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Die PTB-Prufregeln sollen als Unterlage und Richtlinie fur die Prifung von
MeBgeraten und Betriebsmitteln dienen. Den wesentlichen Teil einer Prif-
regel bildet demnach die ausfuhrliche Beschreibung der Prifverfahren, der
bendtigten Normalgerate und anderer Prifmittel. Soweit es zum besseren
Verstandnis nitzlich erscheint, wird auch auf die Ausfiihrung der Geratearten
und auf Besonderheiten, die bei ihrer Anwendung zu beachten sind, einge-
gangen. Das Gebiet der PTB-Prifregeln umfaBt nicht nur die eich- und
beglaubigungsfahigen MeBgerate, sondern auch MefBgerate und Objekte
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Uberwachungsorgane als auch an die Priflaboratorien von Industrie und
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MeBraumen sowie fir Lehrzwecke von Nutzen sein.
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Vorbemerkungen

Diese Priifregel wurde erstellt, um die Priifung der PTB zur Bauartzulassung
moderner Geldspielgerite einheitlich und ziigig mit weitgehend automatisierten
Priifverfahren durchfithren zu koénnen. Sie ersetzt alle bisherigen Priifrichtlinien
der PTB fiir Geldspielgerite.

Wenn es, durch zukiinftige Entwicklungen bedingt, sich als notwendig erweist,
wird die Priifregel erginzt werden.

Der Anhang der Priifregel enthalt die Beschreibung der MeBschnittstelle, die zur
automatisierten Datenerhebung als Voraussetzung zur Durchfithrung der
statistischen Priifverfahren benotigt wird.

Diese Priifregel wird bei der Zulassungspriifung gem. § 13 der Spielverordnung!
von Geldspielgeraten angewendet. Zulassungspflichtig ist die Bauart von Spiel-
geraten im Sinne von § 33¢ Abs.1 Satz 1 der Gewerbeordnung?. Die Priifregel
enthalt die Voraussetzungen zur Durchfithrung der Zulassungspriifung sowie die
erforderlichen Festlegungen und Beschreibungen der Priifverfahren3. Der fiir
automatisierte meBtechnische Priifungen erforderliche Teil dieser Priifregel
(Abschnitte 1.2.6, 1.2.7, 1.2.8, 1.3, 2 und 3) ist vorab veroffentlicht worden?.

Fir eine Zulassung der Bauart miissen die gesetzlichen Voraussetzungen
vorliegen und die Anforderungen des § 13 der SpielV nach dieser Priifregel
eingehalten sein. Die angegebenen Anforderungen an die Bauart, Priifverfahren
und Definitionen basieren auf der Gewerbeordnung und der Spielverordnung,
wobei Ergebnisse der Rechtsprechung ebenfalls herangezogen wurden. Soweit
erforderlich, erfolgte die notige Umsetzung der Rechtsgrundlagen unter
Beriicksichtigung der inzwischen erweiterten technischen Moglichkeiten von
Spielgeriten.

1 Verordnung tber Spielgerite und andere Spiele mit Gewinnméglichkeit
(Spielverordnung - SpielV) vom 11. Dezember 1985 in der jeweils geltenden Fassung

(3]

Gewerbeordnung (GewO) vom 1. Januar 1987 in der jeweils geltenden Fassung

w

In einem gesonderten Merkblatt (Merkblatt fur Antrige auf Bauartzulassung von
Spielgeraten) sind die verwaltungstechnische Verfahrensweise und die gesetzlichen
Grundlagen beschrieben, die bei einem Antrag gem. § 11 SpielV auf Zulassung der Bauart
eines Spielgerates im Sinne von § 33¢c Abs.1 Satz 1 GewQO zu beachten sind. Darin finden
sich erlauternde Angaben fiir Antragsteller und Zulassungsinhaber. Es enthilt Informationen
uber Angaben und Unterlagen zum Antrag, Bearbeitungsablauf und -dauer, Kosten und
Gebiihren, Transport und Aufbewahrung von Bauartmustern, Zulassungsschein und
Giiltigkeitsdauer, Nachbaugerat, Aufstelldauer, Zulassungsbeleg und Zulassungszeichen.

4 Elster, C., Bronder, T., Richter, D.. Automatische Prifung von Geldspielgerdten mit
statistischen Methoden. In: PTB-Mitteilungen 105 (1997) S. 103-110
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Die detaillierte Darstellung soll die Transparenz der Bauartpriifung erhéhen und
den Herstellern die Moglichkeit geben, vor Stellung eines Zulassungsantrages
eine Eigenpriifung vorzunehmen.
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1 Anforderungen an die Bauart

1.1  Allgemeine Voraussetzungen

1.1.1 Mustergeriit und Unterlagen

Priifung und Zulassung beziehen sich auf ein Bauartmuster und zugehorige
Unterlagen (s. FuBnote 3). In den Unterlagen miissen die Bauart und das
Spielsystem des Geldspielgerites vollstindig, eindeutig und richtig (konsistent)
beschrieben sein und der Funktionsweise des Bauartmusters entsprechen. In der
Regel wird die Priifung an einem Mustergerit durchgefiihrt.

1.1.2  Geldspielgeriit

Ein Geldspielgerat im Sinne von § 33 ¢ Abs. 1 Satz 1 GewO ist ein Spielgerit mit
Gewinnmoglichkeit, wobei der Gewinn in Geld besteht. Die Entscheidung iiber
das Spielergebnis wird geritetechnisch zufillig getroffen und ein Auszahlungs-
wert geht selbsttiitig in die Verfiigungsgewalt des Spielers iiber?.

1.1.3 Spielsystembeschreibung

Die einer Bauartzulassung zugrundeliegende Spielsystembeschreibung stellt die
Berechnungsgrundlage eines Spielsystems fiir die Gewinnmoglichkeiten dar. Es
gehoren dazu:

I. Angabe und Beschreibung aller technisch bedingten Zufallsereignisse des

Geldspielgerates (z.B. Stellungen bzw. Wirkung von Drehkorpern, Ausspiel-
tableaus, Risikoleitern etc.).

2. Wahrscheinlichkeiten bzw. relative Haufigkeiten aller technisch bedingten
Zufallsereignisse.

1.1.4 Spielregeln und Gewinnplan

Zu den Spielregeln gehoren alle Angaben, die zur Durchfiihrung jedes einzelnen
Spielablaufes notwendig sind. Dazu gehéren:

1. Geldbetrag des Einsatzes fiir ein Spiel ggf. mit Angabe, ob dieser zur Durch-
fithrung eines Spieles selbsttitig von einem Geldverfiigungsspeicher abgebucht
wird.

2. Angaben zum Starten eines Spielablaufes bzw. zum Abbrechen des selbst-
tatigen Startens von Spielabldufen.

5 dh: Der im Trefferfall dem Spieler zustehende Geldbetrag geht nach dessen Willen
unabhéngig von Dritten zwangslaufig in seinen Besitz uber.
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3. Betatigungsmoglichkeiten in beschriebenen Spielsituationen zur Beeinflussung
des Spielablaufs mit Beschreibung ihrer Wirkung. Risikoschritte sind als sol-
che zu kennzeichnen.

Der Gewinnplan enthilt die Darstellung aller Gewinn- und Verlustsituationen.
Das beinhaltet die Beschreibung der jeweiligen Spielsituation, das (eindeutig)
zugeordnete Spielergebnis und die Angabe der dazugehorigen Wahrscheinlich-
keit. Die Wahrscheinlichkeitsangabe kann direkt erfolgen oder mufl mittelbar
ableitbar sein.

Geldbetrige sind in der gesetzlichen Einheit anzugeben und Sonderspielgewinne
direkt so zu bezeichnen.

1.1.5 Mehrere Spielsysteme in einer Bauart

Enthilt eine Bauart abweichend von iiblichen Bauarten mehrere Spielsysteme,
sind folgende Bedingungen einzuhalten:

1. Jedes Spielsystem erfiillt getrennt und unabhéngig die iibrigen in den Priifregel
festgelegten Anforderungen.

2. Eine gegenseitige Beeinflussung zwischen den Spielsystemen ist ausge-
schlossen.

3. Eine selbsttitige Umstellung zwischen den Spielsystemen wird durch das
Spielgerit nicht unterstiitzt. Die Art der (manuellen) Umstellung muf3 in den
Unterlagen und im Falle der Bedienung durch den Spieler auf dem Spielgerét
beschrieben sein.

4. Spielsystembeschreibungen, Spielregeln und Gewinnplan sind getrennt fiir
jedes Spielsystem vorhanden oder deren Unterschiede sind eindeutig in einer
Gesamtdarstellung hervorgehoben erkennbar.

5. Am Spielgerit sind die Existenz mehrerer Spielsysteme, ihre Anzahl, die unter-
schiedlichen Spielregeln und Gewinnpliane sowie das aktuell eingestellte Spiel-
system angezeigt.

6. Die Anzahl der Spielsysteme iibersteigt die Zahl 4 nicht.

1.1.6 Priifmoglichkeit

Die Bauart muB die erforderlichen Priifungen erméglichen. Insbesondere muB sie
so eingerichtet sein, daB alle spielrelevanten Daten automatisch erfalt werden
koénnen. Dazu ist bei prozessorgesteuerten Geldspielgeriten die festgelegte MeB-
schnittstelle zu verwenden (siche ANHANG: MeBschnittstelle fiir Geldspiel-
gerite).
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Die zur Prifung iiber die MeBschnittstelle ausgegebenen Daten miissen unter
denselben Zufalls- und Spielbedingungen entstehen wie bei den im Spielbetrieb
ablaufenden Spielen. Technische Einstellungen, die nur zur Priifung erforderlich
sind, diirfen nicht wihrend des Spielbetriebes wirksam sein.

Die zur Durchfihrung einiger Priiffungen angegebenen vom Antragsteller
auszuweisenden ungiinstigsten Risikovarianten (Definition siehe Abschnitt 3.8)
miissen in den Antragsunterlagen (unter Spielsystembeschreibung) fiir jedes
Spielsystem gesondert ausgewiesen sowie vollstidndig und eindeutig beschrieben
sein. Sie missen am Spielgerdt zur automatischen Erfassung der Spieledaten
neben der Standardspielvariante iiber die MeBschnittstelle einstellbar sein.

1.1.7 Identifizierung der Nachbaugeriite

Zur Identifizierung der einzelnen Nachbaugerite einer Bauart gem. §33c Abs.1
Satz 2 GewO in Verbindung mit § 6 Abs.1 Satz 1 und § 16 Abs. 6 SpielV ist eine
nach einheitlichen Gesichtspunkten gestaltete Kennzeichnung erforderlich.

Auf dem Spielgerit miissen folgende Kennzeichnungen und Angaben deutlich
erkennbar vorhanden bzw. vorgesehen sein:

¢ Ein zweckdienliches Fach mit Sichtfenster zur gesicherten Anbringung des
Zulassungszeichens,

¢ Ein Geritekennzeichnungsfeld mit Angaben zur Bauart (gesetzliche
Spielgerateart, Bauartname), zum Zulassungsinhaber und dem gekennzeichne-
ten Ort fiir die gesicherte Anbringung der Nummer des Zulassungszeichens.

Das Zulassungszeichen und die Nummer missen vollstandig sichtbar am
Gehause jedes Nachbaugerites angebracht werden konnen.

Diese Kennzeichnungen und Angaben diirfen nicht auf einfache Weise verandert
oder entfernt werden konnen. Sie miissen so konstruiert sein, daf3 sie auch bei der
Aufstellung mehrerer Spielgerate nebeneinander jederzeit ungehindert kontrol-
lierbar sind sowie gegen AuBeneinwirkungen hinreichend geschiitzt und gesichert
sind. Die Zulassungsnummer muf} fest mit dem Gerat verbunden sein und darf
auch vom Aufsteller nicht mit einfachen Mitteln entfernt werden konnen.

