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ZUSAMMENTFASSUNG

In meiner Arbeit beschreibe ich den Aufbau und die Funktions-
weise meines Gllcksspielautomaten mit Minzprifer und Gewinn-

ausgabe aus Fischer-Technik,

Der Glicksspielautomat wird durch Einwerfen eines 10 Pf=Stickes
gestartet, Andere Geldstiicke werden durch den eingebauten Miinz-

prifer ausgeschieden.

Als Glicksrdder habe ich zwei Motoren verwendet, an deren Achsen
jeweils eine Pappscheibe mit einem Ausschnitt befestigt ist,

Die Motoren kdnnen durch Driicken auf eine Staoptaste angehalten
werden, wenn sie nicht schon automatisch gestoppt wurden,

Die Stellung der Pappscheiben (Ausschnitt/kein Ausschnitt) wird
durch 2 Lichtschranken abgetastet, und dann wird durch eine
Schaltung der Gewinn (kein Gewinn - 20 Pf Gewinn - 40 Pf Gewinn)
ermittelt,

Das gewonnene Geld wird durch einen Motor aus dem Geldspeicher

in eine Auffangschale geworfen,

Im statistischen Mittel sollten etwa 80 % des Einsatzes aus-
geworfen werden, Beim Testen der Gewinnhdufigkeit meines Gliicks-
spielautomaten habe ich bei 500 Spielen jedoch festgestellt,

daB mehr als 98 % des Einsatzes wieder an den Spieler zurick-

gehen,
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EINLETITUNG

Fiir meine letzte Geburtstagsfeier habe ich aus Fischer-Technik

ein einfaches Gliicksrad (s. Foto im Anhang) gebaut, Es war

ein Vorldufer dieses Gliicksrades, Man konnte durch Ziehen an

einem Hebel zwei Motoren in Gang setzen und stoppen, An den

Achsen der beiden Motoren war jeweils eine Pappscheibe mit

ginem Ausschnitt befestigt., Dureh zuwei Lichtschranken wurde

der Stand der Pappscheiben abgetastet (Ausschnitt/kein Ausschnitt),
Danach wurde der Gewinn durch Lampen angezeigt, Meine Geburts—
tagsgdste fanden dieses Gliicksrad gut., Da ich dieses auch fand,
bekam ich Lust, noch einmal eine bessere Ausflihrung mit Geld-

einwurf und Gewinnausgabe zu bauen,

Daraus ist nun dieser Glicksspielautomat geworden,

KURZBESCHREIBUNG DES AUTOMATEN

Der Automat ist in 3 Baugruppen eingeteilt:

Geldeinuwurf,
Glucksrider,

Gewinnausgabe,

Blockschaltbild:
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Geldeinwurf:

Wenn man ein Zehnpfennigstlck einwirft, durchliduft dieses
zuerst den Minzenprifer, Dann unterbricht das Zehnpfennigstick
eine Lichtschranke, die den Hubmotor und die Gliicksrider in
Gang setzt, Der Hubmotor ist mit einem Elektromagneten gekop-
pelt und transportiert das Geldstiick in den Geldspeicher,

Wenn das Geld in den Speicher f&llt, beginnt die Gewinnaus-
wertung., Nun f&hrt der Motor wieder in die Ausgangsstellung
zurick, und die Baugruppe "Einuwurf" ist wieder in der Grund-

stellung,

Glicksrader:

Wenn die Glicksrdder in Gang gesetzt worden sind, kOnnen sie
durch Dricken der "Stoptaste" gestoppt werden., Wenn dieses
nicht geschieht, werden sie spitestens automatisch mit dem
Beginn der Gewinnauswertung gestoppt, Nun wird die Stellung
der GlUcksrdder durtch Fotoschranken festgestellt und daraus
die Gewinnstufe ermittelt, Die Gewinnstufe wird dann an die
"Gewinnausgabe™ weitergeleitet, Jetzt befindet sich die Bau-

gruppe "Gliucksrdder" wieder in der Grundstellung,

Gewinnausgabe:

