalen Rahmenelementen 2a, 2b und ei-
nem Paar von im Wesentlichen parallelen horizonta-
len Rahmenelementen 2¢, 2d, wobei das horizontale
Rahmenelement 2d, das sich am Boden befindet und
auf dem die elektronische Spielvorrichtung 1 steht,
in Fig. 1 als Rampenelement 3 ausgebildet ist. Das
Rampenelement 3 ist derart gestaltet, dass ein auf-
treffender Ball von diesem nicht abprallt und auch rol-
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lend ins Tor geht. Das Rampenelement 3 hat hierzu
einen im Wesentlichen keilférmigen Querschnitt.

[0053] Alternativ kann das Rampenelement 3 sepa-
rat ausgebildet sein. In diesem Fall ist ein unteres ho-
rizontales Rahmenelement 2d vorzusehen, auf dem
die elektronische Spielvorrichtung 1 steht. Die Rah-
menelemente 2a bis 2d sind beispielsweise trennbar
miteinander verbunden.

[0054] Alternativ kann eine andere konstruktive Lo-
sung gefunden werden, welche nicht das Hereinrol-
len des Balls behindert, z. B. indem das untere Rah-
menelement 2d nach hinten versetzt ist.

[0055] Wie in Fig. 1 gezeigt, enthalt die elektroni-
sche Spielvorrichtung 1 ein Paar von Stiitzen 4a,
4b, die gemal diesem Ausfiihrungsbeispiel jeweils
an den vertikalen Rahmenelementen 2a, 2b ange-
bracht sind. Das Paar von Stiitzen 4a, 4b dient da-
zu, dass die elektronische Spielvorrichtung 1 im We-
sentlichen senkrecht steht. Hierzu bilden die Stltze
4a und das vertikale Rahmenelement 2a, wie in Fig. 1
gezeigt, ein rechtwinkliges Dreieck. Analog bilden die
Stutzen 4b und das vertikale Rahmenelement 2b ein
rechtwinkliges Dreieck. Die Stlitzen 4a und 4b kon-
nen auch an den horizontalen Rahmenelementen 2c,
2d angebracht werden. Ferner kbnnen mehr als zwei
Stltzen vorgesehen werden.

[0056] Alternativ kann anstelle des Paars von Stiit-
zen 4a, 4b eine andere Abstitzvorrichtung verwen-
det werden, die es beispielsweise erlaubt, die elek-
tronische Spielvorrichtung 1 unter einem Winkel, der
kleiner als 90° ist, gegenlber dem Boden abzustuit-
zen, wobei der Abstltzwinkel individuell einstellbar
sein kann.

[0057] Fig. 1 zeigt ferner eine Riickspielvorrichtung
5, die in den Rahmen 2 eingespannt ist und spéater
unter Bezugnahme auf die Fig. 6 bis Fig. 9 genauer
beschrieben wird.

[0058] Wie in Fig. 1 gezeigt, enthalt die elektroni-
sche Spielvorrichtung 1 ferner eine LED-Matrix 6, die
den Rahmen 2 vollstandig oder alternativ stellenwei-
se ausflllt zur optischen Anzeige von Darstellungen,
wie beispielsweise optischen Zielen, wie spater be-
schrieben.

[0059] Wie in Fig. 1 gezeigt, enthalt die LED-Matrix
6 eine Mehrzahl von LEDs, die in Reihen und Spal-
ten angeordnet sind und einzeln oder zeilenweise/
spaltenweise durch einen Steuerungscomputer (nicht
gezeigt) angesteuert werden kdnnen, beispielswei-
se mit einem Multiplexverfahren. Die LEDs bzw. die
LED-Matrix 6 wird spater unter Bezugnahme auf die
Fig. 4 und Fig. 5 naher beschrieben.

[0060] Wie in Fig. 1 gezeigt, enthélt die elektroni-
sche Spielvorrichtung 1 eine Erkennungsvorrichtung
7, die an der Innenseite des Rahmens 2 ausgebil-
det ist. Speziell erstreckt sich die Erkennungsvorrich-
tung 7 auf der Innenseite der horizontalen Rahmen-
elemente 2¢, 2d und der vertikalen Rahmenelemente
2a, 2b. Die Erkennungsvorrichtung 7 gemaR Fig. 1
wird im Folgenden unter Bezugnahme auf die Fig. 2
und Fig. 3 ndher beschrieben.

[0061] Fig. 2 zeigt eine schematische Ansicht der
Erkennungsvorrichtung 7 gemaR Fig. 1. Die Erken-
nungsvorrichtung 7 enthalt eine Reihe von Licht-
schranken 8b, die sich an einem der beiden vertika-
len Rahmenelemente 2a, 2b befinden und eine Y-
Achse Uberwachen, wahrend eine X-Achse von ei-
ner zweiten Reihe von Lichtschranken 8a Uberwacht
wird, welche innen liegend an einem der beiden ho-
rizontalen Rahmenelemente 2¢, 2d fixiert sind. Auf
diese Weise wird das Innere des Rahmens rasterartig
Uberwacht, so dass der Auftreffpunkt des Spielgerats
detektiert werden kann.