Die Ausfithrung des Geritekennzeichnungsfeldes ist zur einheitlichen Kontroll-
moglichkeit nach folgendem Muster mit Einrahmung der beiden nebeneinander
oder iibereinander angebrachten Felder vorzusehen:

Geldspielgerat (§ 33c GewO ) | Zulassungs-Nr. (<Zulassungsinhaber>):
<BAUARTNAME> <000.00000>

Enthalt eine Bauart zwei Spielstellen (s. Abschnitt 1.2.1), so lautet die entspre-
chende Kennzeichnung: ,,Geldspielgerit (§ 33¢c GewO) mit zwei Spielstellen™.
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An der Stelle zur Bezeichnung des Inhabers einer zugelassenen Bauart kann eine
eindeutige Kurzform angegeben sein.

Der Bauartname ist in groen Buchstaben anzugeben und enthilt hochstens 30
Zeichen (einschl. Leerzeichen). Zur Vermeidung von Irrtiimern darf der Name
einer bereits zugelassenen Bauart nicht verwendet werden, solange deren Nach-
baugerite rechtmiBig aufgestellt sein konnen.

1.2  Technische Eigenschaften der Bauart

Der Bauartpriifung liegen folgende Anforderungen an die technischen
Eigenschaften tiblicher Bauarten zugrunde.

1.2.1 Bauartausfiihrung, Betriebssicherheit und Zuverlissigkeit

Die Bauart eines Spielgerites soll (z.B. Gehause als Stand- oder Wandgerit) so
ausgefiihrt sein, daB bei der bestimmungsgemiBen Aufstellung von Nachbauge-
riaten eine Einhaltung der gesetzlichen Aufstellbedingungen oder deren unbehin-
derte Kontrolle nicht erschwert wird. Durch ein abschlieBbares Gehiduse und
dessen Material miissen alle darin enthaltenen Komponenten geniigend geschiitzt
sein.

Enthélt die Bauart eines Spielgerites abweichend von tiblichen Bauarten mehrere
Spielstellen (die wie mehrere Gerite nebeneinander bedient werden konnen) in
einem Gehéuse, so miissen diese eindeutig auseinandergehalten werden konnen
und es mufB} eine getrennte Bedienung unbehindert moglich sein. Vorausgesetzt
wird, daB dies nicht den gesetzlichen Aufstellbedingungen widerspricht.

Die Bauart muB in ihrer Konstruktion dem Stand der Technik entsprechen und
unter Beachtung der anerkannten Regeln der Technik aufgebaut sein. Die Bauart
muB so ausgefiihrt sein, dal ihre Nachbaugerite bis zum Ende des Aufstell-
zeitraumes die spielrelevanten Eigenschaften des Bauartmusters zuverldssig
einhalten. Die eingesetzten Bauteile - insbesondere auch die elektronischen Bau-
elemente - sowie die verwendeten Werkstoffe miissen die Gewihr bieten, daB3 die
Spielgerate bestimmungsgemal funktionieren.

Spielgerite miissen in allen Teilen aus Werkstoffen von hinreichender mechani-
scher Festigkeit und geniigender thermischer und elektrischer Unveranderlichkeit
bestehen, so daB sie gegen die bei bestimmungsgemiBer Aufstellung und
Gebrauch auftretende Abnutzung und Gestaltsdnderung hinreichend gesichert
sowie gegen andere beim Gebrauch auftretende schidliche Einfliisse hinreichend
unempfindlich sind.

1.2.2 Sicherung spielwichtiger Teile, Riickwirkungsfreiheit

Ein Spielgerit darf nicht so konstruiert sein, daB es (in geschlossenem oder
gedffneten Zustand) mit einfachen Mitteln verdndert, erginzt oder abweichend



gegeniiber den beschriebenen Maoglichkeiten eingestellt werden kann. GemaB
§ 13 Nr.2 SpielV missen die spielwichtigen Teile des Spielgerites (z.B.
Zufallsgenerator, Programm- und Datenspeicher, Bauteile zur Eingabe- und
Ausgabe von Geld, Gewinnanzeigen) so gebaut oder gesichert sein, daB sie mit
einfachen Mitteln nicht verandert werden koénnen.

Die Bauart darf eine Veranderung der Einstellungen und Funktionsabliufe des
Spielsystems und seiner Teile iiber die in den Unterlagen beschriebenen hinaus
nicht ermoglichen. Zusatzeinrichtungen diirfen keine entsprechenden Wirkungen
auf spielwichtige Teile sowie auf den Spielablauf und das Spielergebnis ausiiben
konnen (Riickwirkungsfreiheit des Spielgeriites).

Spielzustiande und Ergebnisse diirfen nicht von systematischen (z.B. zeitabhéngig
vorprogrammierten oder programmierbaren) Einwirkungen abhéngen. Programm-
technische Bauteile miissen (auch bei geoffnetem Gerdt) gegen Verianderung
gesichert sein.

Die Bauart des Spielgerites darf keine Anschliisse (Dateniibertragungsmoglich-
keit) enthalten, iiber die eine Riickwirkung auf Spielablauf oder -ergebnisse
moglich ist.

1.2.3 Mindestzeitraum aufeinanderfolgender Spiele (Mindestspieldauer)

Der Zeitraum vom Beginn eines Spieles bis zum Beginn des nichsten Spieles darf
den Mindestwert gemiB § 13 Nr. 3 SpielV nicht unterschreiten. Dieser Mindest-
wert (,,Mindestspieldauer™ nach § 16 Abs. 1 Nr. 5 SpielV) gilt fiir beliebige je-
weils aufeinanderfolgende Spiele und setzt voraus, daB ein (das nichste) Spiel
erst beginnen kann, wenn ein vorhergegangenes (fritheres) Spiel abgeschlossen
1st.

Enthélt die Bauart eines Geldspielgerites einen Geldverfiigungsspeicher (.
Abschnitt 1.2.4), so darf die selbstitige Abbuchung des Einsatzwertes fiir ein
Spiel frithestens nach Ablauf der gesetzlichen Mindestspieldauer seit der
Abbuchung des letzten Einsatzes erfolgen, jedoch nicht vor dem Abschluf} eines
noch andauernden Spielablaufes.

1.2.4 Ein- und Ausgabe sowie Speicherung von Geldbetriigen
(Verfiigungsgewalt)

Geeignete Eingabe- und Ausgabevorrichtungen fiir Geldwerte miissen vorhanden
sein. Der als Spielergebnis angezeigte Geldbetrag muBl durch eine
geratetechnische Vorrichtung unmittelbar in die Verfiigungsgewalt des Spielers
tibergehen.

Enthalt die Bauart eines Geldspielgerites Vorrichtungen zur Zwischenspeicher-

ung eingeworfener und/oder erhaltener Geldbetriage (Geldverfiigungsspeicher
fir Geldbetrage des Spielers), so muB durch eine unbeschrinkt wirksame
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Auszahltaste in Verbindung mit einer geeigneten Ausgabevorrichtung sicher-
gestellt sein, daB der Spieler jederzeit die Verfiigungsgewalt iiber die angezeigten
und die als Spielergebnis ggf. hinzukommenden Betrige des laufenden Spieles
hat. Der Zeitpunkt des Wechsels der Verfiigungsgewalt muB richtig angezeigt
werden.

Eine Anzeige iiber betriebsbedingt nicht verfiigbare Geldbetrige des Geld-
verfligungsspeichers (z.B. bei leeren Miinzrohren) muB3 vorhanden sein.

An Spielgeriten ohne Geldverfiigungsspeicher darf gemiB § 13 Nr. 4 SpielV ein
Geldbetrag, der denjenigen eines Einsatzes fiir das nédchste Spiel iibersteigt,
wahrend eines laufenden Spieles nicht einbehalten werden.

Der Inhalt von Geldverfiigungsspeichern muf3 stindig angezeigt werden. Die
Anzeige (,,Miinzspeicher” und ggf. ,.Gewinnspeicher) und zugehorige Bedie-
nungselemente (,,Spielstarttaste™, ,,Auszahltaste”) miissen als solche gekenn-
zeichnet sein und diirfen nicht anderen Zwecken dienen, durch die die stindige
Verfiigungsgewalt einschriankt wird. Es muBl angegeben sein, ob der Einsatz fiir
ein Spiel selbstatig abgebucht wird. Die Aufbuchung eingegebener bzw.
gewonnener Geldbetrage sowie die Abbuchung des Einsatzes fiir ein Spiel oder
die Ausgabe gespeicherter Geldbetrage mufB unmittelbar zum jeweiligen
Zeitpunkt erfolgen, so daB der gespeicherte Saldo jederzeit richtig angezeigt
wird. Bei Betitigung einer Auszahltaste wihrend eines Spieles muB der
gespeicherte Betrag spitestens zum Ende des Spieles zuziiglich eines ggf.
gewonnenen Betrages ausgegeben werden.

Bei leerer oder defekter Ausgabevorrichtung (Miinzréhren) darf der Inhalt des
Geldverfigungsspeichers nicht geloscht werden.

Bei Betriebsstorungen wie Stromausfall etc. darf der bisher angezeigte Inhalt
nicht geloscht werden.

Bei mehreren Spielstellen muB an jeder Spielstelle die uneingeschrinkte Verfii-
gungsgewalt tiber die zugeordneten Geldbetrige bestehen.

1.2.5 Hochstwerte fiir Einsatz und Gewinn

Der Geldbetrag des Einsatzes fiir ein Spiel und der Geldbetrag des Gewinnes
diirfen die Hochstwerte fiir ein Spiel gemaBl § 13 Nr. 5 SpielV unabhéngig von
einer Beeinflussung des Spielverlaufes (bei beliebiger Spielvariante, s. Abschnitt
3.7) nicht iiberschreiten.

Der Gewinn von Sonderspielen darf die Hochstwerte fiir ein Spiel gemafl § 13
Nr. 7 SpielV unabhingig von einer Beeinflussung des Spielverlaufes (bei
beliebiger Spielvariante) nicht iiberschreiten soweit nicht bereits der Hochstwert
gemaB § 13 Nr. 7 Satz 2 bei Risiko einzuhalten ist.

Fir die durch Risiko in einem Spiel erzielbare Sonderspielfolge darf ein hoherer
als der gesetzlichen Hochstwert fiir ein Spiel mit Risiko weder direkt noch iiber
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ein eindeutiges Merkmal fiir eine kumulierte Summe angeboten bzw. angezeigt
werden.

1.2.6 Aufwertung von Sonderspielen

Das Spielsystem ist so zu gestalten, daB Sonderspielaufwertungen nur in Ver-
bindung mit Treffern bzw. Zwischenresultaten, die die Treffereigenschaft haben,
vorkommen und Abwertungen nicht stattfinden.

Die durch eine Aufwertung herbeigefiihrte zusitzliche Geldauszahlungserwartung
(ohne Kumulation) darf in der Gesamtsumme nicht die im Spielsystem maximale
Geldauszahlungserwartung eines Treffers (s. Abschnitt 3.3) iibertreffen.

Bei Anwendung von Risikoschritten darf eine durch Aufwertung herbeigefiihrte
zusatzliche Geldauszahlungserwartung (ohne Kumulation) nicht die unter
Risikobedingungen im Spielsystem maximale Geldauszahlungserwartung eines
Treffers tibertreffen.

1.2.7 Abspielen von Sonderspielen

Gegebene Sonderspiele miissen als Spielfolge unmittelbar nach dem Spiel, in dem
sie gewonnen wurden, zwangslaufig gespielt werden, d.h. solange mindestens ein
Sonderspiel im Vorrat ist, hat die Abspielung von Sonderspielen Vorrang vor
dem Weiterspiel in Normalspielen.

