EP 0803 112 B1

) WA IRMINACRTRRID
(19) 0 European Patent Office

Office européen des brevets (1) EP 0 803 112 B1
(12) EUROPAISCHE PATENTSCHRIFT
(45) Verdffentlichungstag und Bekanntmachung des (51) Intcle: GO7F 17/34
Hinweises auf die Patenterteilung:
02.09.1998 Patentblatt 1998/36 (86) Internationale Anmeldenummer:
PCT/DE96/00038

(21) Anmeldenummer: 96900509.9

(87) Internationale Verdffentlichungsnummer:
(22) Anmeldetag: 05.01.1996 WO 96/21914 (18.07.1996 Gazette 1996/33)

(54) SPIELAUTOMAT
GAMING MACHINE
MACHINE DE JEU

(84) Benannte Vertragsstaaten: * JONES, Michael
AT DE ES GB GRIT NL D-67294 Stetten (DE)
(30) Prioritat: 10.01.1995 DE 19500458 (74) Vertreter: Becker, Bernd, Dipl.-Ing.
Patentanwiélte
(43) Verdffentlichungstag der Anmeldung: BECKER & AUE
29.10.1997 Patentblatt 1997/44 Saarlandstrasse 66

55411 Bingen (DE)
(73) Patentinhaber: NSM AKTIENGESELLSCHAFT

55411 Bingen (DE) (56) Entgegenhaltungen:
EP-A- 0615 775 WO-A-84/02281
(72) Erfinder: DE-A- 2 921 159 DE-A- 3 836 455
¢ BUCHHOLZ, Andreas GB-A- 1 180 560 US-A- 5 088 737

D-55424 Miinster-Sarmsheim (DE)

Anmerkung: Innerhalb von neun Monaten nach der Bekanntmachung des Hinweises auf die Erteilung des européischen
Patents kann jedermann beim Europaischen Patentamt gegen das erteilte europdische Patent Einspruch einlegen.
Der Einspruch ist schriftlich einzureichen und zu begriinden. Er gilt erst als eingelegt, wenn die Einspruchsgebuhr
entrichtet worden ist. (Art. 99(1) Europaisches Patentibereinkommen).

Printed by Jouve, 75001 PARIS (FR)



1 EP 0 803 112 B1 2

Beschreibung

Die Erfindung bezieht sich auf einen Spielautoma-
ten mit mindestens einem in einem einsehbaren Spiel-
feld frei beweglichen Kérper, dessen Oberflache mit ei-
ner Kennung versehen ist, die zur Festlegung eines
md&glichen Spielgewinns vorgesehen ist, wobei der Kér-
per eine farbige Oberflache und/oder eine musterverse-
hene Kennung aufweist und zumindest eine optische
Abtasteinrichtung mit einer den Kérper beleuchtenden
Lichtquelle und einer Sensoreinrichtung, die das vom
Kérper reflektierte Licht mit festgelegter Wellenlange er-
faBt, vorgesehen ist, wobei der Kérper mehrfarbig ist,
mehrere Lichtquellen zur Beleuchtung des Kérpers vor-
gesehen sind und das von der Sensoreinrichtung
erfaBte Licht zur Feststellung der Kennung verarbeitet
wird. (EP-A-0 615 775)

Bei einem aus der DE-C-37 17 593 bekannten
Spielautomaten der eingangs genannten Art mit Spiel-
kérpern, die eine sichtbare Zahlen- und/oder Symbol-
kombination tragen, wird diese Kennung berliihrungslos
abgetastet. Fir die berihrungslose Abtastung ist eine
korrespondierende, zusétzliche Kennzeichnung vorge-
sehen, beispielsweise in Form von durch einen Indukii-
onssensor berlhrungslos abtastbaren Miniatur-
schwingkreisen oder durch einen Magnetfeldsensor ab-
tastbaren Magneten oder durch eine Thermosensor ab-
tastbare Bereiche unterschiedlicher Warmekapazitat.
Die Sensorsignale werden einer Steuereinheit zuge-
fahrt, die die Signale auswertet und entsprechend den
Spielregeln bewertet.

Aus der DE-A-2 921 159 ist ein Spielautomat mit
zwei Lichtquellen bekannt, wobei eine UV-Licht emittie-
rende Lichtquelle lumineszenz-farbige Symbole einer
aktivierten Symbolreihe sichtbar macht. Es erfolgt je-
doch keine Erfassung der mit UV-Licht bestrahlten Ken-
nung.

Alternativ kénnen die Kérper z.B. eingebaute LC-
Kérper enthalten, wobei die Spannungsanderung eines
zugeordneten Generators zur Erkennung dient (DE-C-
28 03 894). Andere bekannte Spielautomaten arbeiten
mit optischer Kennungsabtastung. Darlber hinaus sind
Spielkérper bekannt, die eine gemusterte Kennung, bei-
spielsweise bei Wirfeln geman der GB-A-1 180 560,
aufweisen. Andere kugelférmige Spielkdrper, wie diese
aus der DE-A-38 36 455 bekannt sind, besitzen auf inrer
Umfangsflache verteilte Hell-Dunkel-Strichcodierun-
gen, die durch eine Strichcode-Leseeinheit abgetastet
werden. Weitere, aus der US-A-5 088 737 bekannte
Spielkugeln weisen eine zweite Zusatzkennung als
Strichcodierung auf. Weiterhin sind in der WO-A-
8402281 Spielkugeln offenbart, die Indentifikationsei-
genschaften in Form unterschiedlicher Farbausstattung
der Kugeln besitzen, wobei die Bestimmung der Farbig-
keit jeder Kugel Uber deren Intensitat erfolgt.

