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@ Flipperspiel mit unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden.

@ Das Flipperspiel besteht aus einer in einem Gehé&use
angeordneten, in einer Ebene geneigten Spielplatte, auf der
Hindemisse fiir den Lauf einer Kugel angeordnet sind, welche
am Kopfende der Spielplatte einladuft und in Richtung der
Neigung zu einer am FuBende der Spielplatte angeordneten
Zieldffnung abrolit. Zur Herstellung unterschiedlicher
Schwierigkeitsgrade wird die Ablaufgeschwindigkeit der
Kugel dadurch veréndert, daB die Neigung der Spielplatte
einstellbar ist. Die Neigung der Spielplatte kann entweder in
Abhéngigkeit von einer Eingabe oder in Abhéngigkeit von
dem Zahlerstand der Z&hlwerke einstelibar gestaltet werden.
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Flipperspiel mit unterschiedlichen
Schwierigkeitsgraden

: Die Erfindung betrifft ein Flipperspiel nach dem Ober-

begriff des Patentanspruchs 1. Das eingangs genannte
Flipperspiel ist in verschiedenen Ausfiihrungsformen
bekannt geworden. Eine erste Gruppe von Ausfilhrungs-
formen bezieht sich darauf, daB8 der Spielablauf voll-
elektronisch gesteuert wird, wdhrend die zweite Gruppe
von Ausflihrungsbeispielen sich darauf bezieht, daB der

Spielablauf mit elektromechanischem Relais gesteuert
ist.

Beiden Ausfiihrungsarten ist gemeinsam, daB der Spieler
selbst keinen EinfluB auf das Spielgeschehen nehmen
kann, insbesondere kann er nicht den Schwierigkeitsgrad
oder die Kugelgeschwindigkeit bestimmen.

Die vorliegende Erfindung hat sich daher die Aufgabe
gestellt, ein Flipperspiel der eingangs.genannten Art
SO weiterzubildén, daB das.Spiei abwechslungsreicher
und interessanter gestaltet wird.

Zur Ldsung der gestellten Aufgabe ist die Erfindung da-
durch gekennzeichnet, daB die Neigung der Spielplatte
einstellbar ist.

Mit der gegebenen technischen Lehre wird ein ganz neuer
Spieleffekt erzielt, denn dadurch, daB die Neigung der
Spielplatte einstellbar ist, ist. es mdglich, die Kugel-
geschwindigkeit 2zu variieren, wodurch das Spiel schneller
ablduft und eine h8here Konzentration vom Spieler ver-
langt.
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Die Einstellung der Neigung der Spielplatte kann aurch
verschiedene Parameter erfolgen.

In einer ersten Ausfiihrungsform ist es vorgesehen, da8
der Spieler von vornherein an der Eingabetastatur einen
bestimmten Schwierigkeitsgrad wdhlt, d.h. daB von
vornherein eine bestimmte Neigung der Spielplatte ein-
gestellt wird. ’

Eine zweite Ausfiihrungsform sieht vor, daB die Neigung
der Spielplatte in Abhdngigkeit vom Zd&hlerstand der
Zihlwerke einstellbar ist. Wenn z.B. der Spieler 80000
Punkte erreicht hat, dann wird in Abhdngigkeit voh diesem
zihlwerkstand die Neigung der Spielplatte erhdht, so

daB die Kugel schneller ablduft und damit ein anderes .
Spielgeschehen verwirklicht wird.

Wenn zwei Spieler gegeneinander spielen, dann wird beim
Spiel des zweiten Spielers die Spielplatte wieder in |
die Grundstellung zuriickgeneigt und erst dann wieder
angehoben, wenn auch dieser zweite Spieler einen vor-

gegebenen Punktestand von beispielsweise 80000 erreicht
hat.