Die Treffer- und Gewinnerwartung in Normalspielen darf nach dem Abspielen
einer Sonderspielfolge nicht héher sein als die durchschnittliche Treffer- und
Gewinnerwartung in Normalspielen.

1.2.8 Automatische Einstellung der Standardspielvariante

Bei leerem Geldverfiigungsspeicher (,,Miinzspeicher) wird automatisch die
Standardspielvariante eingestellt.

1.2.9 Aufschriften und Anzeigen

Spielregeln und Gewinnplan miissen in deutscher Sprache abgefait und zur
Bekanntmachung gem. § 6 Abs.1 Satz 1 in Verbindung mit § 7 SpielV am Spiel-
gerat vollstandig, dauerhaft und sichtbar angebracht sein. Sie miissen hinreichend
gesichert und jederzeit vor Eingabe von Geldbetragen, vor Abzug eines Einsatzes
und in ihren wesentlichen Teilen wihrend eines Spieles deutlich lesbar sein.
Spielregeln und Gewinnplan missen eindeutig, verstandlich und richtig
angegeben sein.

Ergianzende Spielinformationen, die nicht stindig sichtbar angezeigt werden (z.B.

verborgene Leuchtfelder, Laufschriften oder Bildschirmanzeigen etc.), miissen
geniigend lange und jederzeit abrufbar angezeigt werden.
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Der Inhalt des Spiel- und Gewinnplanes darf bei Unkenntnis solcher nicht standig
angezeigten Teilangaben nicht zu MiBverstandnissen iiber den tatsichlichen
Spielablauf und die tatsachlichen Treffer- und Gewinnmoglichkeiten fithren.

Anzeigesymbole oder Anzeigefelder, die nicht jederzeit sichtbar sind, miissen in
geeigneter Weise zusitzlich z.B. als Symbolleiste oder im Text sichtbar
dargestellt oder eindeutig beschrieben sein; z.B. bei Drehkorpern, bei Ziehungen
aus einem verdeckten Kartenblatt oder bei nichttransparenten Ereignisfeldern.

Falls an Ereignisanzeigen die zugehorigen Wahrscheinlichkeiten fiir das Ein-
treffen nicht angegeben sind, miissen diese innerhalb der zusammengehorigen
Alternativen gleichverteilt sein. Zur einheitlichen Erkennbarkeit von alternativen,
nicht gleichverteilten Ereignisanzeigen wird empfohlen, diese Anzeigen als
zusammengehorig zu kennzeichnen und die Wahrscheinlichkeiten entweder in %
oder in %o an den einzelnen Stellen (z.B. Feldern eines Ausspieltableaus) bzw.
als (ungleiche) Chancenverhiltnisse anzugeben (z.B. ,,1:2* zwischen den Ereig-
nisfeldern einer Risikoleiter).

Erforderliche Hinweise zur Bedienung und auf Nebenbedingungen:

1. Jugendschutz-Hinweis, z.B.: , Personen unter 18 Jahren ist das Spielen an
einem Geldspielgerat untersagt.” (Bekanntgabe gem. § 8 Abs. 2 JOSchG)

2. Mindestspieldauer gemal § 13 Nr. 3 SpielV (Mindestzeitraum zwischen dem
Beginn je zwei aufeinanderfolgender Spiele).
(Bekanntgabe gem. § 6 Abs. 1 Satz 1 SpielV)

3. Bekanntgabe des jeweils giiltigen vom Zeitpunkt der Antragstellung bzw.
Bauartzulassung abhangigen gesetzlich festgelegten Grenzwertes der
durchschnittlichen Auszahlquote einschlieBlich Umsatzsteuersatz, z.B.:

,.Das Gerat zahlt im Durchschnitt mindestens die gesetzlich vorgeschriebenen
60 % der durch 15 % Umsatzsteuersatz verminderten Einsdtze aus.*

4. Moglichkeiten zur Eingabe von Geldbetragen (Werte von Miinzen und Geld-
scheinen) und ggf. deren Anzeige in einem Geldverfiigungsspeicher (bis zu
einem Hochstbetrag) und zur Ausgabe gespeicherter Werte.

5. Hochstwert gespeicherter Geldbetrige und Bedingungen zur selbstéatigen
Auszahlung. (Bei Geldverfiigungsspeicher, soweit zutreffend)

6. Nach Betitigen der Auszahltaste wird der gespeicherte Betrag ausgezahlt.
(Bei Geldverfiigungsspeicher)

7. Nach Stromunterbrechung werden Gewinne fiir das laufende Spiel nicht
gegeben. (Soweit zutreffend)

Diese Hinweise miissen vollstandig erkennbar und lesbar sein.

Sonstige Aufschriften und Hinweise, wie Firmenzeichen (Fabrikmarken) und
Firmenaufschriften miissen so ausgefiihrt sein, daB sie nicht mit amtlichen
Zeichen und vorgeschriebenen Aufschriften verwechselt werden konnen.
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Aufschriften, die auf einschlagige Vorschriften, Normen oder Richtlinien von
Behorden, Fachverbanden oder Organisationen hinweisen, diirfen vorhanden sein.
Die Zulassung des Spielgerétes durch die PTB umfaBt jedoch nicht die Priifung
auf Einhaltung dieser Vorschriften, Normen oder Richtlinien.

1.3  Zufalls- und statistische Eigenschaften

Nachfolgend werden Anforderungen einschlieBlich Priifkriterien fiir die Zufalls-
und statistischen Eigenschaften der Spiele an einem Geldspielgerit beschrieben,
die durch die Bauart erfiillt sein miissen. Die bereits in den Abschnitten 1.2.6 bis
1.2.8 aufgefiihrten Anforderungen sind ergidnzende Bedingungen, die notwendig
sind, um bei modernen Geldspielgeriten mit den vielfiltigen Steuerungs- und
Variationsmoglichkeiten die Einhaltung des gegebenen gesetzlichen Rahmens
feststelien zu kénnen bzw. die Wirksamkeit der folgenden Priifkriterien durch
AusschluB entsprechender Umgehungsméglichkeiten zu sichern.

Auf der Basis der Begriffsbestimmungen stellen die nachfolgenden Anforde-
rungen zusammen mit den oben genannten als Einheit eine Umsetzung der
Gesamtheit jener gesetzlichen Anforderungen dar, die sich mit Zufalls- und sta-
tistischen Eigenschaften der Geldspielgerite befassen.

Die Anforderung in Abschnitt 1.3.1 ergibt sich aus dem Grundverstindnis zufalls-
gesteuerter Geldspielgerate. Die Anforderungen in den Abschnitten 1.3.2 bis
1.3.5 reprasentieren Umsetzungen in der Spielverordnung geforderter Eigen-
schaften auf statistische Priifkriterien. Die Anforderung in Abschnitt 1.3.6 stellt
eine Absicherung dar zum Schutze des Spielers bei knapper Erfiillung der
gesetzlich geforderten durchschnittlichen Auszahlung.

1.3.1 Unsicherheit des Spielausganges

Der Ausgang eines jeden Spieles mufB3 hinreichend unsicher sein. Damit diese
Unsicherheit als hinreichend hoch betrachtet werden kann, muB die Geldtreffer-
wahrscheinlichkeit (Geldtrefferquote) eines Spiels zwischen einer festen minima-
len und einer festen maximalen Grenzwahrscheinlichkeit (Grenztrefferquote)
liegen.

Die untere Grenzwahrscheinlichkeit ergibt sich implizit aus § 13 Nr. 1 und Nr. 5
bis Nr. 8 der Spielverordnung. Mit einer oberen Grenzwahrscheinlichkeit fiir
Geldtreffer wird sichergestellt, dal auch bei Spielergebnissen wie in Sonder-
spielen ein nicht unwesentliches Risiko, ein Spiel zu verlieren, aufrecht erhalten
bleibt. Um dieses nicht unwesentliche Risiko zu realisieren, wird eine obere
Grenzwahrscheinlichkeit fiir Geldtreffer von 0,78 (Grenztrefferquote 78 %) als
notwendig angesehen und daher fiir die Priifung als einheitlicher Wert festgelegt.
Dieser Grenzwert gilt fiir alle Spiel- und Risikovarianten.
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1.3.2 Aussichten auf Treffer und Gewinn

Als Bedingung zur Einhaltung der gesetzlichen Anforderung wird verlangt, daB in
Normalspielen keine Vorhersagbarkeit iiber die Treffer und die erwarteten
Auszahlungen in dem Sinne bestehen darf, dal keine Trends in den zu er-
wartenden Auszahlungssummen vorhanden sein diirfen sowie eine natiirliche
Durchmischung niedriger und hoherer Auszahlungssummen und eine hinrei-
chende Streuung von Verlustserien bestehen mufB. Das anzuwendende Priif-
kriterium besteht darin, daf in Normalspielen die Verteilungen fiir die Treffer und
fir die Auszahlungen im Rahmen der durch die angewandten Tests (siche
Abschnitt 2.2.2) sich ergebenden Toleranzen unabhingig und identisch sind.

Die Bedingung gilt fiir alle Spiel- und Risikovarianten.

1.3.3 Mindestanteil der Auszahlungssumme an der Summe der Einsiitze

Die mittlere Auszahlquote (durchschnittlicher Anteil der Summe aller Aus-
zahlungen beziglich der Summe der Einsitze) darf den gesetzlich geforderten
Mindestwert nicht unterschreiten.

Dies gilt fir die Standardspielvariante gemiB Abschnitt 3.8.1 und fiir die
ungiinstigste Risikovariante beziiglich Auszahlung gemafl Abschnitt 3.8.2.

1.3.4 Merkmalsiibertragung

Zur Einhaltung der gesetzlichen Anforderungen mufl neben der Anforderung in
Abschnitt 1.2.5 folgende Bedingung erfiillt sein:

Die Wahrscheinlichkeit dafiir, da eine durch Risiko ausgeloste Sonderspielfolge
einen kumulierten Geldgewinn ergibt, der groBer oder gleich dem 50-fachen des
gesetzlichen Hochstwertes fiir ein Spiel ist, muf3 auf 0,05 beschriankt sein.

Dies gilt fiir die ungiinstigste Risikovariante beziiglich Merkmalsiibertragung
gemil Abschnitt 3.8.3.

1.3.5 Mindesthiufigkeit hochwertiger Treffer

Die durchschnittliche Anzahl hochwertiger Treffer muBl in der Standardspiel-
variante mindestens 1 / 34 000 pro Spiel betragen.

1.3.6 Gesonderter Nachweis fiir die durchschnittliche Auszahlquote

Das Spielsystem ist so zu gestalten, daB die gesetzlich geforderte Untergrenze fiir
die durchschnittliche Auszahlungsquote nicht unterschritten wird. Ein Nachweis
ist fiir die , Standardspielvariante” nach Abschnitt 3.8.1 und die ,,ungiinstigste
Risikovariante beziiglich Auszahlung™ nach Abschnitt 3.8.2 vorzulegen.
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2 Priifverfahren

2.1 Priifung allgemeiner und technischer Eigenschaften

Die Priifung der dargestellten Anforderungen an allgemeine Voraussetzungen und
technische Eigenschaften der Bauart eines Geldspielgerites erfolgt anhand der
Antragsunterlagen grundsitzlich durch geeignete Sicht-, Funktions- und meB-
technische Priifungen am Bauartmuster.

Insbesondere wird so auch gepriift, ob es offensichtliche Umgehungen der gesetz-
lichen Obergrenze in einem Risikospiel gewinnbarer Sonderspiele gibt. Nicht
offensichtliche Uberschreitungen werden gemiB Abschnitt 2.2.4 statistisch
gepriift.