In der EP-A-0 615 775 ist ein Spielautomat be-
schrieben, bei dem mehrfarbige Wiirfelkérper verwen-
det und ihre Seiten mittels mehrerer Sensoren optisch
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abgetastet werden. Die Sensorsignale werden dann zur
Erkennung der Wirfelseite ausgewertet

Die bekannten Abtastverfahren sind entweder an-
fallig gegen Verschmutzung, Abrieb oder sonstige Ver-
anderungen des Kérpers gegen Abnutzung und Korro-
sion. Bei den optischen Verfahren ist eine Manipulation
des Spielbetriebs des Automaten, z.B. durch Blendung
von auf3en, méglich und insofern ist ein ungestérter Be-
trieb nicht gewahrleistet.

Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, einen
Spielautomaten mit verschiedene Kennungsbereiche
tragenden Spielkérpern bereitzustellen, dessen Aufbau
und Funktionsweise eine hohe Sicherheit gegen Mani-
pulationen von auf3en gewahrleistet und verschleiarm
ist.

Diese Aufgabe wird erfindungsgeman bei einem
Spielautomaten mit den Merkmalen des Anspruchs 1
geldst. Vorteilhafte Weiterbildungen sind Gegenstand
der abhangigen Anspriiche.

Gegenstand der Erfindung ist somit ein Spielauto-
mat nach Anspruch 1.

Bei dem erfindungsgemafBen Spielautomaten sind
auf der Oberflache eines frei beweglichen Kérpers eine
Mehrzahl unterschiedlicher Kennungsbereiche vorge-
sehen, die firden Spieler durch ein Sichtfenster erkenn-
bar sind. Dabei kann jedem derartigen einsehbaren
Symbol ein Kennungsbereich zugeordnet sein, der sich
auf einem nichteinsehbaren Bereich der Oberflache des
Kérpers befindet. Ein derartiger Kennungsbereich kann
beispielsweise auf der dem optischen Symbol diametral
gegeniberliegenden Stelle der Oberflache des Kérpers
angeordnet sein. Dadurch wird erreicht, daf der Vor-
gang des Abtastens der Kennung in einem Raumbe-
reich stattfindet, der fir den Spieler durch den Kérper
selbst verdeckt ist, somit nicht einsehbar ist und durch
den Spieler nicht manipulierbar ist.

Erfindungsgeman ist eine UV-Kennung vorgese-
hen. Eine UV-Licht-quelle beleuchtet den Kérper, und
die Intensitat des von den Kennungsbereichen reflek-
tierten UV-Lichtes wird von einem Sensor erfaBt und
ausgewertet.

Dabei kann gemaB einer Ausgestaltung der Erfin-
dung die zweite Kennung unter einer UV-Filterflache, z.
B. Folie, oder in dieser angeordnet sein, und diese zur
Codierung mit unterschiedlicher Dichte oder Dicke aus-
gebildet sein. Ein UV-Licht-empfindlicher Sensor mif3t
die Intensitat des reflektierten UV-Lichtes, deren Betrag
nach einer A/D-Wandlung digital weiter verarbeitet wer-
den kann. Durch Vergleich mit den empirisch festgeleg-
ten Schwellenwerten der unterschiedlichen Codie-
rungswerte kdnnen die unterschiedlichen Kennungsbe-
reiche erkannt werden.

Der freie Kérper ist vorteilhaft als Einzelkugel oder
als horizontal liegende Walze ausgebildet, wobei so-
wohl ein Schweben als auch eine Drehung des Kérpers
durch Magnetfelder und/oder durch Luftstrébme erzeugt
werden kann.

Vorteilhaft ist eine Ausgestaltung des erfindungsge-
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mafRen Spielautomaten, bei der die Endstellungen der
frei schwebenden Kérper mit Hilfe von Magneten derart
diskret gerastert sind, daB nur eine endliche Anzahl von
Endstellungen méglich ist, wobei bei jeder Endstellung
genau ein optisches Symbol von dem Spieler durch das
Sichtfenster einsehbar ist.

Gemaf einer anderen bevorzugten Ausfihrungs-
form der vorliegenden Erfindung befindet sich eine
Mehrzahl frei schwebender Kugeln in einer Drehtrom-
mel oder diese Kugeln werden mit Hilfe eines Luftstroms
innerhalb eines begrenzten Raumes von einem Luft-
strom durchwirbelt. Zum Ende des Spieles wird eine die-
ser Kugeln nach dem Zufallsprinzip ausgesondert und
vereinzelt. Zu diesem Zweck wird die ausgesonderte
Kugel beispielsweise in einen einsehbaren Topf fallen-
gelassen und anschlieBend ihre Endlage bestimmit.