Wenn die Gewinnausgabe gestartet wird, wird ein Zeitmotor ein-
geschaltet, der, je nach Gewinnstufe, den Auswurfmotor O-mal,
1-mal oder 2-mal startet, Der Auswurfmotor ist so aufgebaut,
daB er bei jedem Start 20 Pfennig auswirft, die dann in die
Auffangschale gleiten, Wenn der Gewinn ausgewcrfen ist, hat
der Zeitmotor eine Nockenscheibe einmal gedreht, und die
Baugruppe "Gewinnausgabe" befindet sich wieder in der Grund-

stellung.
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Mlinzprifer:

Oer Minzprifer soll nur die 10 Pf-Stiicke durchlassen, Die

erste Prifung erfolgt dadurch, daB man nur Geldstiicke ein-
werfen kann, deren Durchmesser nicht groBer als der des

10 Pf-Stlckes ist, AuBerdem kann man nur Geldstiicke ein-
werfen, deren Dicke nicht groBer ist als die des 10 Pf-Stickes,

Die zweite Prifung erfolgt dadurch, daB die noch nicht aus-
geschiedenen Geldstiicke auf zuwei ganz schmalen Schienen weiter-
rutschen, die so weit voneinander entfernt sind, daB alle
Geldsticke, deren Durchmesser kleiner ist als der des 10 Pf-Stiicks,
runterfallen und in die Auffangschale geleitet werden, Jetzt
bleibt von allen Geldstilicken der Bundesrepublik nur noch das

10 Pf-Stick Ubrig., Da man aber ziemlich einfach andere Geld-
sticke von der GrdBe eines 10 Pf=-Stiickes bekommen kann, wie z,8,
einen belgischen Franksn oder eine spanische Pesete, miissen die
Geldstilicke nach eine dritte Prifung durchlaufen, Sie besteht aus
einem Magneten, der unter der seitlich angewinkelten Bahn ange-
bracht ist und alle 10 Pf-Stiicke leicht nach oben ablenkt, Die
anderen unmagnetischen Geldstiicke fallen durch eine Aussparung
in der seitlichen Begrenzung der Bahn und werden in die Auf=—
fangschale geleitet, Nun hat man am Ende der Bahn nur noch

10 Pf=Sticke,

Lichtschranke und Hubmotor:

Das 10 Pf=-Stilck durchliuft nun eine Lichtschranke, die, wenn

sie unterbrochen wird, folgendes bewirkt:

1, Die Lampe LS der Lichtschranke erlischt,
(Sie ist selbsthaltend)

2, Der Hubmotor H startet, #ndert seine Fahrtrichtung
und fdhrt hoch,

3., Der Elektromagnet E wird eingeschaltet,

4. Das Signal SG "START GLUCKSRADER" wird ausgegeben.

-4 =



Wenn der Hubmotor H so weit gefahren ist, daB er den unteren
Endlagentaster TU nicht mehr drickt, stattdessen aber den
Taster "LICHT" TL drickt, passiert folgendes:

1, "BITTE GELD EINWERFEN" BGC erlischt,
2, Die Lampe LS der Lichtschranke leuchtet wieder,
3. Die Stromversorgung des Hubmotors H geht jetzt

Uber den unteren Endlagentaster TU,

Wenn der Hubmotor bis zum oberen Endlagentaster TO gefahren ist.
(der Taster ist bei der Schaltzeichnung in der Baugruppe "Glicks-

rader" zu finden), geschieht folgendes:

1. Der Hubmotor H #ndert seine Fahrtrichtung,
2, Der Elektromagnet E wird ausgeschaltet,
3. Das Signal SA Y"START AUSWERTUNG" wird gegeben,

Wenn der Hubmotor H wieder am unteren Endlagentaster TU angekommen
ist, stoppt er, und die Lampe "BITTE GELD EINWERFEN" BG leuchtet

wieder,

Sonderfunktionen:

Zusdtzlich habe ich noch einen Hauptschalter HS eingebaut, der
in seiner Narmalstellung nichts Zusdtzliches bewirkt und den
Automaten normal arbeiten 158t, Stellt man ihn aber um, passiert
folgendes:

1, Der Taster "LICHT" TL wird Uberbrickt,

Die Stromversorgqung fiir den Hubmotor H, den
Elektromagneten E und die Lampe "BITTE GELD EINWERFEN" B8GC

wird unterbrochen,
3, Die Lampe "AUTOMAT DEFFEKT" AD leuchtet,

Ansonsten kann man in dieser Stellung ohne weiteres den Netzstecker
ziehen und wieder reinstecken, da ja der Taster "LICHT" TL {iber-
brickt wird und der Automat beim Reinsteckefi des Netzsteckers sich

nicht von selbst startet,

AuBerdem habe ich noch einen Taster "START" Ts eingebaut, der, wenn

man ihn drickt, den Einwurf eines 10 Pf-Stickes simuliert,
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GlicksrZder:

Wenn das Signal SG "START GLUCKSRADER" gegeben wird, spricht

das Relais "Gl'icksrdder" RG an und hilt sich dann liber seinem
ersten Arbeitskontakt, dem Taster "DRUCKEN"™ TG und dem aberen
Endlagentaster TO des Hubmotors H selbst, Parallel zum Relais
"GlUcksrdder" RG liegt die Lampe "BITTE DRUCKEN" BD,

Der zuweite Arbeitskontakt des Relais "Gliicksrider" RG steuert
die Glicksradmatoren G, Die beiden Gliicksradmotoren G drehen

je eine schwarze Scheibe mit einem Ausschnitt von 1/5 des Umfangs
oder 72°, Die Glicksradmotoren G kdnnen durch Betdtigen des
Tasters "DRUCKEN" TD (Stoptaste) gestoppt werden, wenn sie nicht
schon cadurch gestoppt wurden, daB der Hubmotor H den oberen
Endlagentaster TO gedrickt hatte,

Ausuwertunaqg:

Wenn die Glicksrdder stehen, wird deren Stellung durch die
Fotouiderstdnde F 1 und F 2 abgetastet, Die Fotowiderstinde
werden von der Lampe "Glicksrider" LGR, die zwischen den beiden
Scheiben und den beiden Fotowiderstinden ist, nur dann beleuch-
tet, wenn die Lage der Ausschnitte in den Scheibsn es zuligBt.
Die Signale der Fotowiderstinde F 1 und F 2 werden verstirkt
Lnd dann auf die Lampen L 1 und L 2 gegeben, Nun muB ich mit
den Ausgdngen der beiden Verstirker V 1 und V 2 noch eine

UND=- und eine ODER-Verknlpfung herstellen, um die Gewinnstufe

zu bekommen, Ich habe das Problem folgendermaBen gelost:

UND=Verknipfung:

Parallel zur Lampe L 1 liegt das Relais "Auswertung" RA,
dessen Arbeitskontakt den Ausgang des Verstidrkers V 2
einschaltet und so das Signal HG "HAUPTGEWINN™ produziert,

UDER=-Verknifung:

An den Ausgdngen der beiden Verstdrker V 1 und V 2 liegt
je eine Diode in Leit-Richtung, deren Ausginge mitein-
ander verbunden sind und so das Signal UG "USERHAUPT-
GEWINN" produzieren,



Ein Signal aus der UND-Verknlpfung bedeutet, daB es ein
Hauptgewinn ist, also 40 Pf, Ein Signal aus der ODER-Ver-
knlifung bedeutet, daB es Uberhaupt ein Gewinn ist, Wenn es
kein Hauptgewinn ist, ist es ein normaler Gewinn, also 20 pf,
Die Haufigkeit der Signale UG und HG h&ngt von der Grige der
Ausschnitte in den Scheiben ab, Die 3cheiben haben einen
Ausschnitt von 1/5 des Umfangs oder 72°, Das bedeutet, dag
es beim Stillstand insgesamt 5 * 5 = 25 grundlegend verschie-
dene Stellungen gibt, Davan sind 1§ Nieten, 8 Gewinne & 20 pf,
und 1 Gewinn & 40 Pf, Man muB alsg 2,50 DM einwerfen, um alle
Stellungen einmal zu:. haben, Man bekommt dabei aber nur

820 Pf + 140 PFf = 160 Pf + 40 Pf = 200 Pf = 2,00 DM,
also 4/5 des Einwurfes, Ich habe einen Gewinn von 1/5 des
Einwurfes, also 20 %, Dieses Ergebnis hat den Nachteil, dag
es nur errechnet ist, Die Realitit kann durchaus ganz anders

aussehen,

Zum Testen habe ich 500 Spiele durchgefiihrt und dabei den
Automaten selbsttdtig. stoppen lassen., Die Ergebnisse habe ich

im Anbang zusammengefaBt.