Fir die Einhaltung der Anforderungen an die Aufwertung und das Abspielen von
Sonderspielen sowie an die Einstellung der Standardspielvariante (in den
Abschnitten 1.2.6 bis 1.2.8) ist eine Bestitigung des Antragstellers notwendig
und im Regelfall ausreichend.

2.2  Statistische Priifverfahren

Bei den folgenden Priifverfahren werden 3,4 x 10° Spiele zugrunde gelegt.

Die Signifikanzniveaus der einzelnen Signifikanztests, nachfolgend mit p
bezeichnet, werden dabei entsprechend dem Gewicht jedes Testverfahrens so
festgelegt, dal das Signifikanzniveau insgesamt - d.h. die Wahrscheinlichkeit fiir
einen Fehler 1. Art bei der Anwendung aller Signifikanztests - ungefihr 0,01
betragt.

2.2.1 Unsicherheit des Spielausganges

Priifziel ist die Feststellung, ob die mittlere Geldtrefferquote in Sonderspielen den
festgelegten oberen Grenzwert nicht iiberschreitet.

Der Nachweis wird durchgefiihrt fiir die Standardspielvariante gemiB3 Abschnitt
3.8.1, fiir die ungiinstigste Risikovariante beziiglich Auszahlung gemif3 Abschnitt
3.8.2 und fiir die ungiinstigste Risikovariante beziiglich Merkmalsiibertragung
gemaB Abschnitt 3.8.3. Die Priifung gilt als bestanden, wenn die Haufigkeit von
Sonderspielen mit Geldtreffer einen entsprechenden, kritischen Wert nicht
tibersteigt.

Im Einzelnen bezeichne 7Q die Wahrscheinlichkeit auf Geldtreffer in Sonder-
spielen. Das Priifkriterium lautet dann 70 < 7Qg mit dem Grenzwert 70g = 0,78
der Geldtrefferquote. PriifgroBe ist die Anzahl » von Sonderspielen mit
Geldtreffer bei N insgesamt betrachteten Sonderspielen. Zum Bestehen des Tests
muB n die folgende Bedingung
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mit dem kritischen Wert ng = min & unter der Nebenbedingung
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erfilllen. Der Grenzwert ng ist also die kleinste natiirliche Zahl mit der
Eigenschaft, dal die Wahrscheinlichkeit von ng oder mehr Sonderspielen mit

Geldtreffern bei N betrachteten Sonderspielen und bei maximaler Geldtreffer-
quote 70 den Wert p nicht iiberschreitet. Fiir Geldtrefferquoten 70 < 70g

verkleinert sich diese Wahrscheinlichkeit.

Zur Berechnung der Summe in (2) wird die entsprechende approximierende
Normalverteilung verwendet, d.h.
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mit u=NxTQg und o =Nx710g (1-70g).

Das Signifikanzniveau p wird fiir diesen Test zu p = 102/7/3 verwendet.

2.2.2 Aussichten auf Treffer und Gewinn

Das Priifziel besteht im Nachweis, daB in Normalspielen die Verteilungen fiir die
Treffer und fiir die Auszahlungen im Rahmen der durch die angewandten Tests
sich ergebenden Toleranzen unabhingig und identisch sind.

Zur Priifung werden drei Testverfahren angewendet, die unterschiedliche Aspekte
dieses Priifkriteriums abdecken. Die Tests werden jeweils durchgefiihrt fiir die
Standardspielvariante gemall Abschnitt 3.8.1, fiir die ungiinstigste Risikovariante
beziiglich Auszahlung gemaB8 Abschnitt 3.8.2 und fir die ungiinstigste
Risikovariante beziiglich Merkmalsiibertragung gemafB Abschnitt 3.8.3.

2.2.2.1 Spearman'scher Rangkorrelationstest

Priifziel ist die Feststellung der Unkorreliertheit der einzelnen Spielergebnisse
von Normalspielen mit deren zeitlicher Abfolge. Das Bestehen dieses Tests
gewihrleistet damit, daB} iiber lingere Spielserien hinweg kein Trend von zu
erwartenden Auszahlungssummen besteht. Zur Durchfithrung des Tests werden
die Spielergebnisse zu Blocken zusammengefaBt und es wird anhand des
Rangkorrelationskoeffizienten gepriift, daB die kumulierten Auszahlungssummen
dieser Blocke keinen zeitlichen Trend aufweisen; d.h. es wird gepriift, ob die
zeitliche Abfolge der Ergebnisse keine signifikante Korrelation mit der
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rangtransformierten Zeitreihe aufweist. Der Test wird fiir die BlockgroBe von
34 000 Spielen durchgefiihrt.

Im Einzelnen bezeichnen AN; die Geldauszahlung im /-ten Normalspiel und A4S;

die kumulierte Geldauszahlung einer im /-ten Normalspiel eingetroffenen
Sonderspielserie; im Falle keines Gewinns einer Sonderspielserie im /-ten
Normalspiel gilt selbstverstandlich 4S;=0. Es sei ferner X;=AN;+ AS; die

gesamte im /-ten Normalspiel und in einer (eventuell) darin gewonnenen
Sonderspielserie erzielte Geldauszahlung.
Betrachtet wird die verkiirzte Zeitreihe Y; , die folgendermaBen durch Zusammen-
fassung von Blocken der Lange & aus der urspriinglichen Zeitreihe X; gebildet
wird:
ik
= 3 X7 miti=1,.,N 3)
I=k(i-1)+1

Der Test wird fiir die verkiirzte Zeitreihe Y¥; der Liange N = N(k) durchgefiihrt,

die mit der Blockliange k =34 000 gebildet wird. Im Falle, da3 die Anzahl der
Normalspiele nicht durch & teilbar ist, wird die Zeitreihe X; geeignet verkiirzt.

Als PriffgroBe wird der SPEARMAN'sche Rangkorrelationskoeffizient p
(korrigiert fiir den Fall von Bindungen) [1] gemaB

N3-N L)
2| N | _7-3d;

p = = )
() (<)
12 12
mit d;=Rang (Y;) - i (5)
sowie der Bindungskorrektur
b
T=3(3-1,)/12 (©6)

=1
mit 7 als den Langen der # Bindungen unter den Réngen der Y; gebildet.

Bei Bindungen werden gleichen Werten von Y; jeweils mittlere Rangzahlen zu-
geordnet. Asymptotisch ist

u=p BV, N-—-1 (7)
standardnormalverteilt [1] und fiir das Bestehen des Tests muf3 die Beziehung
8
|u| < X : (8)
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erfiillt sein, wobei x,, das a-Quantil der Standardnormalverteilung ist.

Fiir p wird der Wert p = 102/7/3 verwendet.

2.2.2.2 Iterationshiufigkeitstest

Priifziel ist die Feststellung der Zufalligkeit der Spielergebnisse von Normal-
spielen hinsichtlich einer natiirlichen Durchmischung hoher und niedriger
Auszahlwerte.

Ein Bestehen dieses Tests gewihrleistet damit, dal die Haufigkeit der Abfolge
hoherer und niedrigerer Auszahlungssummen im erwarteten Rahmen bleibt und
weder ein zu regelmiBiges Aufeinanderfolgen noch eine Haufung niedriger bzw.
hoherer Auszahlungssummen iiber langere Zeitraume vorkommen. Wie bei dem
SPEARMAN’schen Rangkorrelationstest wird dieser Iterationshiufigkeitstest auf
die zu Blocken zusammengefaBten Spielergebnisse angewendet, wobei die
BlockgroBe von 34 000 Spielen benutzt wird.

Im Einzelnen wird die gemaB Gleichung (3) verkiirzte Zeitreihe Y; gebildet und
diese auf die Menge {0, 1} abgebildet, wobei einem Wert ¥; < median{Y7,....YN}
das Element ,,0° und andernfalls das Element ,,1“ zugewiesen wird.

PriifgroBe ist die Anzahl r der Iterationen, das ist die Anzahl der Sequenzen
jeweils gleicher Zeichen ,,0° bzw. ,,1* innerhalb der verkiirzten Zeitreihe. Ein zu
groBer Wert von » weist auf ein iiberdurchschnittlich haufiges Wechseln von
hoheren und niedrigeren Auszahlungen, ein zu kleiner Wert r  weist auf
Klumpungen hin. Asymptotisch ist die GroBe

_ QNﬂZ)
r (1 + N

0 =
\/2N1N2(2N1N2—N)

©)

N?(N-1)

standardnormalverteilt [1]. Hierbei bezeichnet N die Anzahl der Elemente "0"
und Np=N-N; die Anzahl der der Elemente "1". Zum erfolgreichen Bestehen
des Tests mul3 die Beziehung

Iule]_B (10)
2

erfiillt sein, wobei x,, das a-Quantil der Standardnormalverteilung ist.

Fiir p wird der Wert p = 102/7/3 verwendet.
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2.2.2.3 Verlustserienverteilungstest '
Priifziel ist die Feststellung der Konformitét der empirischen Verteilungsfunktion

der Langen von Normalspielfolgen ohne Treffer mit der zu erwartenden Verlust-
serienverteilung.

Im einzelnen werden die Verteilungsfunktionen der Léingen von Normal-
spielserien bis zum ersten Treffer gebildet. Die GroBe 7(Q bezeichnet die
Trefferquote der Normalspiele fiir die jeweilige Spielvariante. Aufgrund der
unabhéngigen und identischen Verteilungen der Ausginge der Normalspiele folgt
fur die Verteilungsfunktion F(k) von Verlustserien der Linge k=1,2,... in
Normalspielen bis einschlieBlich zum ersten Treffer

k
F(k)= Y 10(1-10)" =1-(1-T0)* 11
/=1

Die empirische Verteilungfunktion £},(k) wird gebildet, indem fiir die Folge aller

Normalspiele jeweils die Lange & von n Teilserien von Normalspielen bis zum
ersten Treffer bestimmt wird. Die jeweils nichste Teilserie beginnt mit dem
ersten folgenden Normalspiel.

Zum Verlustserienverteilungstest wird ein (asymptotischer) KOLMOGOROV-
SMIRNOV-Anpassungstest durchgefiihrt, der in diesem Falle einer unstetigen
Verteilungsfunktion konservativ ist [2].

Die PriifgroBe ist folgendermaBen definiert:
Dy, = max | F,(k) - F(k)| (12)
k>1
Die Trefferquote 7Q wird konservativ geschétzt, indem die PriifgroBe D,, bzgl.

der Trefferquote minimiert wird. Die PriifgroBe D, muB zum erfolgreichen
Bestehen des Tests der Bedingung

DyNn <A (13)
geniigen,
dabei ist A* das 1-p -Quantil der asymptotischen Grenzverteilung O(A) [3]
o 2.2
o(A)= T(-)Fe® 250 . (14)
k=—0

Fiir p wird der Wert p = 102/7/3 verwendet.
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2.2.3 Mindestanteil der Auszahlungssumme an der Summe der Einsiitze

Priifziel ist die Feststellung, ob die tatsichliche mittlere Auszahlquote (durch-
schnittlicher Anteil der Summe aller Auszahlungen beziiglich der Summe der
Einsitze) den gesetzlich geforderten Mindestwert AQg nicht unterschreitet.

Der Nachweis wird durchgefiihrt fiir die Standardspielvariante gemiB Abschnitt
3.8.1 und firr die unginstigste Risikovariante beziiglich Auszahlung gemiB
Abschnitt 3.8.2.

Die Priifung erfolgt durch Auswertung der erhobenen Daten von jedem Einzel-
spiel nach folgendem statistischen Test.