GemaB einer vorteilhaften Ausfihrungsform der
vorliegenden Erfindung sind Kennungsbereiche unter-
schiedlich farbig markiert und werden von farbigen
Lichtquellen beleuchtet, wobei das von den Kennungs-
bereichen reflektierte Licht von einer Reflektiereinrich-
tung erfaBBt und dann ausgewertet wird. So kénnen bei-
spielsweise einzeln einschaltbare Lichtquellen, die mit
Hilfe geeigneter Linsen auf den Kennungsbereich ab-
gebildet werden, vorzugsweise mit den Farben Rot,
Grin und Blau, vorgesehen sein. Das von dem jeweili-
gen Kennungsbereich reflektierte Licht kann beispiels-
weise von einem oder mehreren ais Sensor vorgesehe-
nen lichtempfindlichen elektrischen Bauelementen, wie
z.B. einem Fototransistor oder einer Fotodiode, gemes-
sen werden und im AnschluB3 an eine A/D-Wandlung di-
gital verarbeitet werden. Bei dieser Ausflihrungsform
wird beispielsweise zuerst ein Helligkeitsgrundwert des
Kennungsbereichs ohne Beleuchtung gemessen, und
dann werden nacheinander einzeln oder in Kombination
die Lichtquellen (vorzuasweise zwei oder drei) einge-
schaltet und das reflektierte Licht gemessen. Anschlie-
Bend werden dann Kombinationen der Lichtquellen
oder alle Lichtquellen gleichzeitig eingeschaltet und der
jeweilige Summenwert bestimmt. Dabei ist sicherzustel-
len, daf3 kein Licht direkt von den farbigen Lichtquellen
zu dem Sensor gelangt. Die Lichtquellen kénnen dabei
z.B. hintereinander eingeschaltet werden, so daf3 in ei-
nem Lichtsensor nur dann eine wesentliche Lichtinten-
sitat gemessen wird, wenn die Farbe des als Kennungs-
bereich ausgebildeten farbigen Feldes mit der Farbe der
Lichtquelle ubereinstimmt. Durch Vergleich mit empi-
risch festgelegten Schwellenwerten kénnen dann unter-
schiedliche Farben erkannt werden.

Gemaf einer weiteren bevorzugten Ausfihrungs-
form des erfindungsgemaBen Spielautomaten sind die
Kennungsbereiche jeweils unterschiedlich farbig mar-
kiert und werden von einer polychromen Lichtquelle be-
leuchtet, wobei das von den Kennungsbereichen reflek-
tierte Licht von bis zu drei Sensoren mit jeweils unter-
schiedlichen, vorgeschalteten Farbfiltern erfaBt wird.
Als Fotosensoren kénnen beispielsweise Fototransisto-
ren oder Fotodioden verwendet werden. Diese Senso-
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ren messen die Intensitat des jeweiligen Spekiralanteils
des von einem Kennungsbereich reflektierten Lichtes,
wobei diese Intensitat vorteilhaft nach einer A/D-Wand-
lung digital weiter verarbeitet wird. Durch Vergleich mit
empirisch festgelegten Schwellenwerten kénnen dann
unterschiedliche Farben erkannt werden.

GemapB einer weiteren Ausfiihrungsform der vorlie-
genden Erfindung sind die Kennungsbereiche mit einer
Absolutwert- oder Inkrementalwertcodierung versehen.
Diese Ausfuhrungsform bezieht sich in erster Linie auf
einen als horizontal liegende Walze ausgebildeten frei
beweglichen Kérper. An der Ober-oder Unterseite bzw.
an dem Rand einer derartigen Walze kann ein aus meh-
reren Spuren bestehender Codestreifen aufgebracht
werden, der entweder Absolutwerte oder Inkremental-
werte angibt. Vorteilhaft ist dabei eine Absolutwerteco-
dierung, da bei dieser eine eindeutige Wertbestimmung
auch im Ruhezustand méglich ist. Die Codestreifen kén-
nen beispielsweise kreisférmig angeordnet sein, und sie
kénnen beispielsweise auch aus UV-Licht reflektieren-
dem Material bestehen. Zur Abtastung der Codestreifen
kénnen beispielsweise Reflexionslichtschranken, Foto-
dioden mit entsprechender Beleuchtung oder CCD-Zei-
len (Kameraarrays) verwendet werden.

Vorzugsweise sind auch die Kennungsbereiche mit
Kennungssymbolen versehen, wobei eine CCD-Zeile
zur Mustererkennung vorgesehen ist. Die Kennungs-
symbole kénnen dabei als spezielle optische Zeichen,
wie etwa Ziffern, Buchstaben und Codestreifen ausge-
bildet sein. Es wird zweckmaBig eine fest installierte
CCD-Zeile verwendet, die einen optischen Code in ein
elektrisches Muster umwandelt, das zum Zweck der
Bildmustererkennung einem nachgeschalteten Mikro-
prozessor zugefiihrt wird. Hierbei wird das von der Zeile
abgetastete Muster mit den gespeicherten Mustern ver-
glichen und auf diese Weise die Kennung bzw. Endstel-
lung des Kérpers bestimmit.

Der erfindungsgemafe Spielautomat kann auch so
ausgebildet sein, daB der bzw. die frei bewegliche Kér-
per aus einem magnetischen Metall gebildet sind und
von einem Magnetfeld Uberstrichen oder erfaf3t wird.
Die Kennungsbereiche kénnen als loses Magnetfeld in
vorherbestimmter Weise stérende Inhomogenitaten der
Kérperoberflache ausgebildet sein, wobei diese Stérun-
gen zur Erfassung verwendet werden. Beispielsweise
kénnen an der Oberflache der Kugel bzw. Trommel an
fest definierten Stellen kleine, diinne Schlitze in die
Oberflache eingebracht sein. Hierdurch wird das den
Kérper umgebende Magnetfeld in einzelne, separat ma-
gnetisierte Felder aufgeteilt. Dabei entsteht im Bereich
des Schlitzes ein neues Magnetfeld, das sich zu einem
benachbarten Schlitz erstreckt. Mittels eines Magnet-
feldsensors wird diese Stérung erkannt und mit einer
nachfolgenden Recheneinheit ausgewertet. Geman ei-
ner &hnlichen bevorzugten Ausfihrungsform ist ein
zweiter Magnetfeldsensor vorgesehen, der die Starke
des ungestdrten Magnetfeldes an einer anderen Stelle
der Oberflache des Kérpers mif3t, die keine Inhomoge-
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nitaten aufweist, wobei aus der Differenz dieser zweiten
Magnetfeldmessung mit der Magnetfeldmessung, die
an einer Stérstelle vorgenommen wurde, die Stérung
des Feldes bestimmt wird. Diese Ausfihrungsform
weist des weiteren den Vorteil auf, daf3 die Bestimmung
der Drehrichtung und der Geschwindigkeit des Kérpers
mit Hilfe des zweiten Magnetsensors in Verbindung mit
dem ersten Magnetsensor méglich ist.