[0062] Damit sich ein Sender (Lichtquelle) und
ein Empfanger (Photosensor) einer herkdmmlichen
Lichtschranke beim eventuellen Verziehen des Rah-
mens 2 nicht verlieren, werden gemaf der Erfindung
bevorzugt sogenannte Reflexionslichtschranken mit
gegeniberliegenden Reflektoren 9 in den Rahmen 2
eingebaut. Die Reflexionslichtschranken 8a, 8b emit-
tieren selbst einen Lichtstrahl 10, welcher vom zuge-
horigen Reflektor 9 zuriickgestrahlt wird.

[0063] Wie in Fig. 3 gezeigt, sollte vorzugsweise die
Einfassung von Photosensoren 11 der Lichtschran-
ken 8a, 8b derart erfolgen, dass weder Sonnenein-
strahlung noch Verschmutzung stérenden Einfluss
haben. Darlber hinaus existieren Technologien, wel-
che mittels optischer Modulation Stérlicht erkennen
und herausfiltern.

[0064] Obwonhl nichtin der Fig. 3 gezeigt, kdnnen zu-
satzlich zu den Photosensoren 11 der Lichtschranken
8 Naherungssensoren zum Einsatz kommen, die bei-
spielsweise auf Ultraschall oder Radar basieren, oder
sogenannte positionsempfindliche Photodioden. Der-
artige Sensoren haben dank der zusatzlichen Ent-
fernungsmessung den Vorteil, dass nur eine einzige
Reihe von Sensoren erforderlich ist, die andere Rei-
he entfallt, da deren Achse Uber die integrierte Entfer-
nungsmessung abgedeckt wird. Durch das Anordnen
der entsprechenden Lichtschranken bzw. Sensoren
in einem regelmafigen Gitter bzw. einer Matrix, ist
es moglich eine X- und Y-Achse zu tiberwachen und
eine Positionsbestimmung bzw. einen Auftreffpunkt
des Spielgerats zu detektieren.

[0065] Fig. 4A zeigt eine schematische Ansicht
zur Verdeutlichung eines Bildgebungsmittels 12 der
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LED-Matrix 6 gemaR der elektronischen Spielvorrich-
tung 1, wie in Fig. 1 gezeigt.

[0066] Das Bildgebungsmittel 12 enthalt eine LED
13, die geman der Erfindung wasserdicht in ein ver-
klebtes Gehause 14 eingebettet ist. Die LED 13 kann
beispielsweise durch Spritzgussverfahren in das Ge-
hause 14 eingegossen werden.

[0067] Wie in Fig. 4A gezeigt, wird die LED 13 tber
elektrische Leitungen 15 mit Strom versorgt/ange-
steuert. Die Anschlussstellen der Leitungen 15 be-
finden sich im Inneren des Gehauses 14, das zwei
Schlitze 16 aufweist, die zur Befestigung an der
Ruckspielvorrichtung 5 dienen.

[0068] Die LED 13 istin dem Gehause 14 derart plat-
ziert, dass sie spater von der Ruckspielvorrichtung 5
nicht verdeckt wird.

[0069] Wie in Fig. 4A gezeigt, weist das Gehause
14 noch einen Platz 17 auf, um beispielsweise ei-
nen Sensor (Photosensor, Naherungssensor) fir die
Treffererkennung aufzunehmen. Eine derartige Aus-
gestaltung der Treffererkennung wirde ein alterna-
tives Ausfiihrungsbeispiel zu den oben beschriebe-
nen Lichtschranken ergeben. Der genannte Platz 17
kénnte alternativ auch zur Steigerung der Helligkeit
von einer weiteren LED (nicht gezeigt) belegt werden.

[0070] Fig. 4B zeigt das Bildgebungsmittel 12 an
der Rickspielvorrichtung 5, speziell an einem Kreu-
zungspunkt der als Netz ausgebildeten Riickspielvor-
richtung 5 angebracht.

[0071] Die Verbindung von dem Gehause 14 mit ei-
nem Knoten der als Netz ausgebildeten Riickspiel-
vorrichtung 5 erfolgt tber eine Schlaufe 18, die um
die Schlitze 16 des Gehauses 14 sowie den Knoten
gewickelt ist. Vorteil dieses Vorgehens ist, dass sich
die LED 13 geschutzt vor direkten Treffern hinter der
als Netz ausgebildeten Rickspielvorrichtung 5 befin-
det, aber trotzdem sichtbar ist.