Es werden N=100 Blocke zu je 34 000 aufeinanderfolgende Einzelspiele
ausgewertet. Die einzelnen Blocke i =1, ..., N ergeben jeweils die empirischen
Auszahlquoten X;.

e o Xm — AQg
PriiferoBe ist =m0 _—=U 15
= S/\JN (13)
1 N
mit Xm=- X (16)
Nizl
N
s 1
und %= == 3 (X - Xp)? (17)

sowie dem um den jeweils giltigen Umsatzsteuersatz USTS verringerten
Mindestwert

AQG = 0,6 / (1+USTS) (18)
Fir die PriifgroBe muf3
1>-IN1, 1p (19)

gelten,
wobei 1, , das a-Quantil der t-Verteilung mit v Freiheitsgraden bezeichnet.

Fir p wird der Wert p = 102/7/2 verwendet.

2.2.4 Merkmalsiibertragung

Prifziel ist es, die Begrenzung der Héufigkeit von durch Risiko ausgeldsten
Sonderspielserien mit iiberdurchschnittlich hoher Geldauszahlung nach folgendem
Priifkriterium festzustellen.

Betrachtet werden die kumulierten Geldgewinne ASg in durch Risiko ausgeldsten
Sonderspielserien.
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Priifkriterium ist

PASg=za)<P, , (20)
d.h. die Wahrscheinlichkeit dafiir, daB eine durch Risiko ausgeloste Sonderspiel-
serie einen kumulierten Geldgewinn groBer oder gleich a ergibt, soll durch P,
beschrankt werden. Fir a wird der Wert a=50xMA und fir P, der Wert
P,=10,05 verwendet. MA bezeichnet den gesetzlich festgelegten Hochstwert der
Geldauszahlung fiir ein Spiel.
Der Nachweis wird durchgefiihrt fiir die ungiinstigste Risikovariante beziiglich
Merkmalsiibertragung gemaB Abschnitt 3.8.3.

PriifgroBe ist die Anzahl & der durch Risiko ausgelosten Sonderspielserien, deren
kumulierter Geldgewinn a {tbersteigt. Es bezeichne N die Anzahl der insgesamt
betrachteten, durch Risiko ausgeldsten Sonderspielserien. Dann muf} gelten

k<k* (1)
mit ¥ =min /# unter der Nebenbedingung
N
N / N-I
Z(/)(Pa) (-£) "<p 22)
I=h

Zur Berechnung der Summe in (22) wird wie in Abschnitt2.2.1 die
entsprechende approximierende Normalverteilung verwendet.

Fir p wird der Wert p = 102/7 verwendet.

2.2.5 Mindesthiufigkeit hochwertiger Treffer

Das Priifziel besteht darin festzustellen, ob die Wahrscheinlichkeit eines
hochwertigen Treffers (siche Abschnitt 3.3) bei unbeeinflutem Spielablauf
mindestens pg = 1/ 34 000 betragt.

Zur Priifung wird untersucht, ob die Anzahl hochwertiger Treffer einen entspre-
chenden kritischen Wert nicht unterschreitet. Der Nachweis wird durchgefiihrt fiir
die Standardspielvariante gemaB Abschnitt 3.8.1.

Im Einzelnen bezeichne N die Anzahl aller Spiele und » die Haufigkeit der hoch-
wertigen Treffer. Die PriifgroBe » muB die folgende Beziehung erfiillen:

n>ng (23)

mit dem Grenzwert ng = max h unter der Nebenbedingung
h
N / N-1
5> (M) (o) (- r) " <p o)
=0

Fiir p wird der Wert p = 102/7 verwendet.
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2.2.6 Literatur zu den statistischen Testmethoden

[1] Bortz, J., Lienert, G.A., Boehnke. K.: Verteilungsfreie Methoden in der
Biostatistik.
Springer-Verlag, Berlin Heidelberg New York, 1990

[2] Noether, G.E.: Elements of Non Parametric Statistics.
John Wiley, New York, 1967

[3] Fisz, M.: Wahrscheinlichkeitsrechnung und mathematische Statistik.
VEB Deutscher Verlag der Wissenschaften, Berlin, 1970
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3  Begriffsbestimmungen

3.1 Das Spiel

Das Spiel besteht aus drei bzw. vier sequentiell geordneten, nicht iiberlappenden
Spielphasen, die in der angegebenen Reihenfolge ablaufen miissen.

Blocke, bestehend aus je einer Phase 2 und 3, diirfen wiederholt vorkommen.

Phase 1

Phase 2

Phase 3

Phase 4

(Spielbeginn):  Ubergang der Verfiigungsgewalt fiir den Spieleinsatz
vom Spieler auf das Spielgerit oder -im Falle von Spielen ohne
geforderten Einsatz - ein anderes (geeignetes) Signal fiir die
Registrierung oder den Start eines Spiels

(Spielausfiihrung): zufallsgesteuerte, technische Ermittlung eines
Zwischenresultates

(Risiko): Auswahlmoglichkeit fir den Spieler, entweder das
Zwischenresultat aus Phase 2 als Spielergebnis zu iibernehmen oder
mit diesem Zwischenresultat bzw. mit Teilen davon eine Folge von
Risikoschritten durchzufiihren.

Diese Phase ist optional. Sie darf vollstindig fiir ein Spielsystem, fiir
bestimmte Spiele oder Spielblocke entfallen.

(Spielende):  Festlegung des Spielergebnisses durch ggf. selbstitige
Ubernahme der Zwischenergebnisse der Phasen 2 bzw. 3 und - falls
vorhanden - Ubergang der Verfiigungsgewalt fiir die Spielauszahlung
an den Spieler.

3.2 Spielergebnis, Zwischenresultat

Das Ergebnis eines Spieles Z = (4, ng) besteht aus den zwei Komponenten

A:

Spielauszahlung, die im Ergebnis des Spieles gegeben wird,

ng:  Anzahl von gewonnenen Sonderspielen

Ein Zwischenresultat entspricht dem Spielergebnis.

3.3  Treffer, Hochwertiger Treffer
Ein Treffer in einem Spiel mit dem Einsatz E ist ein Spielergebnis Z = (4, ng) mit

folgenden Eigenschaften
A>0

und/oder

ns>0.

Ein Spielergebnis, das mindestens die erste Bedingung erfiillt, heiBt Geldtreffer.
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Ein Treffer gilt als hochwertiger Treffer, wenn die durch den Treffer ausgeloste
Geldauszahlungserwartung in der nachfolgenden Sonderspielserie (ohne Kumu-
lation) mindestens 75% der fiir das vorliegende Spielsystem maximalen, in einem
Spiel auslosbaren Geldauszahlungserwartung (ohne Kumulation) betragt.

(Hochster Wert fiir eine in einem Spiel auslosbare Geldauszahlungserwartung:
100 x 0,78 x 4,00 DM)

3.4 Normal- und Sonderspiel

Ein Sonderspiel ist ein Spiel, in dem die durchschnittliche Spielauszahlung groBer
als der Spieleinsatz ist. Alle anderen Spiele heilen Normalspiele.

3.5 Spielfolge

Eine sequentielle, nicht iiberlappende Aneinanderreihung von Spielen ist eine
Spielfolge.

3.6 Risikoschritt

Ein Risikoschritt ist eine auf ein durch den Spieler angenommenes Entschei-
dungsangebot folgende zufillige Verdnderung eines alternativ als Spielergebnis
iibernehmbaren Zwischenresultates oder eines dazu dhnlichen Zustandes, so dal
eine positive Wahrscheinlichkeit fiir die Wertverringerung besteht. Eine Wert-
verringerung besteht, falls die in Aussicht gestellte Geldauszahlung oder die
Anzahl der in Aussicht gestellten Sonderspiele verringert werden kann.

3.7 Spiel- und Risikovarianten

Der Spieler hat die Moglichkeit, den Spielablauf in der Phase 2 durch Spiel-
varianteneinstellungen und in der Phase 3 durch Risikovarianteneinstellungen zu
beeinflussen.

Eine Spielvariante ist eine durch den Spieler einstellbare, den Grundcharakter des
Spieles nicht verdndernde Variationsmoglichkeit (z.B. durch Tastenbetitigung
erzielbare Effekte) mit ausschlieBlicher Wirkung in der Spielausfithrungsphase
(Phase 2). Eine Spielvariante kann fiir eine beliebige Anzahl von Spielen
einstellbar sein.

Eine Risikovariante ist eine durch den Spieler auswahlbare Moglichkeit unter
angebotenen Alternativen in einem Risikoschritt mit ausschlieBlicher Wirkung in
diesem Schritt. Eine Risikovariante kann fiir eine beliebige Anzahl von Spielen
einstellbar sein.
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3.8 Dauervarianten

3.8.1 Standardspielvariante (unbeeinflufiter Spielablauf)

Diejenige Spielvariante, die nach Einschalten des Gerites standig gespielt wird,
ohne daBl vom Spieler eine Spiel- oder Risikovarianteneinstellung vorgenommen
wird, heiBt ,,Standardspielvariante™.

3.8.2 Ungiinstigste Risikovariante beziiglich Auszahlung

Diejenige Dauerrisikovariante, die die niedrigste durchschnittliche Auszahlung
hat, heiBt ,ungiinstigste Risikovariante beziiglich Auszahlung“. Eine Dauer-
risikovariante ist die standige Nutzung des Risikoangebotes durch den Spieler bei
jeder angebotenen Moglichkeit wihrend eines Spieles und in einer Spielfolge,
wobei in jedem gleichen Zustand die gleiche Spielerentscheidung gewahlt wird®.

3.8.3 Ungiinstigste Risikovariante beziiglich Merkmalsiibertragung

Diejenige Spiel- und Risikovariante heift ,,ungiinstigste Risikovariante beziiglich
Merkmalsiibertragung*, fiir die die folgende Ubertragungswahrscheinlichkeit
maximal ist. Die Ubertragungswahrscheinlichkeit ist die Wahrscheinlichkeit, daB
die Auszahlungssumme von Sonderspielfolgen, die in Normalspielen durch
Risiko ausgelost werden und die unbeeinfluBt abgespielt werden, groBer oder
gleich dem 50-fachen Hochstgewinn je Spiel ist.

6 Dies beinhaltet insbesondere auch solche Varianten, bei denen einzelne Risikophasen nur
durch bestimmte Spielvarianten erreicht werden konnen bzw. weitere Risikophasen nicht
erreicht werden konnen.
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ANHANG: MeBschnittstelle fiir Geldspielgeriite

Anwendungsbereich und Zweck

Die in diesem Anhang zur PTB-Priifregel ,,Geldspielgerite nach § 33¢ Gewerbe-
ordnung™ beschriebene MeBschnittstelle ist in programmierten Spielgeriten zur
Ausgabe von MeBdaten fiir die Bauartpriifung von Geldspielgeriten anzuwenden.
Sie enthalt Festlegungen zur Kommunikation dieser Spielgerdte mit einer Aus-
werteeinrichtung,
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Ubersicht

Die Schnittstelle dient der sicheren Steuerung und Ausgabe (Messung) aller fir
eine gesetzliche Priifung erforderlichen Daten von programmierten Spielgeraten
mit zufillig entschiedenem Spielergebnis fiir einen moglichen Gewinn von
Geldbetragen oder Sonderspielfolgen.

Uber die Schnittstelle werden die fiir eine statistische Auswertung erforderlichen
Daten jedes einzelnen Spieles (Einsatz, Normal- oder Sonderspiel- Zustand,
Geldauszahlungsbetrag, Sonderspielfolgen-Gewinn, etc.) fiir unterschiedliche
Spiel-Strategien nach entsprechender Initialisierung und Steuerung des
MeBablaufes an einen MeBrechner tibertragen.