Gemaf einer anderen Ausflihrungsform des erfin-
dungsgemafBen Spielautomaten reflektieren die Ken-
nungsbereiche Schallwellen jeweils unterschiedlich
stark, und es sind ein oder mehrere Akustiksensoren
vorgesehen, die den reflektierten Schall zum Erfassen
der Endstellung des Kérpers auswerten. Geman einer
ahnlichen Ausflihrungsform kann der Kérper auch mit
einem akustischen Signalgeber versehen sein, der
Schallwellen mit z.B. festgelegter Frequenz oder Fre-
quenzmuster abstrahl.

Gemaf einer weiteren bevorzugten Ausfihrungs-
form des erfindungsgemafien Spielautomaten ist jeder
Kennungsbereich mit einem eine vorherbestimmte Ken-
nung aufweisenden Transponder versehen, wobei ein
Erreger bzw. Empfanger zum Erfassen des Kérpers die
Kennung des ihm gegeniberliegenden Transponders
auswertet. In dem Fall, daB3 der Kérper als horizontal
liegende Walze ausgebildet ist, sind die Transponder
dabei entlang dem Umfang der Walze hintereinander
angereiht. Alternativ kann auch vorgesehen sein, dafi3
der Transponder in einem entsprechenden elektroma-
gnetischem Feld Feldenergie aufnimmt und eine vorbe-
stimmte Kennung sendet, die kdrperindividuell gewahlt
ist.

Gemaf einer weiteren bevorzugten Ausfihrungs-
form des erfindungsgemafien Spielautomaten ist jeder
Kennungsbereich mit einer strahlenden Substanz (Flls-
sigkeit) versehen, die in vorherbestimmter Weise zum
Leuchten gebracht wird, wobei ein Strahlendetektor
zum Erfassen der Endstellung des Kérpers vorgesehen
ist, der die Strahlung auswertet.

Nachfolgend wird die Erfindung anhand vorteilhaf-
ter Ausfuhrungsbeispiele erlautert, die in den Figuren
der Zeichnung dargestellt sind und nicht die Erfindung
einschrankend auszulegen sind.

Es zeigen:
Fig. 1A und 1B mégliche Anordnungen fr als ho-
rizontal liegende Walzen ausge-
bildete frei schwebende Kérper in
einem Spielautomaten;

Fig. 2 eine Ausfuhrungsform des Spiel-
automaten, bei der die Kennungs-
bereiche von farbigen Lichtquel-
len be leuchtet werden;

Fig. 3 eine weitere Ausfihrungsform
des Spielautomaten, bei der die
Kennungsbereiche von farbigen
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Licht quellen beleuchtet werden;
Fig. 4 eine Ausfuhrungsform des Spiel-
automaten, bei der die Kennungs-
bereiche jeweils unterschiedlich
farbig markiert sind und das von
ihnen reflektierte Licht von Foto-
sensoren ausgewertet wird, de-
nen Farbfilter vorgeschaltet sind;
Fig. 5 eine weitere Ausflihrungsform
des Spielautomaten &hnlich der in
Fig. 4 gezeigten;
B6A einen Querschnitt durch einen frei
schwebenden Kérper, der mit ei-
ner UV-Folie versehen ist;

Fig.

Fig. 6B einen vergréBerten Ausschnitt
des in Fig. 6A gezeigten Quer-
schnitts;

Fig. 7A einen mit einem Kennungssymbol
versehenen, frei schwebenden
Kérper gemaf der Erfindung;

Fig. 7B die Empfangssignale einer CCD-
Kamera bei Detektion des in Fig.
7A dargestellten Symbols;

Fig. 8 einen frei schwebenden Kérper,
dessen behandelte berflache das
den Kérper umgebende Magnet-
feld in vorherbestimmter Weise
stort;

Fig. 9 einen frei schwebenden Kérper,
der mit einem aku stischen Signal-
geber versehen ist;

Fig. 10 einen frei schwebenden Kérper,
der mit Transpondern versehen
ist;

’

Fig. 11 einen weiteren frei schwebenden
Kérper, der mit ei nem Transpon-
der versehen ist; und

Fig. 12 einen frei schwebenden Kérper,
der einen mit Hilfe einer strahlen-
den Substanz versehenen Ken-

nungsbe reich aufweist.

In Fig. 1A und 1B ist ein als horizontal liegende Wal-
ze 1 ausgebildeter, frei schwebender Kérper dargestellt.
Im Fall der Fig. 1A ist er in einer Flihrung 11 mit rundem
Querschnitt und im Fall der Fig. 1B in einer Flihrung 10
mit rechteckigem Querschnitt angeordnet. Der Antrieb
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der horizontal liegenden Walze 1 kann dabei jeweils ent-
weder magnetisch oder durch einen die Walze tangen-
tial streifenden Luftstrom bewirkt werden.