[0072] GemaR der oben beschriebenen Anbringung
des Bildgebungsmittels 12 an der als Netz ausgebil-
deten Ruckspielvorrichtung 5 kann das Bildgebungs-
mittel 12 wieder von der als Netz ausgebildeten Riick-
spielvorrichtung 5 entfernt werden. Die Verkabelung
zwischen den LEDs sollte dehnbar erfolgen. Falls der
Maschenabstand der Riickspielvorrichtung zu gering
fur eine ausreichende Auflésung der Bildgebung ist,
kdnnten sich zwischen den Maschen der Ruckspiel-
vorrichtung beispielsweise zusatzliche LED-Knoten
befinden, so dass die Matrix der Bildgebung am Ende
Uber engere Maschen als das Netz der Riickspielvor-
richtung verfigt.

[0073] Die Fig. 5A und Fig. 5B zeigen ein Bildge-
bungsmittel 12, das ausgebildet ist fiir eine Anbrin-

gung an einer als Gewebe 19 ausgebildeten Rick-
spielvorrichtung 5. Speziell zeigt Fig. 5A das Bildge-
bungsmittel 12 in einem nicht montierten Zustand,
und Fig. 5B zeigt das Bildgebungsmittel 12 in einem
an dem Gewebe 19 angebrachten Zustand.

[0074] Im Gegensatz zu dem in den Fig. 4A und
Fig. 4B gezeigten Bildgebungsmittel 12 enthalt das
Bildgebungsmittel 12 gemaf Fig. 5A und Fig. 5B vier
Einkerbungen 20. In einem montierten Zustand, wie
in Fig. 5B gezeigt, befindet sich das Bildgebungsmit-
tel 12 auf der Ruckseite des Gewebes 19 und ist an
dieses unter Nutzung der Einkerbungen 20 mittels
Faden 21 oder dergleichen angenéht. Ahnlich wie bei
der Ausfiihrungsform flr eine als Netz ausgebildete
Ruckspielvorrichtung 5 ist die LED 13, wie in Fig. 5A
gezeigt, wasserdicht in einem Gehause 14 unterge-
bracht, das die mehreren Einkerbungen 20 enthalt.
Die Verkabelung zwischen den LEDs sollte dehnbar
erfolgen. Mehrere Schlitze zur Befestigung des Bild-
gebungsmittels 12 entweder an dem Netz oder dem
Gewebe kénnen vorgesehen werden. Ferner kdnnen
zusatzlich oder alternativ Lécher verwendet werden.

[0075] Fig. 6 zeigt eine Ausfiihrungsform der Riick-
spielvorrichtung 5, die als Netz ausgebildet ist. Wie
schematisch in Fig. 6 gezeigt, ist das Netz zwischen
die horizontalen Rahmenelemente 2¢, 2d und die
vertikalen Rahmenelemente 2a, 2b gespannt. Um
beispielsweise einen Ball, der als Spielgerat dient, bei
Aufprall auf das Netz zurlickzuspielen. Dabei ist das
Netz entweder selbst elastisch oder an seinen Seilen-
den 22 elastisch mit den Rahmenelementen 2a bis 2d
Uber Befestigungsmittel verbunden. Eventuell kdnn-
te die Ruckspielkraft Uber eine Spannvorrichtung ein-
stellbar sein.

[0076] Fig. 7A zeigt eine Reihe von Befestigungs-
mitteln fUr den Fall, dass die als Netz ausgebildete
Ruckspielvorrichtung 5, wie in Fig. 6 gezeigt, selbst
elastisch ist. In diesem Fall sind die Netzseile bei-
spielsweise aus ummantelten Gummifasern (Gummi-
bandseil). Nicht oder weniger elastische Netze kdnn-
ten zum Beispiel aus Polyamidseilen (Kletterseilen)
bestehen.

[0077] Wiein Fig. 7A gezeigt, kann fir den Fall, dass
das Netz selbst elastisch ist, jedes Seilende 22 des
Netzes selbst in einer Schlaufe enden, an einem Ha-
ken angebunden sein oder, falls die Seilenden 22
zu einem geschlossenen Netz verbunden sind, durch
Anbringen einer Schlaufe an einem Endknoten am
Rand des Netzes. Mittels der Schlaufen und Haken
wird das Netz mit entsprechenden am Rahmen 2
der elektronischen Spielvorrichtung 1 ausgebildeten
komplementaren Befestigungsmitteln verbunden.