Die MeBschnittstelle wird in drei Abschnitten beschrieben:

Abschnitt 1 enthilt die Festlegungen fiir die physikalisch-technische Schicht der
Schnittstelle zwischen spielgeriteseitigem Signalkonverter fir RS-232, im Spiel-
gerit eingebaut oder mit kurzer Kabelverbindung zum AnschluB im Spielgerét,
und dem Anschluff am MeBrechner iiber eine geniigend lange Kabelverbindung.

Abschnitt 2 besteht aus der Beschreibung der Steuersignale und Ubertragungs-
ablaufe sowie ihrer Steuerung und der Behandlung im Fehlerfall.

Im Abschnitt 3 werden Inhalt, Codierung und Zeichenvorrat aller iibertragenen
Daten sowie die Reihenfolge der zusammengestellten Datensétze beschrieben.

Die MeBschnittstelle beriicksichtigt die technischen Eigenschaften der derzeit in
Geldspielgeriten vorhandenen Druckerschnittstelle mit TTL-Signalen und ein-
gebauter Buchse fiir ein AnschluBkabel. Zur Ubertragung der Spieldatensitze an
einen MeBrechner enthélt sie folgende Erweiterungen:

1. Die physikalische Dateniibertragung erfolgt nach Pegel-Anpassung in einem
spielgerateseitigen Signalkonverter iiber eine RS-232 Schnittstelle, der nur fiir
die Messdateniibertragung bendtigt wird und nicht Bestandteil des Spielgerétes
zu sein braucht,

2. Die Priifung der Checksumme fiir iibertragene MeBdaten kann zu einem belie-
bigen Zeitpunkt erfolgen und in Abstanden wiederholt werden.

3. Riickmeldungen des Spielgerdtes nach den vom MeBrechner angesteuerten
Einstellvorgiangen ermoglichen eine sichere Behandlung bei Fehlern durch das
MeBprogramm.

Die Festlegungen zur MeBschnittstelle enthalten keine Begrenzungen fiir die
erforderliche Auswertung der iibertragenen Daten. Die Anzahl der tibertragenen
Spieldatensitze ist variabel und richtet sich nach den Auswertungsprogrammen.
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1  Physikalisch-Technische Eigenschaften

1.1  Allgemeines

Diese Vorschrift verwendet Teile von DIN 66 348 Teil 1, erganzt um weitere
Festlegungen. Die Hardware der Schnittstelle ist als asymmetrische Spannungs-
schnittstelle nach DIN 66 259 Teil 1 ausgefiihrt.

Der beschriebene Steckverbinder und seine realisierten physikalischen Eigen-
schaften kénnen wahlweise im Spielgerit eingebaut oder in einem Signalkon-
verter mit hochstens 0,50 m Verbindungskabel zum Spielgerit angebracht sein.
1.2  Physikalische Eigenschaften der Schnittstelle

Die Schnittstelle ist durch die folgenden physikalischen FEigenschaften
gekennzeichnet:

e Asymmetrische Spannungsschnittstelle nach DIN 66 259 Teil 1
e Start-Stop-Ubertragung
e Gegen- oder Wechselbetrieb mit 9600 Bit/s oder 19,2 kBit/s

1.2.1 Schnittstellenleitungen

Die funktionellen Anforderungen an die Schnittstelle sind in DIN 66 020 Teil 2
beschrieben. Tabelle 1 gibt die vorzusehenden Schnittstellenleitungen an.

Tabelle 1: _Schnittstellenleitungen

Kurzzeichen | Leitungsfunktion
G Betriebserde
T Sendedaten
R Empfangsdaten

1.2.2 Elektrische Eigenschaften und Signalzustinde

Fir die elektrischen Eigenschaften der Schnittstelle gilt DIN 66 259 Teil 1
(CCITT V.28). Fir die Datenleitungen sind die in Tabelle 2 und Tabelle 3
angegebenen logischen Pegel festgelegt.

Zeitlicher Verlauf der Signale:

Die folgenden Festlegungen fiir den zeitlichen Verlauf der Signale an der Uber-
gabestelle gelten, wenn die Schnittstellenleitungen mit der Schaltung fiir die
Signalauswertung (Empfanger, siehe dort) angeschlossen sind.
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e Alle Signale haben anniahernd rechteckformigen Verlauf.
e Beim Wechsel des Signalzustandes durchléuft die Signalspannung den Uber-

gangsbereich zwischen +3 V und -3 V monoton ansteigend oder monoton
abfallend. Sie erreicht den anderen Signalzustand, ohne in diesen Ubergangs-
bereich zuriickzukehren, bevor der nidchste Wechsel des Signalzustandes statt-
findet. Die Flankensteilheit ist auf einen Hochstwert von 30 V/us begrenzt.
Beim Wechsel des Signalzustandes ist die Zeit, wihrend der die Signal-
spannung den Ubergangsbereich zwischen +3 V und -3 V durchlauft, auf einen
Hochstwert von 1 ms oder 3 % der nominellen Schrittdauer begrenzt; hierbei
gilt der jeweils geringere Zeitwert.

Tabelle 2: Sendesignalzuordnung

Signalspannung 25V<U<-3V +3VU<+25V

Signalzustand Datenleitung Eins/1/Mark Null/0/Space

Eigenschaften des Senders :

Der Betrag der Leerlaufspannung U, jeder Schnittstellenleitung gegeniiber der
zugehorigen Betriebserde iibersteigt nicht 25 V.

Der Kurzschlu3strom, der bei der Beriihrung zweier beliebiger Schnittstellen-

leitungen flieBt, iibersteigt nicht 0,5 A.

Jede Schaltung fiir die Signalerzeugung wird so ausgelegt, da3 sie weder bei

KurzschluB3 mit Betriebserde oder einer anderen Schnittstellenleitung noch im

Leerlauf beschadigt wird.

Der Quellenwiderstand R, der Schaltung ist nur insofern festgelegt, als

a) der Betrag der Spannung an der Ubergabestelle im Bereich von 5 V bis
15 V liegen muB, sofern bei der Messung ein ohmscher Widerstand von
3000 Q bis 7000 Q angeschlossen ist und die Leerlaufspannung des
Empfangers gleich 0 V ist.

b) bei einer zusitzlichen Belastung des Empfangers mit 2500 pF die
Flankensteilheit der Signale den oben angefiihrten Anforderungen geniigt.

Die Quellenkapazitit Co der Schaltung ist nur insoweit festgelegt, als bei der
im folgenden beschriebenen Empfianger-Belastung mit dem Lastwiderstand R,
und der Lastkapazitat C;, = 2500 pF die Flankensteilheit der Signale dem oben
aufgefithrten Signalverlauf geniigt.
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Tabelle 3: Empfangssignalzuordnung

Signalspannung 25V<U<-3V +3VU<+25V

Signalzustand Datenleitung Eins/1/Mark Null/0/Space

Eigenschaften des Empfingers:

Jede Schaltung fiir die Signalauswertung erfiillt ihre Funktion mit Signal-
spannungen im Betrag bis 15 V. Signalspannungen, deren Betrag 3 V iiber-
steigen, fiithren zur einwandfreien Erkennung des Signals.

Bei einem Betrag der MeBspannung (/yep zwischen 3 V und 15 V muf3 der
Eingangsstrom / zwischen folgenden Grenzen liegen:

1 _ Umes £ ULmax
min,max — |~

RLmax, min

Hierbei betragen:

die Leerlaufspannung U= 2 V

der maximale Lastwiderstand R = 7000 Q
der minimale Lastwiderstand Ry ,i,= 3000 Q

Der Betrag der Leerlaufspannung im stromlosen Zustand tiberschreitet nicht
2 V.

e Die Lastkapazitat ('} der Schaltung tiberschreitet nicht 2500 pF.

Der Eingangswiderstand der Schaltung wird nicht durch induktive
Bauelemente (wie z.B. Relaiswicklungen) gebildet.

Bei der Schnittstelle fiir die Dateniibertragung wird das Schnittstellenkabel der
Datenendeinrichtung (DEE oder DTE, hier dem Mefsrechner) fest zugeordnet. Es
ergibt sich damit eine Ubergabestelle, die als Steckverbinder ausgebildet sein
muB.
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Ubergabesfelle
} Schnittstellenleitung
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/
Leitung “Betriebserde”
Bild 1: Ersatzschaltbild fiir Sender und Empfinger

Es bedeuten:
Uy Leerlaufspannung der Quelle  -25V<U;<+25V

U Betriebsspannung an der Ubergabestelle
bei R = 3000 Q bis 7000 Q und U, =0 V:
+5VSU<L+1I5V bzw. -5V2>2U,>-
15V
U, Leerlaufspannung der Last-2 V< Uy <+2 V

Ry Quellenwiderstand R, ist nur definiert, wenn die Schnittstellenleitung
auf Signalausfall iiberwacht wird (hier nicht)

Ry Gleichstromlastwiderstand 3000 Q < R} <7000 Q

Cy Quellenkapazitit so, da} die Flankensteilheit der Signale
gewihrleistet ist

Cy. Lastkapazitit (L <2500 pF
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1.2.3 Steckverbinder

Auf der AnschluBseite des am Spielgerit angebrachten Signalkonverters ist ein
9poliger Trapezsteckverbinder (sub-D) mit Buchsen vorzusehen. Das Spielgerit
mit dem angebrachten Signalkonverter ist wie eine Dateniibertragungseinheit
(DUE, auch Data Communication Equipment DCE) zu beschalten, so daB eine
Verbindung zum MeBgerat mittels eines einfachen RS-232 Kabels (Sende- und
Empfangsleitung nicht gekreuzt) hergestellt werden kann. Die Belegung der Stifte
des Kabelsteckers fiir die Buchse des am Spielgerit angebrachten Signal-
konverters ist in Tabelle 4 und Bild 2 wiedergegeben.

6
Tabelle 4: Kontaktbelegung des o o
Steckverbinders 2RXxD ———O
Kontakt-Nr. | Leitungsfunktion 3TXxD ——0O O
1 - @) O
2 RxD Empfangsdaten 586 ———O <g>
3 TxD Sendedaten 5
4 =
5 SG Betriebserde
6 -
7 -
8 N Bild 2: Kontaktnummern des
p i Kabelsteckers,
Ansicht der Stiftseite
am Ausgang des
Signalkonverters

1.2.4 Signalverzerrung an der Schnittstelle

Firr die Signalverzerrung fiir Start-Stop-Ubertragung und die Messung der Para-
meter der Signalverzerrung gilt ISO 7480-1984.

1.2.5 Sonstige Bestimmungen

Die elektrische Trennung zwischen Starkstromkreis und den Schnittstellen-
leitungen muB den einschligigen Sicherheitsbestimmungen, insbesondere
DIN VDE 0160, DIN VDE 0800 Teil 1, DIN VDE 0804, DIN IEC 435/
VDE 0805 und DIN IEC 435 A1/ VDE 0805 A1 entsprechen. Fiir Funkstor-
spannungen gilt die Grenzwertklasse B nach DIN VDE 0871.
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1.3 Elemente der Start-Stop-Ubertragung

1.3.1 Ubertragungsgeschwindigkeit

Es sind die Ubertragungsgeschwindigkeiten 9600 Bit/s und 19 200 Bit/s zuge-
lassen.

1.3.2 Zeichenformat
Fiir das Zeichenformat wird festgelegt, daB nach dem Startbit das Bit mit der
niedrigsten Wertigkeit folgt.