Bei dem in Fig. 2 dargestellten frei schwebenden
Kérper, der wiederum als horizontal liegende Walze 1
ausgebildet ist, sind entlang des duBeren Umfangs der
Walze farbige Felder 6 angeordnet. Diese Felder sind
im vorderen Bereich der Walze 1 durch ein Sichtfenster
8 fur den Spieler einsehbar. Im hinteren Bereich der
Walze 1 ist eine Sensoreinrichtung zum Erfassen einer
Endstellung der Walze 1 vorgesehen. Diese Sensorein-
richtung besteht aus drei Lichtquellen 4, 4' und 4" und
einem Lichtsensor 5. Dabei sendet die Lichtquelle 4 ro-
tes Licht, die Lichtquelle 4' griines Licht und die Licht-
quelle 4" blaues Licht aus. Das von diesen Lichtquellen
erzeugte Licht wird auf einen Bereich auf der Oberflache
der Walze 1 gebiindelt, der nicht gréBer als ein farbiges
Feld 6 ist. Das von diesem ausgeleuchteten Bereich re-
flektierte Licht fallt auf den Lichtsensor 5. Die Lichtquel-
len 4, 4" und 4" werden hintereinander jeweils einzeln
eingeschaltet, so daf3 in dem Lichtsensor nur dann eine
wesentliche Intensitat einfallenden Lichtes festgestellt
wird, wenn die Farbe des als Kennungsbereich ausge-
bildeten farbigen Feldes mit der Farbe der Lichtquelle
Ubereinstimmt. Eine &hnliche Anordnung ist in Fig. 3 fir
den Fall eines als Kugel ausgebildeten frei schweben-
den Kérpers dargestellt. Da die Bezugszeichen jeweils
identisch sind, wird auf den oben beschriebenen Sen-
sorvorgang verwiesen.

Bei einem in Fig. 4 dargestellten frei schwebenden
Kérper, der wiederum als horizontal liegende Walze 1
ausgebildet ist, ist gegenuber der in Fig. 2 dargestellten
Ausfiihrungsform eine andere Sensoreinrichtung auf
der rickwartigen Seite der Walze 1 vorgesehen, die im
Ubrigen derjenigen der in Fig. 2 entspricht. Die Sensor-
einrichtung weist eine polychrome Lichtquelle 12 auf,
deren Licht auf einen Bereich der Oberflache der Walze
1 geblndelt wird, der nicht gréBer als ein auf der Ober-
flache der Walze als farbiges Feld ausgebildeter Ken-
nungsbereich ist. Das von diesem Bereich reflektierte
Licht fallt auf drei Lichtsensoren 5, 5' und 5", denen je-
weils optische Filter 13, 13' und 13" vorgeschaltet sind.
Dabei 4Bt der Filter 13 rotes Licht, der Filter 13' griines
Licht und der Filter 13" blaues Licht passieren. Ist ein
Kennungsbereich beispielsweise als rotes Feld mar-
kiert, so wird der von der Lichtquelle 12 auf das Feld
geblndelte Lichtstrahl als rotes Licht von dem Feld re-
flektiert, wobei dieses Licht von dem Filter 13 durchge-
lassen wird und auf den Sensor 5 trifft, wahrend es von
den Filtern 13' und 13" blockiert wird, so daB die Licht-
sensoren 5' und 5" kein einfallendes Licht registrieren.
Entsprechendes gilt bei den Farben griin und blau fir
die Sensoren 5'und 5". Auf diese Weise ist eine eindeu-
tige Zuordnung der Farbe eines markierten Feldes zu
einem der Lichtsensoren 5, 5' und 5" hergestellt, und es
wird so eine eindeutige |dentifizierung der als farbige
Felder markierten Kennungsbereiche erméglicht.

Fig. 5 bezieht sich auf eine dhnliche Ausgestaltung

10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

der Erfindung wie Fig. 4 mit dem Unterschied, daB3 der
frei schwebende Kérper als Kugel ausgebildet ist, auf
der die als farbige Felder 6 markierten Kennungsberei-
che vorgesehen sind. Die Bezugszeichen sind dabei
identisch wie bei der in Fig. 4 dargestellien Ausfih-
rungsform, so daf3 diesbezlglich auf die dortigen Aus-
fihrungen verwiesen wird.

Fig. 6A ist ein Querschnitt durch einen frei schwe-
benden Kérper, der entweder als horizontal liegende
Walze oder als Einzelkugel ausgebildet sein kann. Wie
insbesondere aus Fig. 6B ersichtlich ist, die einen ver-
gréBerten Teilausschnitt des in Fig. 6A gezeigten Kér-
pers darstellt, besteht dieser entweder aus einem ku-
gelférmigen oder walzenférmigen Grundmaterial 14,
das mit einer mit Kennungsbereichen versehenen Be-
druckungsfolie 15 liberzogen ist, die beispielsweise far-
bige Felder oder vorbestimmte optische Kennungssym-
bole aufweist. Auf dieser Bedruckungsfolie 15 ist eine
fur sichtbares Licht durchlassige UV-Reflexionsfolie an-
geordnet, die in unterschiedlichen Bereichen unter-
schiedliche Dichten aufweist. Ein derartiger frei schwe-
bender Kérper wird vorzugsweise an seiner Rlckseite
mit UV-Licht beleuchtet, und das reflektierte Licht wird
von einem UV-Lichtsensor gemessen. Bei Endstellung
des schwebenden Koérpers wird dann uber die Starke
des gemessenen reflektierten UV-Lichtes auf einen be-
stimmten Bereich vorbestimmter Dichte in der Reflexi-
onsfolie 16 zurickgeschlossen. Da die Bereiche unter-
schiedlicher Dichte in der Reflexionsfolie 16 in fester
und eindeutiger Beziehung zu den farbigen Feldern
bzw. den optischen Symbolen stehen, die auf der Be-
druckungsfolie 15 ausgebildet sind, wird ermdglicht,
dafB die Endstellung des frei schwebenden Kérpers an
einer Stelle (hinter dem frei schwebenden Kérper) er-
faBt wird, die fur den Spieler nicht einsehbar ist.