Eine besonders einfache Einstellung der Neigung der
Spielplatte ergibt sich dadurch, daB die Spielplatte

am FuBende in einem Schwenklager drehbar gelagert ist,
und daB am Kopfende in gegenseitigem Abstand und parallel
zueinander jeweils eine Zahnstange befestigt ist, deren
Lingsachsen senkrecht zur Ebene der Platten stehen und

die in Eingriff mit einer motorisch angetriebenen Ritzel-
welle stehen.

Um Schwingungen der Spielplatte am oben genannten Antrieb
zu vermeiden, wird es bevorzugt, wenn sich die Spiel-
platte mit ihrer oberen Ebene mittels einer Feder am Ge-
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hduse abstilitzt. Auf diese Weise erfolgt die Neigungs-
einstellung der Spielplatte federbelastet unter der
Wirkung der oben beschriebenen Schraubendruckfeder.

Der beschriebene Zahnstangen-Ritzelantrieb soll ge-
wihrleisten, da8 die Platte genau parallel angehoben
wird. Statt des beschriebenen Zahnstangen-Ritzelan-
triebes k&nnen selbstverstindlich auch andere Parallel-
antriebe verwirklicht werden, wie z.B. ein elektro-
magnetischer Antrieb, wobei sich der Magnetanker eines
Solenoids an der Platte abstiitzt und der Solenoid
selbst sich am Gehéﬁse abstilitzt.

Ebenso sind andere mechanische Verstellmittel m8glich,

wie z.B. Schneckenantriebe, hydraulische Hebeantriebe
und dergleichen.

Eine besonders einfache und {lbersichtliche Konstruktion
ergibt sich dann, wenn der Stellmotor zum Anheben der
Spielplatte von einem Prozessor angesteuert ist, dessen
Eingangskandle mit der Eingabetastatur, dem Z&hlwerk

und dem Endschalter zur Begrenzung der Neigung der
Spielplatte verbunden sind. Der Prozessor steuert

damit si3mtliche Funktionen des Neigungsantriebes in
Abhingigkeit entweder vom Zd&hlwerkstand, von der Eingabe-
tastatur und von dem Schaltzustand des Endschalters.

Der Erfindungsgegenstand der vorliegenden Erfindung
ergibt sich nicht nur aus dem Gegenstand der einzelnen
Patentanspriiche, sondern auch aus der Kombination der
einzelnen Patentanspriiche untereinander.

Alle in den Unterlagen offenbarten Angaben und Merkmale,
insbesondere die in den Zeichnungen dargestellte, rdum-
liche Ausbildung werden als erfindungswesentlich bean-
sprucht, soweit sie einzeln oder in Kombination gegen-
iber dem Stand der Technik neu sind. |
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Im folgenden wird die Erfindung anhand von lediglich
einen Ausfiihrungsweg darstellenden Zeichnungen ndher
erléutert. Hierbei gehen aus den Zeichnungen und ihrer
Beschreibung weitere erfindungswesentliche Merkmale

-und Vorteile der Erfindung hervor.

Es zeigen:

-

Figur 1: Lingsschnitt durch ein Flipperspiel nach der
Erfindung, ‘

Figur 2: Draufsicht auf das Kopfende der Spielplatte
mit dem Neigungsantrieb,

Figur 3: schematisierte Darstellung der Schaltung des
Neigungsantriebes.

Das Flipperspiel nach der Erfindung besteht aus einem
kastenartigen Gehduse 1, das an seiner Oberseite durch
eine Glasplatte 2 abgedeckt ist. Durch die Glasplatte 2
ist die Spielplatte 3 sichtbar, die aus einer ebenen

. Platte besteht, auf der eine Reihe von Hindernissen 4

aufgebaut sind, zwischen denen sich die Kugel 5 in Pfeil-
richtung 6 hindurchschlé&ngeln muB. Die beschriebene
Anordnung ist bekannt und Gegenstand jedes Flipper-
spiels.

Bei herkdmmlichen Flipperspielen hat die Spielplatte 3

eine fest eingestellte Neigung, die nicht ver#nderbar
ist.