[0078] Fig. 7B zeigt Befestigungsmittel fir den Fall,
dass die als Netz ausgebildete Rickspielvorrichtung
5 selbst nicht elastisch ist. In diesem Fall werden
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die Seilenden 22 beispielsweise mit einer Feder oder
einer elastischen Schlaufe verbunden, oder fiir den
Fall, dass die Seilenden 22 miteinander zu einem
geschlossenen Netz verbunden sind, wird das Netz
Uber elastische Schlaufen, die an einem Endknoten
des Netzes oder zwischen zwei Endknoten des Net-
zes angebracht sind, mit dem Rahmen 2 der elektro-
nischen Spielvorrichtung 1 verbunden bzw. mit ent-
sprechenden am Rahmen 2 der elektronischen Spiel-
vorrichtung 1 ausgebildeten komplementaren Befes-
tigungsmitteln verbunden.

[0079] Fig. 8 zeigt eine als elastisches/nicht elasti-
sches Gewebe ausgebildete Riickspielvorrichtung 5.

[0080] Hierbei kann es sich beispielsweise um ein
Gewebe aus Polyester-, Polyethylen-, Polyamid-,
Perlon-, Nylon- oder Polypropylenfasern handeln,
welches beispielsweise mit Gummischlaufen oder ei-
ner Feder, wie in Fig. 9 gezeigt, an den Rahmenele-
menten 2a bis 2d des Rahmens 2 fixiert wird. Even-
tuell kénnte die Rickspielkraft Gber eine Spannvor-
richtung einstellbar sein.

[0081] Fig. 10 zeigt ein alternatives Ausfiihrungsbei-
spiel der in Fig. 1 gezeigten Erkennungsvorrichtung
7 der elektronischen Spielvorrichtung 1.

[0082] Die in Fig. 10 gezeigte Erkennungsvorrich-
tung 7 enthalt eine Matrix aus gleichmaRig verteilten
Sensoren 23. Diese Sensoren 23 sind beispielswei-
se Drucksensoren (Piezosensoren, einfache Taster,
etc.), Naherungssensoren oder Photosensoren (die
auf Verdunkelung beim Aufprallen des Balls reagie-
ren).

[0083] Wie in Fig. 10 gezeigt, bedeckt die Matrix
aus Sensoren 23 das gesamte Spielfeld innerhalb
des Rahmens 2. Die Sensoren kdnnen hierbei in ei-
nem eigenen Netz unmittelbar vor oder hinter der
Ruckspielvorrichtung 5 untergebracht sein, oder in
die Ruckspielvorrichtung 5 integriert werden. Ferner
besteht die Mdglichkeit, die Sensoren an der Bildge-
bung zu befestigen oder die Sensoren in diese zu in-
tegrieren.

[0084] Wie in Fig. 11 gezeigt, sind alternativ Piezo-
kabel 24 mit Seilen 25 einer als Netz ausgebildeten
Ruckspielvorrichtung 5 dehnbar verdrillt.

[0085] Alternativ kbnnen die Piezokabel 24 an die
Seile 25 der als Netz ausgebildeten Riickspielvorrich-
tung 5 angenaht sein. Wie in Fig. 12 gezeigt, wer-
den die Piezokabel 24 an dem Netz gehalten, indem
beispielsweise an den Knoten des Netzes Schlaufen
26 vorgesehen sind, die auch gleichzeitig die Bildge-
bung bzw. die Bildgebungsmittel 12, wie in Fig. 4B
und Fig. 5B gezeigt, an der Riickspielvorrichtung 5
befestigen kdnnen, falls dies gewlinscht wird.

[0086] Wie in Fig. 13 gezeigt, fur den Fall, dass die
Ruckspielvorrichtung 5 als Gewebe 19 ausgebildet
ist, sind die Piezokabel 24 beispielsweise auf der
Oberseite des Gewebes 19 punktuell (an Punkten 27)
angenaht.

[0087] Durch das Ermitteln der auslésenden Kabel
ergibt sich bei den in den Fig. 11 bis Fig. 13 gezeig-
ten Ausfihrungsformen der Erkennungsvorrichtung 7
eine eindeutige X/Y-Koordinate. Da bei Auftreffen ei-
nes Balls in der Regel mehrere Piezokabel gleich-
zeitig ausldsen, ist eine zusatzliche Auswertung des
Signalpegels erforderlich, die beispielsweise durch
den nicht gezeigten Steuerungscomputer durchge-
fuhrt werden kann.