Bei dem in Fig. 7A dargestellten frei schwebenden
Kérper, der wiederum als horizontal liegende Walze 1
ausgebildet ist, ist auf der auBeren Oberflache ein opti-
sches Kennungssymbol 18 in Gestalt einer "1" vorgese-
hen. Eine CCD-Kamera 17 dient zum Erfassen des op-
tischen Symbols 18, wenn sich dieses bei Drehung der
Walze 1 an der Kamera 17 vorbeibewegt. Die in diesem
Fall von den Kanélen der CCD-Kamera empfangenen
Signale sind in Fig. 7B dargestellt, deren Abszisse die
Zeit und deren Ordinate die Kanalzahl angibt. Entspre-
chend der spezifischen zweidimensionalen Gestaltung
des Symbols 18 empfangen zuerst die Kanéle 1 und 9,
dann die Kanale 1, 9 und 10, anschlieBend alle Kanale
1 bis 10 und dann alle Kanale 1 bis 11 Eingange, woran
sich noch zwei Eingange im Kanal 1 anschlieBen. Diese
Kennung wird digital abgespeichert und dient als Ver-
gleichsvorlage flr das Erkennen eines Musters mit der
Gestalt des Symbols 18. Auch dadurch ist es méglich,
eine Mustererkennung auf der Riickseite der Walze
durchzuflihren, die fir den Spieler nicht einsehbar und
somit nicht manipulierbar ist. Fir den Spieler ist in die-
sem Fall ein anderer Kennungsbereich einsehbar, der
zu dem Symbol 18 jedoch &rtlich in einer festen Bezie-
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hung steht, wodurch auf die Anwesenheit dieses Ken-
nungsbereichs in dem fir den Spieler einsehbaren
Sichtfenster rlickgeschlossen werden kann.

Bei dem in Fig. 8 dargestellten, als Kugel 2 ausge-
bildeten frei schwebenden Kérper sind eine Mehrzahl,
kleiner, diinner Schlitze 20 in die Oberflache der Kugel
2 eingebracht, die aus einem Metall hergestellt ist. Da-
durch wird ein die Kugel umgebendes homogenes Ma-
gnetfeld in gezielter Weise gestért, und es werden Stér-
felder 21 ausgebildet. Die Storfelder 21 werden von Ma-
gnetfeldsensoren 19 detekliert. Zu diesem Zweck ist ei-
ne Mehrzahl von Magnetfeldsensoren 19 um den Kér-
per 2 herum angeordnet. Aufgrund der vorbestimmten
Anordnung der Schlitze 20 und der dadurch erzeugten
Stérfelder 21 wird in jedem Magnetfeldsensor 19 bei ei-
ner vorbestimmten Lage des Kdrpers 2 eine empirisch
bestimmbare Intensitdt des Magnetfeldes gemessen.
Die Werte der von jedem Magnetfeldsensor 19 gemes-
senen lokalen Magnetfeldintensitat bilden eine Werte-
skala, die fir eine bestimmte Stellung des Kérpers 2 vor-
bestimmte Werte angibt. Dabei besteht wiederum eine
eindeutige feste Zuordnung zwischen derartigen empi-
risch festgestellien Werte der Werteskala und dazuge-
hérigen raumlichen Orientierungen entsprechenden
Endstellungen des Kérpers 2. Auf diese Weise ist mit
dieser Anordnung eine Bestimmung der Endstellung
des frei schwebenden Kérpers 2 erméglicht.

Bei der in Fig. 9 dargestellten Ausfihrungsform ei-
nes frei schwebenden Kérpers ist eine Einzelkugel 3 mit
einem akustischen Signalgeber 23 versehen, der aku-
stische Signale, d.h. Schallwellen, in eine vorbestimmte
Richtung abstrahlt. Aufgrund entsprechender nicht dar-
gestellter Sensoren, die um diese Einzelkugel 3 herum
angeordnet sind und bei entsprechender Gegeniiber-
stellung des Signalgebers 13 die entsprechenden aku-
stischen Signale empfangen, ist eine Bestimmung der
raumlichen Orientierung bzw. der Endstellung der Kugel
3 erméglicht.

Eine in Fig. 10 im Querschnitt dargestellte, als ho-
rizontal liegende Walze 1 ausgebildete frei schwebende
Kérper ist entlang seines Umfanges mit Transpondern
24 versehen. Diese Transponder 24 geben jeweils vor-
herbestimmte Kennungen ab, die von einem Empfanger
25 gemessen und anschlieBend ausgewertet werden.
Aufgrund der festen Installierung der Transponder 24
entlang der Oberflache der Walze 1 und der vorherbe-
stimmten Kennung eines jeden Transponders durch die
von dem Empféanger 25 empfangene Kennung aus dem
dem Empfanger 25 gegenilberstehenden Transponder
24 ist die Endstellung der Walze 1 bei Empfang einer
vorherbestimmten Kennung festgelegt und kann des-
halb von einer nicht dargestellten Auswertungseinheit
ausgewertet werden. Das gleiche gilt fur die in Fig. 11
dargestellte Einzelkugel 3, deren Endstellung innerhalb
des Sichtbereichs 9 des Spielers liegt. Auch hier wird
durch die Kennung eines Transponders 24 einer Mehr-
zahl von Transpondern eine eindeutige Zuordnung zwi-
schen einer bestimmten Kugel 3 und ihrer Position be-
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ziglich dem Empfanger 25 hergestellt.