Das Zeichenformat fiir Textzeichen und Ubertragungssteuerzeichen enthalt die
folgenden Elemente:

a) Startbit

b) 7 Informationsbit (Bit 1 bis Bit 7) fiir Schrift- und Steuerzeichen des
7-Bit-Code nach DIN 66 003

¢) gerade Paritit (Bit 8) nach DIN 66 022 Teil 1
d) ein Stopbit

Ruhepegel :g}aﬂ- Datum Pari- , Stop- |
logisch 1 Ot o 4t bit .
(Mark)
1 0 1 0 1 0o , 0 1 1 0 1
i
1
logisch 0 = " - SO ‘ o S
(Space) |

Bild 3: Zeichenformat der Start-Stop-Ubertragung
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2 Steuerzeichen, Ubertragungsabliufe,
Fehlerbehandlung

2.1 Verwendete Ubertragungssteuerzeichen

Die Bedeutungen der zur Kommunikation verwendeten Steuerzeichen sind in
Tabelle 5 und Tabelle 6 aufgefiihrt.

Tabelle 5: Steuerzeichen
(SPG: vom Spielgerat gesendet MR: vom MeBrechner gesendet)

ASCII-
Sender | Steuerzeichen| hex.- Bedeutung
Code
MR ESC 1Bh Erstes Zeichen einer Steuersequenz. Es folgt ein
SPG Steuersequenzzeichen und ggf. Informationsdaten
MR LF 0Ah Letztes Zeichen einer Steuersequenz
SPG
SPG ETX 03h Ende eines Datensatzes, ggf. ohne Daten bzw. variabler
Lange
MR ENQ *) 05h Mefstart, Aufforderung zum Senden der
Geritekenndaten
MR XON *) 11h Aufforderung zum Senden der Spieldatensitze
MR XOFF *) 13h Aufforderung zur Sende-Unterbrechung der
Spieldatensatze
MR EOT *) 04h MeBabbruch

") Die Steuerzeichen ENQ, XON, XOFF und EOT werden mit einem
abschlieBenden LF gesendet.
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Tabelle 6: Steuersequenzen

Sender Steuersequenz Bedeutung

SPG |[ESC’P’ pLF Leitet unmittelbar nach P das Senden der Geratekenndaten p
ein. LF schliesst die Sequenz ab.

MR |ESC’M’s LF Aufforderung zur Strategie-Einstellung gemalB der gesendeten
Strategiekennziffer s

SPG |ESC’M’ s LF Bestatigung der Strategie-Einstellung gemaf3 der gesendeten
Strategiekennziffer s

MR |ESC’Q’LF Aufforderung zur Einstellung des Schnellspiel-Modus

SPG |ESC’Q’LF Bestitigung der Einstellung des Schnellspiel-Modus

MR |ESC’E’LF Aufforderung zur Einstellung des Echtzeitspiel-Modus

SPG |ESC’E’LF Bestatigung der Einstellung des Echtzeitspiel-Modus

MR |ESC’C’LF Aufforderung zum Senden der Checksumme

SPG |ESC’C’ cLF Senden der Checksumme ¢

SPG |ESC’F’LF Meldung, daB ein fehlerhaftes oder fehlendes Signal empfangen
wurde

SPG |ESC’D’LF Leitet das unmittelbar nach LF folgende Senden von
Spieldatensétzen ein

SPG |ESC’B’LF SchlieBt nach XOFF vom MR den zuletzt gesendeten
Datensatz ab.

2.2  Beschreibung der Dateniibertragung

Im Folgenden werden die Zustinde der Empfangsbereitschaft des Spielgerates
(SPG) sowie die Ereignisse und Abléufe bei jedem Zustandswechsel beschrieben.
Die aufgefiihrten Ziffern fir Empfangszustinde und Zustandswechsel beziehen
sich auf das in Bild 4 dargestellte Ablaufdiagramm.

Empfangszustinde des Spielgeriites
1 Kommunikationsbereit (MeB-Grundzustand)

Das SPG wartet auf den Empfang eines vom MR gesendeten MeBstart-Signales.

Bedingungen: ohne time-out.
Reaktionen:
ENQ LF: Weiter Ablauf 12.

anderes Signal: keine Reaktion.
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2 Einstellbereit

Das SPG wartet auf den Empfang einer vom MR gesendeten Steuersequenz.
Bedingungen: ohne time-out. s muf eine definierte Strategie sein.
Reaktionen:
ESC M s LF: Einstellung der Spielstrategie mit Kennziffer s.
Weiter Ablauf 23.
Bei undefinierter Kennziffer s: Weiter Ablauf 22.
EOT LF: MeBabbruch. Weiter Ablauf 21.
anderes Signal: keine Reaktion.

3 Messbereit

Das SPG wartet auf den Empfang einer vom MR gesendeten Steuersequenz.

Bedingungen: ohne time-out.
Reaktionen:
XON LF: Start Dateniibertragung. Weiter Ablauf 34.
ESC: Modus-Einstellungen und Checksummen-Ubertragung.
Weiter Ablauf 35.
EOT LF: MeBabbruch. Weiter Ablauf 31.

anderes Signal: keine Reaktion.

4  Spiel(-Unterbrechungs-)bereit

Das SPG sendet Spieldatensitze. Es reagiert auf ein definiertes Steuersignal.

Bedingungen: Nach Eintreffen des Signals konnen bis zur Reaktion noch
maximal 10 Spieldatensitze iibertragen werden.
Reaktionen:
ohne Signal: Weiter Ablauf 44.
XOFF LF: Unterbreche Spieldatensammlung. Weiter Ablauf 43.
EOT LF: MeBabbruch. Weiter Ablauf 41.

anderes Signal: keine Reaktion.
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Kontrollbereit

Das SPG wartet auf den Empfang eines vom MR gesendeten Steuersignals.

Bedingungen: time-out betriagt 1000 ms.
Reaktionen:
CLF: Sende Checksumme. Weiter Ablauf 53a.

Q LF oder E LF: Stelle Spielmodus ein. Weiter Ablauf 53b.
anderes Signal: Fehler. Weiter Ablauf 53c.
ohne Signal: Time-out gesetzt. Weiter Ablauf 53c.

Zustandswechsel und Dateniibertragung (siehe Bild 4)

01

Das SPG wird manuell nach einem vom Hersteller angegebenen Verfahren
in den Zustand 1: Kommunikationsbereit gesetzt.

10

Das SPG wird manuell nach einem vom Hersteller angegebenen Verfahren
in einen allgemeinen Grundzustand zuriickgesetzt
(ggf. durch Netz-Abschaltung).

12

Das SPG setzt die spielrelevanten Speicherzustinde in einen Grundzustand.
Danach sendet es die individuellen Geratekenndaten einschlieBlich dem
Wert des Standardeinsatzes. Ubergang

in den Zustand 2: Einstellbereit.

21

Das SPG geht nach Empfang des EOT-Signales
in den Zustand 1: Kommunikationsbereit .

22

Das SPG hat eine undefinierte Strategie-Kennziffer empfangen.
Es sendet ein ESC’F’LF und
verbleibt im Zustand 2.

23

Das SPG setzt den Checksummenspeicher auf Null und stellt den
Spielablauf-Modus zur Durchfiihrung von Schnellspielen ein.

Danach stellt das SPG die jeweilige Strategie gemal3 empfangener
Kennziffer ein, sendet als Bestitigung die Sequenz ESC’M’ s LF mit der
entsprechenden Strategie-Kennziffer s und geht

in den Zustand 3: MeBbereit.
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31

Das SPG geht nach Empfang des EOT-Signales
in den Zustand 1.

34

Das SPG sendet zur Bestitigung ESC’D’LF und geht
in den Zustand 4: Spiel-(unterbrechungs-)bereit.

35

Das SPG geht nach Empfang des ESC-Signales
in den Zustand 5: Kontrollbereit.

41

Das SPG geht nach Empfang des EOT-Signales
in den Zustand 1.

43

Das SPG sendet nach Empfang des XOFF-Signales ESC’B’LF nach dem
letzten Datensatz und geht

in den Zustand 3: MeBbereit.

Das Programm im MR muB hierbei beriicksichtigen, daB im Zeitraum zwi-
schen Absendung und Wirkung des XOFF-Signales im Schnellspielmodus
noch bis zu 10 Spieldatensitze gesammelt und gesendet werden kénnen.

44

Ist kein Unterbrechungs-Signal (EOT oder XOFF) eingetroffen, so sammelt
das SPG im eingestellten Echtzeit- oder Schnellspiel-Modus sowie unter
programmgesteuerter Simulation der eingestellten Strategie einen oder
mehrere Spieldatensitze und gibt sie an die Schnittstelle.

Danach geht es wieder

in den Zustand 4.

53a

Das SPG sendet nach Empfang des Steuer-Zeichens *C” die aktuelle
Checksumme (eingeleitet durch ESC’C’) und geht
in den Zustand 3: MeBbereit.

53b

Das SPG schaltet nach Empfang des betreffenden Steuer-Zeichens ‘E’ oder
‘Q’ den Echtzeit- bzw. den Schnellspiel-Modus ein.

Danach sendet es die Bestitigung ESCE’LF bzw. ESC*Q’LF und geht

in den Zustand 3: MeBbereit.

53¢

Wurde eine undefiniertes oder (nach Ablauf time-out) kein Steuerzeichen
empfangen, sendet das SPG das Fehlersignal ESC’F’LF und geht
in den Zustand 3: MeBbereit.




Bild 4:

Grundeinstellung
ESC’P’ +Geriite-
kenndaten senden

EOT
21

2

Einstell-
bereit

ESC’M’

23

Strategie-Kennziffer
undefiniert: NEIN
Bestitigung senden

22

Strategie-Kennziffer
undefiniert: JA
ESC’F’ senden

Ablaufdiagramm fiir das Spielgeriit

gor [ ° ESC >
le——| MeBbereit - Kontroll-
31 /4,_.__ 35 bereit
XON
¢ sonst.
34 Zeichen
ESC’D’ ESC’B’ 53a 53¢
senden senden :
£ Check- | |Spielmodus| |Fehler-
43 summe einstellen; Signal
) senden | |Bestitigung| |ESC’F’
XOFF senden senden
y T 1 7
4 \
EOT : . Spieldaten sammeln
S g;r»;zm:e;_ 44 und in Ausgabe-Puffer
41 bereitg geben. Senden
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2.3 Behandlung bei fehlerhafter Dateniibertragung

Die Behandlung bei Fehlern in den iibertragenen Daten erfolgt in folgender
Weise.

Jedes iibertragene 7-Bit-Datum wird auf Parity-Ubereinstimmung gepriift. Bei
aufgetretenen Parity-Fehlern der vom Spielgerat gesendeten Daten bestimmt der
MeBrechner den weiteren Programmablauf durch ein Signal, das im nichsten
Empfangszustand des Spielgerdtes ausgewertet wird (i.a. MeBabbruch und
Neubeginn).

Die Behandlung bei Fehlern in den iibertragenen Spieldatensatzen wird durch ein
zusitzliches Checksummen-Priifverfahren kontrolliert (vergl. Abschnitt 3.4).

Zu jedem beliebigen Zeitpunkt kann die aktuelle Checksumme der iibertragenen
Daten abgefragt und mit der im MeBrechner gebildeten Checksumme verglichen
werden. Auftretende Abweichungen (Ubertragungs-Fehler) werden im Zustand 3
(MeBbereit) des Spielgerates bemerkt, so daB3 der MeBrechner ein Signal fiir den
weiteren Programmablauf des Spielgerates senden kann (i.a. MeBabbruch und
Neubeginn).

Bei Fehlern in den vom MeBrechner empfangenen Steuerdaten, sendet das
Spielgerit das Fehlersignal ‘F” und geht ebenfalls in den Zustand 3, so dal vom
MeBrechner das entsprechende Steuersignal wiederholt gesendet oder die
Messung abgebrochen und neu gestartet werden kann.
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3  Inhalt und Kodierung der iibertragenen Daten

Die folgenden Abschnitte enthalten nahere Angaben von Inhalt, Kodierung und
Reihenfolge fiir die Datensitze der Geritekennung, Strategieeinstellung, Spiel-
moduseinstellung, Checksumme und der Spieldaten.