Nach der Erfindung wird die Neigung 33 der Spielplatte 3
nun dadurch gedndert, da8 daé FuBende der Spielplatte 3
in einem Schwenklager 14 an der vorderen Stirnseite des
Gehduses 1 gehalten ist, wdhrend die Konfseite der Spiel-
platte 3 mit zwei, einen gegenseitigen Abstand aufweisen-
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senden, Halterungen 20 verbunden ist, an denen jeweils
eine Zahnstange 15 befestigt ist.

Die Ldngsachse der Zahnstange 15 ist genau senkrecht
zur Ebene der Spielplatte.

Jede Zahnstange 15 befindet sich im Eingriff mit einer
durchgehenden. Ritzelwelle 16, die von einem Stellmotor
17 angetrieben wird. Bei Drehung der Ritzelwelle 16 in
den Pfeilrichtungen 34 wird die Spielplatte in ihrer

Neigung entweder nach oben in Pfeilrichtung 12 oder nach

unten in Pfeilrichtung 13 verstellt. Die Begrenzung

der Neigungseinstellung kann durch mechanische Anschlige
erfolgen. Um den Motor nach Erreichen der gewlinschten
Stellung der Spielplatte 3 abzuschalten, ist ein gehZduse~
fester Endschalter 18 vorgesehen, der mit seinem Fihl-
taster zwischen zwei Schaltbl&cken eingréift, die an der
Zahnstange 15 befestigt sind. Nach Durchlaufen eines
bestimmten Verschiebeweges der Zahnstange 15 wird damit
mit der daran befestigten Schaltnocke der Endschalter 18
betdtigt, der dann den Stellmotor 17 abschaltet.

Bei Spielbeginn kann die Neigung der Spielplatte 3 iiber
die an der Vorderseite des Gehiuses 1 angebrachte Ein- ~
gabe 21 eingestellt werden.

. Ebenso ist es m&glich, daB die Neigung der Spielplatte 3

iber die in dem senkrecht aufragenden Geh&use 7 hinter
einer Glasplatte 8 angebrachten Z&hlwerke 9,10,11
eingestellt wird. Nach Erreichen eines bestimmten, hohen
Zéhlerstandes wird die Neigung 33 der Spielplatte 3 in
Pfeilrichtung 12 erhdht, wodurch sich eine gr&Bere Ab-
laufgeschwindigkeit der Kugel 5 in Pfeilrichtung 6
ergibt. '

Um evtl. Schwingungen der Spielplatte gegeniiber dem Ge-
hduse zu vermeiden, ist es vorgesehen, daB der Neigungs-—
verstellantrieb gegen eine Schraubendruckfeder 19 arbei-
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tet.

In Figur 3 ist das elektrische Steuerungsschema gezeigt.
Hierbei ist ersichtlich, daB8 der Stellmotor 17 iiber einen
Ausgabekanal 24 von einem Prozessor 22 angsteuert wird.
Der Eingang desProzessors 22 ist hierbei liber eine Sig-
nalleitung 23 gegeben, die an einer Eihgabe 21 ange-
schlossen ist. In der Eingabe 21 laufen die Signallei-
tung 32 von der Eingabetastatur 31 und die Signal-

leitung 28 von dem Spielzihler der Z#hlwerke 10,11,12
zusammen.

L

lber die Eingabetastatur 31 kann die Neigung 33 der
Spielplatte 3 vorgegeben werden. Ebenso kann die Nei-
gung der Spielplatté iiber den Spielzdhler vorgegeben
werden. Nach Erreichen einer bestimmten Punktezahl wird
der Schwierigkeitsgrad erhdht, d.h. die Neigung 33
vergrdBert, was {iber die Signalleitung 28, die Eingabe
21 und die Signalleitung 23‘im Prozessor 22 erfolgt.
Der Stellmotor 17 wird hierdurch angesteuert und
dreht iiber die Ritzelwelle 16 den Spindelantrieb 35.
Der Spindelantrieb 35 besteht hierbei aus der Ritzel-
welle 16 und den Zahnstangen 15. ' '