[0088] Fig. 14 zeigt eine als Netz ausgebildete Riick-
spielvorrichtung 5, bei der zusatzlich oder alternativ
zu der Erkennungsvorrichtung 7 gemal den Fig. 11
und Fig. 12 an der Verankerung des Netzes 5 am
Rahmen 2 Zugsensoren 28 (beispielsweise Piezoka-
bel) zum Einsatz kommen. Diese Zugsensoren 28
befinden sich, wie in Fig. 14 gezeigt, an den Sei-
lenden 22 der als Netz ausgebildeten Riickspielvor-
richtung 5. Wie in Fig. 14 gezeigt, ist beispielswei-
se jeweils nur ein Seilende Uber die Zugsensoren 28
mit dem Rahmenelement 2b bzw. 2¢ verbunden. Die
Zugsensoren 28 konnen sich auch auf der Seite der
Rahmenelemente 2a und 2d befinden. Alternativ, wie
in Fig. 15 gezeigt, kann die Anordnung der Zugsen-
soren 28 an den Seilenden 22 seitenweise abwech-
selnd erfolgen. In diesem Fall befindet sich also nur
die halbe Anzahl an Zugsensoren 28 an den Rah-
menelementen 2b und 2c¢, verglichen mit Fig. 14, die
Ubrigen befinden sich an den Rahmenelementen 2a
und 2d. Die Zugsensoren kénnen auch unabhangig
von der Netzbefestigung zwischen Rahmen und Netz
installiert werden oder auch zusétzlich oder alternativ
innerhalb des Netzes vorkommen.

[0089] Fur den Fall, dass die Ruickspielvorrichtung
5 als Gewebe realisiert ist, konnte dieses ergénzend
von separaten elastischen Faden durchlaufen sein,
an deren Enden die Zugsensoren 28 angebracht sind
oder die Zugsensoren 28 sind erganzend oder als
Teil der Gewebebefestigung mit Rahmen und Gewe-
be verbunden, wobei die Sensoren zusatzlich oder
alternativ auch im Gewebe selbst verankert sein kdn-
nen. Alternativ kann auch ein separates dehnbares
Netz unmittelbar vor oder hinter der Riickspielvorrich-
tung 5 angebracht sein oder es wird das LED-Netz,
wie in Fig. 1 gezeigt, mitbenutzt. In diesem Fall sind
also die Zugsensoren 28 an den Enden des LED-
Netzes angebracht und verbinden das LED-Netz mit
dem Rahmen 2. Durch das Ermitteln der auslésenden
Zugsensoren ergibt sich an deren Kreuzungsstelle ei-
ne eindeutige X/Y-Koordinate.

[0090] Fig. 16 zeigt eine schematische Ansicht, die
eine alternative Verwendungsform der im Vorange-
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gangenen beschriebenen Erkennungsvorrichtungen
gemal den Fig. 2, Fig. 3 und Fig. 10 bis Fig. 15 ver-
deutlicht.

[0091] Wie in Fig. 16 gezeigt, kdnnen mittels der
LED-Matrix 6 Dialogelemente 29 fur Eingabezwecke
dargestellt werden.

[0092] Ein Spieler 30, wie in Fig. 16 gezeigt, kann
durch Driicken des jeweiligen Dialogelements 29 ei-
ne entsprechende Aktion auslésen, beispielsweise
ein Spiel starten oder einen Spielmodus auswahlen.

[0093] Die oben beschriebene Erkennungsvorrich-
tung 7 kann also nicht nur dazu verwendet werden ei-
nen auf die Rickspielvorrichtung 5 auftreffenden Ball
zu detektieren, bzw. die Aufprallposition des Balls de-
tektieren, sondern kann auch dazu verwendet wer-
den, Dialogelemente 29, die mittels der LED-Matrix
angezeigt werden, auszuwahlen.

[0094] Fig. 17 zeigt ein erstes Beispiel der Verwen-
dung der Bildgebung gemaR der Erfindung, insbe-
sondere der Verwendung der LED-Matrix 6.

[0095] Wie in Fig. 17 gezeigt, kann mittels der LED-
Matrix 6 beispielsweise ein bewegliches Ziel 31 im
Rahmen 2 der elektronischen Spielvorrichtung 1 an-
gezeigt werden, das sich beispielsweise in Pfeilrich-
tung bewegt. Dieses feststehende oder bewegliche
Ziel ist beispielsweise von einem Spieler mit einem
Ball (z. B. Handball oder Fuf3ball) zu treffen.

[0096] Fig. 18 zeigt ein zweites Beispiel der Verwen-
dung der Bildgebung der elektronischen Spielvorrich-
tung 1.

[0097] Wie in Fig. 18 gezeigt, erfolgt die Darstel-
lung eines optischen Effekts mittels der LED-Matrix
6. Die Visualisierung des optischen Effekts 32, wie in
Fig. 18 gezeigt, dient beispielsweise zur Trefferriick-
meldung, erfolgt also dann, wenn das bewegliche Ziel
gemal Fig. 17 beispielsweise von dem Spieler ge-
troffen wird.

[0098] Abgesehen von der optischen Rickmeldung,
wie in Fig. 18 gezeigt, kdnnen zusatzlich oder alter-
nativ akustische Riickmeldungen erfolgen.