Bei diesen 500 Spielen erhielt ich folgendes Ergebnis:

nur grin 92-mal 2 18,4 %
nur gelb 95-mal 2 19,0 %
Hauptgewinn 30-mal a 6,0 %

Dieses ergibt einen Gewinn von

S00+10 Pf ~ (92420 PF + 95+20 Pf + 3040 PF) =

= 5 000 Pf - 4940 Pf = 60 PF 2 1,2 4

Dieser Gewinn ist wesentlich niedriger als der erwartete Gewinn,
Wie man aus dem Anhang ersehen kann, ndhern sich die Testergeb-
nisse den Werten, die man bei einem Ausschnitt von 1/4 des Umfanges
entsprechend 90° erhalten wirde, Dies bedeutet, daB der wirksame

Russchnitt erheblich groBer ist als der Auschnitt der Pappscheiben,



Grinde fiir_die Abweichungen bei der GewinnhZufigkeit:

a.) Ansprechen der Lichtschranken

Versuch:

Ich habe die Pappscheiben mit den Ausschnitten langsam
durch die Lichtschranken gedreht, Dabei habe ich festge-
stellt, daB die Lichtschranken erst dann nicht ansprechen,

wenn sie van den Pappscheiben villig verdeckt sind.

Der wirksame Ausschnitt ist also um den Durchmesser

eines Fotouiderstandes griBer als der Ausschnitt der

y
/

2
-

Pappscheiben, Dieses sind ca, 50.
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b.) Ein weiterer Grund kSnnte sein, daB die Auswertung und
die Glicksradmotoren an verschiedenen Ausgingen des gleichen
Trafos angeschlossen sind, Wenn eine Lichtschranke gerade
offen ist, zieht die Auswertung mehr Strom, Die Gliicksrad-
motoren werden dadurch etwas langsamer und lassen deshalb
die Lichtschranke etwas ldnger offen, Dieser Grund ist
aber nicht sehr wirksam., Jedoch vermute ich, daB der griBte
Teil der Abweihungen sich dadurch erkldren 1#8t, daB ich

zum Testen nur 500 Spiele gemacht habe,
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GEWINNAUSGAGBTE

Zeitmotor:

Wenn das Signal SA "START AUSWERTUNG" gegeben wird, beginnt
sich der Zeitmotor Z zu drehen und hilt sich dann tUber dem
Taster "Zeitmotor" TZ selbst, Der Zeitmotor hdalt wieder an,
wenn der Taster "Zeitmotor" TZ von der Nocke, die auf der
Achse des Zeitmotors Z ist, gedrlickt wird, Auf der Achse des
Zeitmotors Z sind auch die 4 Schleifringe SR 14 SR 2, SR 3

und SR 4 angebracht, Der Schleifring SR 1 ist mit dem Schleif-
ring SR 4 verbunden; der Schleifring SR 2 ist mit dem Schleif-
ring SR 3 verbunden., An dem Schleifer des Schleifringes SR 1
liegt das Signal HG "HAUPTGEWINN"; an dem Schleifer des
Schleifrings SR 2 liegt das Signal (g "UBERHAUPT-GEWINNT,

Auf den Schleifringen SR 3 und SR 4 sind Unterbrecherstiickchen
angebracht, die den Schleifring SR 3 sofort nach dem Starten
1/6 der Umlaufzeit freigeben und den Schleifring SR 4 sofort
nach dem Starten 5/6 der Umlaufzeit freigeben, Die Schleifer
der Schleifringe SR 3 und SR 4 sind Gber 2 Dioden (0DER-Ver-
knUpfung) verbunden, Dieses Signal startet den Auswurfmotor A,
Die Zeit fir eine volle Umdrehung der Schleifringe und der Nocke
ist so gewdhlt, daB der Auswurfmotor A in dieser Zeit zuweimal

20 Pf auswerfen kann,

Auswurfmotor:

Wenn der Auswurfmotor A dadurch gestartet wurde, daB der Endlagen-
taster TAE des Auswurfmotors A Uberbriickt wurde, schiebt er

einen Schieber in den Geldspeicher, in dem die Geldstiicke {iber—
einanderliegend lagern, Der Schieber drickt jeweils zuei

10 Pf=Stlcke durch einen entsprechend hohen Schlitz aus dem
Geldspeicher, Die Geldstiicke gleiten dann in die Auffangschale,
Die Hohe des Schlitzes ist etuwas groBer als die Dicke van zuei

10 Pf~Sticken, Der Schieber ist etwas dicker als ein 10 Pf-Stiick,

Sonderfunktionen:

Ich habe auch noch den Taster "AUSWURF-START" TAS eingebaut, der
den Endlagentaster TAE des Auswurfmotors A Uberbriickt und dadurch
den Geldauswurf startet, Dieses ist zum Speicherentleeren sehr

nidtzlich,
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ANHANG

Schaltzeichnungen Al

Fotos A2 - A 4
Auswertung von Spiselen AS = A7

Hinweise:

Fir meine Arbeit habe ich keine Literatur benutzt,
Mein Vater hat mich in Einzelfragen beraten,

Zum Ausrechnen der Geuwinnstatistiken habe ich den
Taschenrechner HP 45 benutzt.,



JCHALTUNG DES. GLUCKSSPTELAUTOMATEN



MEIN FROYER ,.
Gl OCK SoplEL- G
AU TOMAT L)

\gerocs

VN VeRNE
=4

VON HIMNTEN
< .

ME‘IN NEUVER
AUTOM AT mal

M{ NZ PR UEE B
UMD GEWT NN
AUs o7

S . -




GLOCKS RADE R
UND
LICHTS (4R ANKEN

it 4 St N

7EITMOTOR
MIT SCHLEIF -
RH\I@EN

AUSWIURE-
MECHANIK
UND GELD~
CPEICHER
.

7




e T A EI——

0“ =

W

1,150 B
A 77 q

“SPIEL

- ;uqu

R GR&RH —=

bl

I Tp—

R R s

0 H -Gk ——

ag-@Hf M"\

W:ﬁi"‘é_/i:tji

L] R ) e m——e S —
—.—;;290=~— —H b= bE— — GRIG—-E 5
190 1HE K= LRI GR (R G 77 6= et -
186l ==~ H = | =k GRGR= | —— -
T GE-GYEH —— = | = —-— 44E 4%«—?—53 —x3 e

|

5 <
— __..x *_._a.-_...-_

|
§

-~ -—-——-i——i £

60 o= ==~ | — ] -t~ [ 747614 -
- 150 6R =GR —HH | bE GE-F— =45 5 F
B % - g 37 T
R el s T a1 A R RS —
AL Bt S L LR | i 74 I o
) LY e (A A S T &
LR L sl e TN TS BN EE 2.5 S—
GO —— Gk GE— |~ GRGRARGR [ e
— GOl 4E < = = 4R|— b — GRAR|g I
0] == 6 — kR GR gk~ e
b= == = R[4 H =~ 46— 60 e R
— 50| == = | == aEGE oo R
— e~ Gt [ —— R g e
RS it ot de ol (e e
St s |l
L] Sttt batind pefiete LU 4 2 s e
o

GE - = GE-4E-

T eI g gTqw

i

15 i T D
L S A S
P

- 6Grge H

g = e

———

——— e —— =

IS SENES

i :
.T E— e S

1 !
\-‘-“_ B " [}
1

i

T 7

[ - R

N S SO, R S

AL



?,u

257 —500

T ‘___‘

gAPIEL e B

' T . ] . i i
i 1 1 !
| i i 1 A 1 ' [
! ' i
[ 1 } 1 1 1 . ! i "
s ' i H i ' ' ' '
| | 1 ¢
1 | '
i - i ‘ s H i . ' ' '
i !
. L . . Yoo 1 ; d \
| | { ‘
: i H
3 ooy 'R ;
. {
] |
' i ' . ' . ! ' | .