tiber die Wirkverbindung 25 wirkt der Stellmotor 17 auf
den Endschalter 18. Die Wirkverbindung ist im Beispiel
der Figur 1 bzw. in Figur 2 in Form von zwei Nocken
dargestellt, zwischen denen sich der Betdtigungstaster
des Endschalters 18 bewegt. Nach Erreichen der Endlage
der Spielplatte 3, entweder in Pfeilrichtung 12 oder

in Pfeilrichtung 13, betdtigt der Stellmotor 17 den End-
schalter 18 und dieser gibt iiber die Signalleitung 26

seine Riickmeldung an den Prozessor, daB die geforderte
Neigung eingestellt ist.

Am Prozessor 22 kann eine weitere Signalleitung 29 vor-
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gesehen werden, die auf einen Tongenerator 30 wirkt.
Beim Spielen mit erhdhtem Schwierigkeitsgrad (vergrés-
serter Neigung der Spielplatte) kann hierbei ein
heulendes oder ein anderes zus#tzliches Gerdusch er-
zeugt werden. Zusdtzlich kdnnen auch noch Licht-
effekte erzeugt werden.

In analoger Weise wird der Prozessor 22 auch iber die
Signalleitung 27 von den Z&@hlwerken 10,11,12 ange-
steuert, die nach Erreichen eines bestimmten Punkte~
standes den Prozessor ve;anlassen, iiber den Ausgabe-
kanal 24 den Stellmotor 17 anzusteuern, um eine ver-
grdBerte Neigung der Spielplatte 3 herzustellen.

Nicht eingezeichnet sind die Ricksetzleitungen, die ein
Riicksetzen der Spielplatte bewerkstelligen, wenn ein
neues Spiel beginnt.
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31 Eingabetastatur
32 Signalleitung
33. Neigung

‘34 Pfeilrichtung

35 Spindelantrieb
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Patentanspriche

1. Flipperspiel mit einer in einem Gehduse angeordneten,
in einer Ebene geneigten Spielplatte, auf der Hinder-
nisse fiir den Lauf einer Kugel angeordnet sind, welche
am Kopfende der Spielplatte einlduft und in Riéhtung
der Neigung zu einer am FuBende der Spielplatte ange-
ordneten Zieldffnung abrollt, d adurch
gekennzeichnet , daB die Neigung (33)

der Spielplatte (3) einstellbar ist.

2. Flipperspiel nach Anspruch 1, d adurch
gekennzeichnet , daB die Neigung (33)
der Spielplatte (3) in Abh#ngigkeit einer Eingabe an
der Eingabetastatur (31) einstellbar ist.

3. Flipperspiel nach Anspruch 1 oder 2,

dadurch gekennzeichnet , daB die
Neigung (33) der Spielplatte (3) in Abhidngigkeit vom
Zdhlerstand der Zdhlwerke (9,10,11) einstellbar ist.

4. Flipperspiel nach einem der Anspriiche 1 - 3,
dadurch gekennzeichnet, das

die Spielplatte (3) am FuBende in einem Schwenklager
(14) drehbar gelagert ist und daB am Kopfende in
gegenseitigem Abstand und parallel zueinander jeweils
eine Zahnstange (15) befestigt ist, deren Lingsachsen
senkrecht zur Ebene der Platten stehen und die in
Eingriff mit einer motorisch angetriebenen Ritzelwelle
(16) stehen.
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5. Flipperspiel nach einem der Anspxrliche 1 - 4,
dadurch gekennzeichnet ,b daB der
Stellmotor (17) zum Anheben der Spielplatte (3) von
einem Prozessor (22) angesteuert ist, dessen Eingangs-
" kandle mit der Eingabetastatur (31), dem Zihlwerk
(10,11,12) und dem Endschalter (18) zur Begrenzung der
Neigung der Spielplatte (3) verbunden -sind.
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