[0099] Die Fig. 19A bis C zeigen ein Spielmodus-
beispiel, bei dem eine virtuelle interaktive Spielfigur
(beispielsweise ein Torwart) angezeigt wird. Wie in
den Fig. 19A bis Fig. 19C gezeigt, kann der virtuelle
Torwart 33 auf einen von einem Spieler geschosse-
nen Ball 34 reagieren. Dies wird beispielsweise da-
durch erreicht, dass eine oder mehrere Kameras 35,
wie in den Fig. 20 und Fig. 21 gezeigt, das Heranna-
hen des Balls 34 mittels Bildverarbeitung erkennen.
Wichtig ist in diesem Zusammenhang, dass die Ka-
meras 35, wie in den Fig. 20 und Fig. 21 gezeigt, das

gesamte Tor bzw. den Rahmen 2 der elektronischen
Spielvorrichtung 1 oder den Bereich vor dem Tor im
Blickfeld haben.

[0100] WieindenFig.20 und Fig. 21 gezeigt, konnte
beispielsweise die Kamera 35, kombiniert mit einem
Weitwinkelobjektiv, mehrere Zentimeter hinter dem
Rahmen 2 der elektronischen Spielvorrichtung 1 plat-
ziert sein, um diesen vollstandig im Blick zu haben.
Wenn die Riickspielvorrichtung 5 lichtdurchlassig ist,
stellt diese keine Sichtbehinderung fiir die Kamera 35
dar. Alternativ kénnen auch mehrere Kameras in die-
ser Art und Weise angeordnet werden, die jeweils fiir
einen bestimmten Bereich des Tores verantwortlich
sind.

[0101] Durch die Verwendung der oben beschriebe-
nen Kamera 35 und einer geeigneten Bildverarbei-
tung in Verbindung mit einem Computersystem kann
somit eine Flugbahnerkennung eingesetzt werden,
die deninden Fig. 19A bis Fig. 19C gezeigten virtuel-
len Torwart 33 steuert. Alternativ oder zusatzlich kén-
nen auch ein oder mehrere Kameras direkt im Rah-
men 2 verbaut sein.

[0102] Abhangig vom Blickfeld der Kamera bzw. der
Kameras kann nicht nur die Flugbahn des Balles er-
mittelt werden, sondern auch dessen Auftreffpositi-
on in der Spielvorrichtung, so dass in diesem Fall
auf eine zusatzliche Treffererkennung verzichtet wer-
den kénnte oder diese dahingehend vereinfacht wird,
dass sie lediglich den eigentlichen Aufprall nicht je-
doch die Aufprallposition feststellt. Dies kdnnte zum
Beispiel Uber ein sogenanntes Lichtgitter, auch Licht-
vorhang genannt, erfolgen, welches im Allgemeinen
zur Flachenlberwachung eingesetzt wird.

[0103] Dem Erkennen des Balls und seiner Flug-
bahn im Rahmen der Bildverarbeitung kénnen fol-
genden technische Vorgange zugrunde liegen: Die
Bildverarbeitung ist in der Regel mehrstufig. Die Ubli-
chen Stufen sind Bildaufnahme, Bildvorverarbeitung,
Segmentierung, Merkmalsextraktion, Klassifizierung
und Messen, wobei einzelne Schritte auch ausge-
lassen werden kdnnen. Die Bildvorverarbeitung op-
timiert die aufgenommenen Bilddaten, z. B. mittels
Filterung, Bildverbesserung oder Entzerrung dahin-
gehend, dass diese nachfolgend besser verarbeitet
werden konnen. Bei der Segmentierung handelt es
sich um die Erzeugung von inhaltlich zusammenhan-
genden Regionen durch Zusammenfassung benach-
barter Pixel entsprechend einem bestimmten Homo-
genitatskriterium. Populédr sind hierbei pixelorientier-
te Verfahren, kantenorientierte Verfahren, regionen-
orientierte Verfahren, modellbasierte Verfahren und
texturorientierte Verfahren. Beim kantenorientierten
Verfahren (z. B. Sobel-Operator, Laplace-Operator)
wird nach Objektiibergangen gesucht, je nach Algo-
rithmus sind die ermittelten Kanten noch lose und
missen durch einen Kantenverfolgungsalgorithmus
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komplettiert werden. Immer geschlossene Kanten-
zige liefert z. B. die Wasserscheidentransformati-
on. Weitere Verfahren sind parallele und sequen-
tielle Kantenextraktion, optimale Kantensuche, der
Felzenszwalb-Huttenlocher-Algorithmus, Active Sha-
pe Models und Snakes. Regionenorientierte Verfah-
ren hingegen versuchen zum Beispiel Objekte zu fin-
den, indem Punktmengen als Gesamtheit betrach-
tet werden. Haufige verwendete Verfahren sind Regi-
on Growing, Region-Splitting, Pyramid Linking, Split
and Merge sowie Energiemethoden. Beim nachsten
Schritt, der Merkmalsextraktion, wird versucht, aus
den ermittelten Segmenten/den vorverarbeiteten Da-
ten Merkmale abzuleiten, aufgrund derer die Klassifi-
zierung erfolgen kann. Hierbei kann es sich z. B um
Regionenmerkmale, statistische Merkmale, Kontur-
merkmale, topologische Merkmale, morphologische
Merkmale oder bewegungsbasierte Merkmale han-
deln. Alternativ oder ergédnzend zur Merkmalsextrak-
tion kdnnen auch Tracking-Algorithmen eingesetzt
werden, welche auf die Objektverfolgung in Video-
sequenzen spezialisiert sind. Die Ublichen Verfah-
rensarten hier sind z. B. optischer Fluss, differen-
tielle Verfahren. frequenzbasierte Verfahren, Korre-
spondenzverfahren, Blockmatching, Meanshift-Algo-
rithmus, modellbasierte Algorithmen, Kalman-Filter,
Partikel-Filter-Algorithmen und der Condensation-Al-
gorithmus. Am Ende stehen die Klassifizierung und
das Messen, welche Objekte (z. B. einen Ball) und
deren Attribute (z. B. die Flugbahn) erkennen. Even-
tuell ist eine Kalibrierung des Systems erforderlich,
in deren Verlauf die verwendeten Balle als Muster
gespeichert werden. Alternativ kbnnten auch speziel-
le Balle mitgeliefert werden, welche durch eine mar-
kante Farbgebung, z. B. Orange, die Erkennung im
Rahmen der Bildverarbeitung erheblich erleichtern.
Ebenfalls mdéglich sind farbliche Markierungen beste-
hender Balle. Durch spezielle Optiken wie Weitwin-
kellinsen oder katadioptrische Systeme kann der auf-
genommene Bildbereich stark erweitert werden. Der-
artige Optiken erlauben eine omnidirektionale Bild-
aufzeichnung, welche auch durch das Zusammen-
schalten von mehreren einzelnen Kameras erreicht
werden kann, man spricht hier von sogenannten mo-
saikbasierten Kameras.