Beiderin Fig. 12 dargestellten Ausfiihrungsform ei-
nes frei schwebenden Koérpers ist eine Einzelkugel 3 in
einem Vereinzelungsbehélter 27 angeordnet, der sicht-
bar fur den Spieler angeordnet ist. Die Kugel 3 ist Uber
einen vorherbestimmten Kennungsbereich mit einem
leuchtend erregbaren Medium 26 versehen, das von ei-
nem Erreger 29 erregt wird, so daf3 es zu leuchten an-
fangt, und dessen Leuchten von einem Sensor gemes-
sen wird. Bei unterschiedlichen Crientierungen des
Kennungsbereichs 26, die mit entsprechenden Ande-
rungen der Endstellung der Kugel 3 einhergehen, sind
Anderungen der mit dem Sensor 28 gemessenen
Leuchtintensitat verbunden, so dafB auch hier empirisch
eine Beziehung zwischen der Endstellung der Kugel 3
und der mit dem Sensor 28 gemessenen Intensitat her-
gestellt werden kann. Die den verschiedenen raumli-
chen Orientierungen zugeordneten IntensitdtsmeBwer-
te sind in einer nicht dargestellten Auswerteeinheit ab-
gespeichert, wobei jedem MeBwert eine bestimmie
rAumliche Orientierung der Kugel 3 zugeordnet ist. Auf
diese Weise kann die Endstellung der Kugel 3 aufgrund
eines von den Sensor 28 gemessenen Intensitatswer-
tes bestimmt werden.

Patentanspriiche

1. Spielautomat mit mindestens einem in einem ein-
sehbaren Spielfeld frei beweglichen Kérper (1, 2,
3), dessen Oberflache mit einer Kennung versehen
ist, die zur Festlegung eines moglichen Spielge-
winns vorgesehen ist, wobei der Kérper (1, 2, 3) ei-
ne farbige Oberflache (6) und/oder eine musterver-
sehene Kennung aufweist und zumindest eine op-
tische Abtasteinrichtung (17) mit einer den Kérper
beleuchtenden Lichtquelle (4, 12) und einer Sen-
soreinrichtung (5), die das vom Kérper (1, 2, 3) re-
flektierte Licht mit festgelegter Wellenlange erfaft,
vorgesehen ist, wobei der Kérper mehrfarbig ist,
mehrere Lichtquellen (4) zur Beleuchtung des Kér-
pers (1, 2, 3) vorgesehen sind und das von der Sen-
soreinrichtung (5) erfaBte Licht zur Feststellung der
Kennung verarbeitet wird, dadurch _gekennzeich-
net, daB die Lichtquellen (4) Licht verschiedener
Wellenlangen aussenden und einzeln und/oder in
ausgewahlten Kombinationen eingeschaltet wer-
den und jeder durch den Spieler einsehbaren Ken-
nung eine zusatzliche Kennung zugeordnet ist, die
sich auf einem nichteinsehbaren Bereich der Ober-
flache des Kérpers befindet, wobei diese Kennung
aus UV-Licht reflektierendem Material besteht, und
eine UV-Lichtquelle zur Beleuchtung des Kérpers
und ein Sensor zum Erfassen des reflektierten UV-
Lichts vorgesehen sind.

2. Spielautomat nach Anspruch 1, dadurch gekenn-

zeichnet, dafB als Kennungstrager eine UV-Reflek-
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tionsfolie (16) vorgesehen ist.

Spielautomat nach einem der Anspriche 1 oder 2,
dadurch gekennzeichnet, dal unterschiedliche UV-

Kennungsbereiche vorgesehen sind.

Spielautomat nach einem der Anspriche 1 bis 3,
dadurch gekennzeichnet, daB Amplituden-Refe-
renzwerte flr die Kennungserfassung vorgesehen
sind.

Spielautomat nach einem der Anspriche 1 bis 4,
dadurch gekennzeichnet, daB eine polychrome
Lichtquelle zur Beleuchtung des Koérpers vorgese-
hen ist und drei Sensoren (5) mit jeweils vorge-
schalteten, unterschiedlichen Farbfiltern (13) oder
ein Sensor (5) mit drei schaltbaren Farbfiltern (13)
zum Erfassen des reflektierten Lichts vorgesehen
sind.

Spielautomat nach einem der Anspriche 1 bis 5,
dadurch gekennzeichnet, daB als Kennung zwei
Codestreifen mit Absolut- oder Inkrementalwertco-
dierung vorgesehen sind.

Spielautomat nach einem der Anspriche 1 bis 6,
dadurch gekennzeichnet, dafB als Sensor ein Foto-
transistor und/oder eine Fotodiode und/oder ein
CCD-Array vorgesehen ist.

Spielautomat nach einem der Anspriche 1 bis 7,
dadurch gekennzeichnet, daf3 als Kennung ein per-
manentes magnetisches, akustisches, elektroma-
gnetisches (Transponder-) und/oder optisches
(Fluoreszenz-) Feld vorgesehen ist, das der Kérper
aussendet, und daB als Sensor ein magnetischer,
akustischer, Funk- und/oder optischer Sensor (28)
vorgesehen ist.

Spielautomat nach Anspruch 8, mit magnetischem
Kérper, dadurch gekennzeichnet, daf3 die Kérper-
oberflache Schlitze (20) als Kennungscodierung
aufweist, die vom Sensor (19) erfaf3t und in einer
Auswerteeinrichtung die Kennung erfa3t wird, oder
ein Referenzsensor vorgesehen ist, der das Ma-
gnetfeld ohne Schlitze erfaft.

Spielautomat nach Anspruch 8, dadurch gekenn-
zeichnet, daB der Kdérper mit einer strahlenden
Flassigkeit (26) als Kennungssubstanz gefullt ist.