‘__/%__GEH-—G/{— H GR GF — [t e R
EE s _&E&/:*QE‘MF z‘r-ll\ x

T T T T GR GROGrGE T Ty - g i
Tt e Gl m e ol — “'GE i e )

._:_-‘ ..._........ D i, S — = rp —s e -._(f-l. § j(g =
T GE = - 6E— 5‘% WQ — GEGE é?Er e R g R =

#a2 £ H H — — &Q GQ H _ TR GEH .

B o E R P e
<R ~ GEGe—Japde ceH gelLr—]————

i < o e | GR R = Em fe A
e e e s i) e S | S - B
e ——— GE‘GC: - —-- &.EH_ VR Y | ",§§ e
B L J L | Wit ol SOl oV T | oo
____,__:;_ _GR_g o _....._ - T G,R._. _.._:: ______ 2 .._gi_);/ e
R B e R L

fif= OF GE H == pem < (R ool il b e

_-_ H B (JQ F . vGR.——.——— { -z';-. e i R A i L

1 AL L L i _ "] A R

ol o — — GRI— GF -~ g s
| IR S 5 ST
- @lfq — R I T B At "

fl R =GR = e e — e mar

G| GE = b = bR |~ = - f e
| e b . - SR e o S IR S N E T
R — | g :
e e — GREf = R E R & S
e e ] e 3 T s A
T T T AR GR— e
A G = AR = = R

e Rl 1t an A | IS SNNRENY WM S % S S—

i AR (A} b I S S
= j:/- - 2 - o ér,'* T— - —e—— f-—O‘——— —--—-v-—I-:‘ ——»—-;—*-9‘( =

1) [ f.[..( 1 ‘ - ‘




'

% 1 ' '
e —— e - e b eeaa

. .

VEIGKEIT =

HA

I i [ .. t
i 1 i ﬂ _
R et e T i et e ot S Tt S S S e {
o . _ | i _ | |
ENER .%J.ﬂ “ £ ek e h e 1 .T,rwv.:.._Ll_ﬁLL!“LML dedand -+
. PR (R EPNT TSP SR i bt _.-.thﬂl‘.. L R e L s o w[u‘.,...r.”-ltmn,ﬁ:!.
TS S L N MRS R
.. e iy . - R
_1 ..k.l... . 1 ﬁl M
T T .
_ [ N h
. - _ : m [ [ Ny i ..
_ |t (AT SR e A -~ A 3 I
ST | .
] H .|.ﬁ : i Iﬁ i i FN “-u “F.—. _T.-.:.* |._T R .h i)
- _.1;;-_:“ _ T_L..,._._- ™ -T:.r,..._/i._lm..;/.,m (0 A e N O
m e et Lol S T ez M B
. IR I OO N T S e
e e T ey b
fedop g . T R R (N T () By A U B - i
LU I i s ™
oo b | R e LT A
m . | 1 U T-._ﬁ 0 T Rt S S (R B
T st
o Pl m”__._:__:m.__m :
PTIN T et e :
itk r bR e T
i i ! i | rﬂ I ___ i i QC_) _ " ' h :
IS S ARES RS SRS RECEEERE RN
PPt | IR RS EEE G
27 : 7 O L N OO O
I A N VI LSS T O N - = Lo
_if_ NG AR T T et
AL TR LI N TR B B = :
T R : b ior = !
I O bl ) i “. ' ; ! e L Ll
AR EE ERE I R R Bl ol T il A
N N . _ il S L D B B R A i
| . : ._ n : - .:.4 - “ ﬂv‘ 4 L “ry M:L B _ . d ..m . * ..IH. U ' __,l,f r m »
: TII VT Tt s Jwd by hbgpa & 000 1
,_ el L dom—— s e A B e s
: el fod | i h_v_. Lot S| sl ot | S AM. S
t v ] - m aiJ..,_._r.l__.kTm_K.,/_w_.."m _
A R BN, O S O R LS e e e
._l | lul_.l.w:lH M).l“l_.l m ' m _ _ _ﬁ . ._.;ﬁ.w. L... m. = ..|.|“|IM;.“R_... ”Mhu.luy .._rl 4 . srsas
i ._. e et ql.m-i_-... - _&.:T%: N o S SR
T S TR SN S OF L Nul Yonibi | : e O SO O iy W O .
- SRR YRR NSRRI ana e
R I O A i vl " T R

PR