[0104] Obwohl die Erfindung im Vorangegangenen
unter Bezugnahme auf bevorzugte Ausfiihrungsbei-
spiele der Erfindung beschrieben wurde, ist es selbst-
verstandlich, dass verschiedene Abwandlungen und
Modifikationen vorgenommen werden kénnen, ohne
den Schutzbereich der Erfindung zu verlassen.

[0105] Obwohl im Vorangegangenen die Ruckspiel-
vorrichtung 5 entweder als Netz oder als Gewebe be-
schrieben worden ist, kann die Rickspielvorrichtung
5 beispielsweise auch als einfache PVC-Platte auf-
gebaut sein, die in den Rahmen 2 der elektronischen
Spielvorrichtung 1 montiert wird oder selbst den Rah-
men darstellt. In diesem Fall befindet sich beispiels-

weise die LED-Matrix 6 hinter der PVC-Platte und
wird dadurch geschutzt. Grundsétzlich sind weitere
Materialien mdglich, beispielsweise eine Kunststoff-
plane. Falls diese Materialien selbst tber keine Fe-
derungs- oder Ruckpralleigenschaften verfligen, so
kann die Federwirkung zum Beispiel Uber passen-
de Befestigungsmittel hergestellt werden. Alternativ
kann auch auf ein Riickspiel verzichtet und das Spiel-
geréat beispielsweise Uber ein einfaches Netz lediglich
aufgefangen werden.

[0106] Obwohl im Vorangegangenen Beispiele be-
schrieben wurden, bei denen die elektronische Spiel-
vorrichtung als Tor ausgebildet ist, reicht die spieleri-
sche Bandbreite der elektronischen Spielvorrichtung
von Reaktionstests, projizierten Computer-/Schach-/
Brettspielen bis hin zur Auseinandersetzung mit virtu-
ellen Gegnern, so dass eine Einwirkung auf die elek-
tronische Spielvorrichtung nicht nur mit Handen, son-
dern auch mit Fi3en oder anderen als einen Ball aus-
gebildeten Spielgeraten geschehen kann.

[0107] Ferner ist die Bildgebung im vorangegange-
nen in Verbindung mit einer LED-Matrix beschrieben
worden. Andere Leuchtmittel sind denkbar, wie bei-
spielsweise OLEDs oder LCDs, die in einem regel-
maBigen Gitter oder einer Matrix angeordnet sind.
Ferner kbnnen auch andere Techniken zur Darstel-
lung von Objekten in dem Rahmen als Bildgebungs-
vorrichtung gemafl der Erfindung verwendet wer-
den, wie beispielsweise Projektionstechniken oder
andere Formen von Displaytechnologie wie Plas-
ma- oder LCD-Bildschirmtechnik, flexible OLED-Bild-
schirme oder sogenanntes Elektronisches Paper etc.