Claims

Gaming machine, having at least one body (1, 2, 3),
which is freely displaceable in a visible playingfield,
the surface of which body is provided with an iden-
tification which is intended to determine a possible
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win, the body (1, 2, 3) having a coloured surface (6)
and/or a patterned identification, and at least one
optical scanner (17) being provided with a light
source (4, 12), which illuminates the body, and a
sensor (5), which detects the light reflected by the
body (1, 2, 3) and having a fixed wavelength, the
body being multicoloured, a plurality of light soruces
(4) being provided to illuminate the body (1, 2, 3),
andthe light, detected by the sensor (5), being proc-
essed to determine the identification, characterised
in that the light sources (4) emit light of different
wavelengths and are switched-on individually and/
or in selected combinations, and an additional iden-
tification is associated with each identification which
is visible to the player, said additional identification
being situated on an invisible region of the surface
of the body, this identification being formed from
material reflecting UV light, and a UV light source
being provided to illuminate the body, and a sensor
being provided to detect the reflected UV light.

Gaming machine according to claim 1, character-
ised in that a UV reflecting foil (16) is provided as
the identification carrier.

Gaming machine according to one of claims 1 or 2,
characterised in that various UV identifying regions
are provided.

Gaming machine according to one of claims 1 to 3,
characterised in that amplitude reference values
are provided for determining the identification.

Gaming machine according to one of claims 1 to 4,
characterised in that a polychromatic light source is
provided to illuminate the body, and three sensors
(5) are each provided with various coloured filters
(13) connected upstream thereof, or a sensor (5) is
provided with three switchable coloured filters (13)
to detect the reflected light.

Gaming machine according to one of claims 1 to 5,
characterised in that two coded strips are provided
with absolute or incremental value coding as the
identification.

Gaming machine according to one of claims 1 to 6,
characterised in that a phototransistor and/or a pho-
todiode and/or a CCD array arefis provided as the
sensor.

Gaming machine according to one of claims 1to 7,
characterised in that a permanent magnetic, acous-
tic, electromagnetic (transponder) and/or optical
(fluorescence) field is provided as the identification,
andthe body emits said field, and in that a magnetic,
acoustic, radio and/or optical sensor (28) is provid-
ed as the sensor.
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Gaming machine according to claim 8, with a mag-
netic body, characterised in that the body surface
has slots (20) as the identification code, which is
detected by the sensor (19), and the identification
is detected in an evaluating arrangement, or a ref-
erence sensor is provided, which detects the mag-
netic field without slots.

Gaming machine according to claim 8, character-
ised in that the body is filled with a radiating fluid
(26) as the identifying substance.

Revendications

Machine de jeu comportant au moins un corps (1,
2, 3) librement mobile dans un champ de jeu visible,
dont la surface est pourvue d'une identification, qui
est prévue pour déterminer un gain de jeu possible,
le corps (1, 2, 3) présentant une surface colorée (6)
et/ou une identification pourvue d'un motif et au
moins un dispositif de balayage optique (17) étant
prévu avec une source lumineuse (4, 12) éclairant
le corps et un dispositif & détecteur (5), qui détecte
la lumiére réfléchie par le corps (1, 2, 3), de lon-
gueur d'onde définie, le corps étant polychrome,
plusieurs sources lumineuses (4) étant prévues
pour l'éclairage du corps (1, 2, 3) et la lumiére dé-
tectée par le dispositif & détecteur (5) étant traitée
pour déterminer l'identification, caractérisée en ce
que les sources lumineuses (4) émettent de la lu-
miére de longueurs d'onde différentes et sont dé-
clenchées individuellement et/ou suivant des com-
binaisons sélectionnées et & chaque identification,
visible par le joueur, est associée une identification
supplémentaire, qui se trouve sur une zone non vi-
sible de la surface du corps, cette identification
étant en une matiére réfléchissant la lumiére U.V,,
et une source de lumiére U.V. et un détecteur étant
prévus pour éclairer le corps et pour détecter la lu-
miére U.V. réfléchie.

Machine de jeu selon la revendication 1, caractéri-
sée en ce gu'il est prévu une feuille réfléchissant
les U.V. (16) en tant que support d'identification.

Machine de jeu selon I'une des revendications 1 ou
2, caractérisée en ce que sont prévues différentes
zones d'identification pour U.V.

Machine de jeu selon I'une des revendications 1 a
3, caractérisée en ce que sont prévues des valeurs
de référence d'amplitude pour la détection de l'iden-
tification.

Machine de jeu selon I'une des revendications 1 a
4, caractérisée en ce qu'une source de lumiére po-
lychrome est prévue pour |'éclairage du corps et
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trois détecteurs (5) sont prévus avec chacun des
filtres de couleur (13) différents, montés devant ou
un détecteur (5) avec trois filires de couleur com-
mandables (13) pour la détection de la lumiére ré-
fléchie.

Machine de jeu selon 'une des revendications 1 a
5, caractérisée en ce que sont prévues comme
identification deux bandes de code avec codage a
valeur absolue ou valeur incrémentielle.

Machine de jeu selon 'une des revendications 1 a
6, caractérisée en ce qu'un phototransistor et/ou
une photodiode et /ou une barrette CCD est prévu
comme détecteur.

Machine de jeu selon 'une des revendications 1 a
7, caractérisée en ce qu'il est prévu comme identi-
fication un champ magnétique permanent, acousti-
que, électromagnétique (transpondeur) et/ou un
champ optique (fluorescent), qu'émet le corps, et
en ce qu'il est prévu comme détecteur un détecteur
magnétique, acoustique, radio et/ou optique (28).

Machine de jeu selon la revendication 8, avec corps
magnétique, caractérisée en ce que la surface du
corps présente des fentes (20) en tant que codage
d'identification, qui est détecté par le détecteur (19)
et l'identification est enregistrée dans un dispositif
d'analyse, ou il est prévu un détecteur de référence
qui détecte le champ magnétique sans fente.

Machine de jeu selon la revendication 8, caractéri-
sée en ce que le corps est rempli d'un liquide rayon-
nant (26) en tant que substance d'identification.
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