Patentanspriiche

1. Elektronische Spielvorrichtung, mit
einem Rahmen (2);
einer am Rahmen (2) angebrachten Vorrichtung (5)
zum Fangen oder Zuriickspielen eines Spielgerats
(34);
einer Bildgebung, die den Rahmen (2) zumindest teil-
weise ausfullt zur optischen Anzeige von Darstellun-
gen (31, 32, 33); und
einer Erkennungsvorrichtung (7) zum Erfassen von
Auftreffposition und/oder Auftreffzeitpunkt des auf die
Vorrichtung (5) zum Fangen oder Zurlickspielen des
Spielgerats auftreffenden Spielgerats (34), wobei
die Vorrichtung (5) zum Fangen oder Zuriickspielen
enthalt:
ein im Rahmen (2) gespanntes Netz ist, das das
Spielgerat (34) einen Moment fangt und dann zu-
ruckspielt, wobei das Netz elastisch ist und/oder mit-
tels eines elastischen Befestigungsmittels am Rah-
men (2) befestigt ist, oder
ein Gewebe ist, das selbst elastisch ist und/oder mit-
tels eines elastischen Befestigungsmittels an dem
Rahmen (2) befestigt ist.
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2. Elektronische Spielvorrichtung nach Anspruch
1, wobei die Bildgebung eine LED-Matrix (6) mit einer
Mehrzahl von LEDs (13) enthalt.

3. Elektronische Spielvorrichtung nach Anspruch 2,
wobei die Mehrzahl der LEDs (13) als ein gespanntes
separates Netz ausgebildet ist.

4. Elektronische Spielvorrichtung nach Anspruch 2,
wobei die Mehrzahl der LEDs (13) mit der Vorrichtung
(5) zum Fangen oder Zurlickspielen integriert ausge-
bildet oder an dieser befestigt ist.

5. Elektronische Spielvorrichtung nach einem
der vorangegangenen Anspriiche, wobei die Erken-
nungsvorrichtung (7) eine Matrix von Sensoren (23)
enthalt, die gleichmaRig in X-Richtung und Y-Rich-
tung Uber die Vorrichtung (5) zum Fangen oder Zu-
rickspielen des Spielgerats verteilt angeordnet sind,
zur Erfassung der Auftreffposition des Spielgerats
(34) auf der Fang-/Rickspielvorrichtung (5).

6. Elektronische Spielvorrichtung nach einem der
Anspriiche 1 bis 5, wobei die Erkennungsvorrichtung
(7) Piezo-Kabel (24) enthalt, die gitterartig mit dem
gespannten Netz verdrillt oder an der Oberflache des
Gewebes oder Netzes befestigt sind.

7. Elektronische Spielvorrichtung nach einem der
vorangegangen Anspriche, wobei die Erkennungs-
vorrichtung (7) Zugsensoren (28) enthalt, die zwi-
schen dem Rahmen (2) und der Vorrichtung (5) zum
Fangen oder Zuriickspielen des Spielgerats angeord-
net sind.

8. Elektronische Spielvorrichtung nach einem
der vorangegangenen Anspriche, wobei die Erken-
nungsvorrichtung (7) eine erste Reihe von Licht-
schranken (8b), die an einer Innenseite von einem
von zwei den Rahmen (2) bildenden vertikalen Rah-
menelementen (2a, 2b) angeordnet sind, und eine
zweite Reihe von Lichtschranken (8a), die an einer
Innenseite von einem von zwei den Rahmen (2) bil-
den horizontalen Rahmenelementen (2c, 2d) ange-
ordnet sind, enthalt.

9. Elektronische Spielvorrichtung nach Anspruch 8,
wobei die Erkennungsvorrichtung (7) Naherungssen-
soren enthalt, wobei nur ein Rahmenelement (2a-2d)
mit diesen bestuckt ist.

10. Elektronische Spielvorrichtung nach einem
der vorangegangen Anspriche, wobei die Erken-
nungsvorrichtung (7) vollstandig kamerabasiert ar-
beitet oder hinsichtlich einer Flugbahnerkennung des
Spielgerats (34) kamerabasiert unterstitzt wird.

11. Elektronische Spielvorrichtung nach Anspruch
1, wobei die Vorrichtung (5) zum Fangen oder Zu-

rickspielen eine Platte ist, von welcher das Spielge-
rat (34) abprallt.

12. Elektronische Spielvorrichtung nach einem der
vorangegangenen Anspriiche, wobei die Vorrichtung
(5) zum Fangen oder Zuriickspielen so gestaltet ist,
dass kein Ruckspiel stattfindet und das Spielgeréat
(34) ersatzweise lediglich gestoppt bzw. aufgefangen
wird.

Es folgen 13 Seiten Zeichnungen
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