3.1 Geriitekenndaten

Die Geritekenndaten sind in Tabelle 7 dargestellt. Sie bestehen aus der Her-
steller-, Gerite- , Programm- und Spielsystem- Kennung, dem Standardeinsatz-
wert, einer Kennziffer fiir unterschiedliche Stategien der drei Spielvarianten,
reserviertem Freiraum sowie der Tabelle der hochwertigen Treffer.

Fiir den Standardeinsatzwert (Byte 58 bis 59) gilt folgende Interpretation:
ESt: Xp X 10 Pf+X0 Pf

Fiir jede der drei anwihlbaren Spielvarianten mit der Kennzeichnung s sind die
Strategieeinstellungen gesondert festgelegt (siehe Abschnitt 3.2). Sind die
Strategieeinstellungen fiir alle drei Spielvarianten s, s; und s, gleich, wird die
Strategie-Kennziffer 1 (in Byte 61) iibertragen, sind sie allein fiir die Risiko-
varianten s; und s, gleich, wird die Strategie-Kennziffer 2 iibertragen, anderen-
falls die Kennziffer 3.

Die Zahl L (Byte 75 bis 78) gibt die Anzahl der folgenden ubertragenen
Datensitze der Tabelle der hochwertigen Treffer an. Ist L gleich 0, dann erfolgt
keine Ubertragung der auf das Zeichen ETX folgenden Datensitze. Die Tabelle
der hochwertigen Treffer wird in diesem Fall extern auf Diskette mitgeliefert. Die
Diskette enthilt die vollstindigen Geritekenndaten gemif3 Tabelle 7. Das Format
der Daten auf der Diskette mufl dem Format der iiber die Schnittstelle gesendeten
Daten entsprechen. Wird die Tabelle der hochwertigen Treffer auf eine Diskette
geliefert, dann ist die Ubertragung der Geritekenndaten nach Byte 79 beendet.

Die Daten jedes hochwertigen Treffers charakterisieren diesen nach der Lange /yr
der direkt erhaltenen Sonderspielfolge und der durch sie ausgelosten mittleren
Auszahlung ayr = 70Ox <A in jedem dieser Sonderspiele mit der Trefferquote 70a
auf Geldtreffer mit dem Wert A4 (in Pf bzw. DM).

Syntax eines Eintrages aus der Tabelle der hochwertigen Treffer:
Byte-Nr.: 1 2 3 4 5 6 7 8

Inhalt: n, |m ng |20h |a, a; ao ETX
Bedeutung: Linge mittl. Auszahlung

Fiir die Lange der gewonnenen Sonderspielfolge gilt folgende Interpretation:
Iyt = 1,*100+n; x 10+n, (ganze Zahl < 100)

Fiir die mittlere Auszahlung jedes Spieles der Folge gilt folgende Interpretation:
ant = a; DM+a; x 10 Pf+a, Pf (< 78 % x 4,00 DM)
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Tabelle 7: Geriitekenndaten

Byte- ASCII- ASCII-Code Bedeutung der Bemerkung
Nr. Zeichenvorrat hexadezimal Zeichen
1 bis 3 3 Zeichen: Herstellerkennung | Decodierung nach
alle auBBer individueller Angabe
Steuerzeichen
- Slash </ 2Fh Abschluf3zeichen
5 bis 30 Zeichen: Auswahl aus: Geratekennung String:

34 GroBbuchstabe, Ziffern | 41h bis 5Ah, | 1. Zeichen= Buchstabe; | Bauartname mit
0 bis 9, Bindestrich | 30h bis 39h | Rest-Auffiillung mit | Bindestrich (2Dh)

Leerzeichen (20h) Zwischenraum- | als Wort-
Zeichen Trennzeichen
35 Slash </ 2Fh AbschluB3zeichen
36 bis 6 Zeichen: 20h bis 7A | Programmkennung mit | String
41 alle auBBer Version
Steuerzeichen
42 bis 6 Ziffern: 30h bis 39h Versions-Datum JIMMTT:
47 je 0 bis 9 J1,J0,M,M,, T, Ty, | Jahr, Monat, Tag
48 bis 10 Zeichen: 30 bis 7Dh Eingestelltes String
57 Buchstaben, Ziffern Spielsystem (z.B.: 40Pf-Spiel)
58 bis 2 Ziffern: x; Xo 30h bis 39h | Standardeinsatzwert | X; Xo:
59 je 0 bis 9 Es dez. Zahl
60 1 Steuerzeichen: ETX 03h Trennzeichen
61 1 Ziffer: 1, 2 oder 3 31h bis 33h Strategieunterschei- | dez. Zahl

dung aufeinanderfol-
gender Spielvarianten

62 bis 12 Ziffern: 0 30h ohne Auswertung | reservierte Stellen

73

74 1 Steuerzeichen: ETX 03h Trennzeichen

75 bis | 4 Ziffern: ds d> d; do | 30h bis 39h | Anzahl L der folgenden | ds d> d; do:

78 je 0O bis 9 Tabellen-Datensétze |dez. Zahl

79 1 Steuerzeichen: ETX 03h Trennzeichen; trennt Anzahl und
letztes Zeichen bei L=0 | Tabellen-Datensitze

80 bis 8 Zeichen pro 20h bis 7Ah | Jeder der L Datensitze | ETX-Zeichen

87+ Datensatz (7-Bit- ETX (03h) beschreibt einen der | beendet jeden

8(L-1) ASCII ohne hochwertigen Treffer | Datensatz der

Steuerzeichen) + ETX Tabelle
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3.2 Strategieeinstellung

Die Ziffer s = 0, 1 oder 2 bezeichnet eine der Spielvarianten, deren Strategie vom
Spielsteuerungsprogramm des Spielgerites eingestellt wird (siche Tabelle 8). Die
Zahl s+1 ergibt die Nummer einer gesonderten Liste mit den Beschreibungen der
zu einer Spielvariante ermittelten und eingestellten Strategieschritte.

Tabelle 8: Strategiekennung

Byte- ASCII- ASCII-Code |Bedeutung der Zeichen
Nr. | Zeichenvorrat hexadezimal
1 dez.-Ziffer 30h bis 33h 0: Standardspielvariante
0 bis 3

1: unguinstigste Risikovariante bzgl. der
Auszahlung

2: ungiinstigste Risikovariante bzgl. der
Merkmalsiibertragung

Die Verfahren zur Ermittlung der Strategien jeder Spielvariante sind auf der
Grundlage der Begriffsbestimmungen im Hauptteil (Abschnitt 3) gesondert fest-
gelegt (siehe Hauptteil, Abschnitt 3.8).

3.3 Spielmoduseinstellung

3.3.1 Echtzeitspielmodus

Der Spieldatensatz eines Spieles wird ermittelt und unverindert bis zum
AbschluB der Ubertragung an den MeBrechner im Ausgabepuffer gespeichert.

Die Spiele laufen mit normaler Echtzeit-Geschwindigkeit ab. Alle Steuerungen
des Spielgeriteprogrammes fiir elektromechanische, optische und akustische
Spielanzeigen sowie Anzeige-Riickmeldungen und Kontrollen sind aktiviert.

Die Bedienungsvorrichtungen fiir den Spieler haben bei Betitigung keine
Wirkung sondern werden in Abhingigkeit der eingestellten Strategie vom
Spielsteuerungsprogramm des Spielgerites (im Priifmodus) simuliert.

Der Zeitraum bis zur Anzeige des Spielergebnisses auf den Ergebnis-Zihlern
kann im Einzelfall erheblich mehr als 15 s betragen, z.B. bei Aufbuchung von
Sonderspielen. Die Time-out-Bedingung im Echtzeitspielmodus betridgt daher
200 s (fiir den MeBrechner).
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3.3.2 Schnellspielmodus

Der Spieldatensatz eines Spieles wird ermittelt und bis zum AbschluB der Uber-
tragung unverandert im Ausgabepuffer gespeichert.

Die Spiele laufen mit erhohter Geschwindigkeit ab. Der Zeitraum zwischen dem
Beginn von je zwei Spielen wird nur durch die Ablaufzeit des Spielgerite-
programmes (im Priifmodus) und ggf. die Ubertragungszeit der Spieldatensitze
bestimmt (sofern diese nicht zeitparallel zum nachsten Spiel erfolgt). Dieser
Zeitraum soll auf ein Minimum reduziert sein.

Die Programmsteuerungen fiir elektromechanische, optische und akustische
Spiel-Anzeigen sowie Anzeige-Riickmeldungen und Bedienungsvorrichtungen fiir
den Spieler sollen deaktiviert sein. Die nach dem Spiel- und Gewinnplan mog-
lichen Spielzustande diirfen hierdurch nicht beeinfluft werden.

Der Zeitraum zwischen je zwei aufeinanderfolgenden Spieldatensitzen darf (in
seltenen Fillen, nicht bei jedem Spiel) hochstens 100 ms betragen (Time-out-
Bedingung im Schnellspielmodus fiir den MeBrechner).

3.4 Checksumme

Die Checksumme c fiir die Spieldatensitze wird durch die (vorzeichenlose)
bindre Addition aller vom SPG nach dem AbschluB-Zeichen LF der ESC °D’-
Steuersequenz gesendeten 7-Bit-Zeichen (Spieldatenzeichen ohne Parity-Bit) der
Spieldatensitze (einschl. ETX) gebildet. Die Checksumme wird nur aus
Spieldatensatzen berechnet, Steuerdatensitze gehen in die Addition nicht ein. Die
abschlieBende Steuersequenz ESC B’ LF geht ebenfalls nicht in die
Checksumme ein. Bei der Ubertragung der Checksumme zum MR werden nur die
zwei niederwertigen Byte der Summe gesendet; die Ubertrige auf die néchst-
hoheren Bytes werden bei der Checksummen-Priifung nicht beriicksichtigt.

Jedes der beiden Bytes B, und B, der Checksumme wird als zweistellige hexa-
dezimale Zahl aufgefaBt (B,,B,=h,', h,°, h;', h,” hex.).

Diese 4 hexadezimalen Ziffern h,!, h,°, hy', h;” werden in dieser Reihenfolge als
Zeichenfolge im ASCII-Code ¢ = ¢, ¢, €3, ,c4 mit den ASCII-Zeichen 30h bis
3%h (Ziffernzeichen) bzw. 41h bis 46h (GroBbuchstabenzeichen) fiir hexadezi-
male Zahlen 0 bis F gesendet.
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3.5 Spieldaten
Als Spieldaten gelten folgende Informationen.

a) Hohe des Einsatzwertes £ (in DM bzw. Pf) und Art (Normalspiel, Sonderspiel
oder Sonderspiel mit gesetztem Bit) des durchgefiihrten Spieles (1 Byte).

Der Einsatz fiir Normalspiele wird in Einheiten von 10 Pf angegeben (Ziffer 0
entspricht 0 Pf Einsatz-Abzug, Ziffer 4 bedeutet 40 Pf Einsatz).

Fiir Sonderspiele werden die Ziffern 0 bis 4 durch die Buchstaben A bis E
oder, bei gesetztem Bit an der 4. Stelle, durch die Buchstaben I bis M ersetzt.
Das Bit wird gesetzt in Sonderspielen, die durch Risikoentscheidung erhalten
wurden und in Sonderspielen, die in Sonderspielen mit gesetztem Bit erhalten
wurden.

b) Betrag des erhaltenen Geldtreffers A (Auszahlwertes) nach dem durchgefiihrten
Spiel (in DM bzw. Pf) (2 Byte)
Das erste Byte mit Ziffer 0 bis Ziffer 4 gibt den ganzzahligen Anteil des
Betrages in DM an. Das zweite Byte mit Ziffer 0 bis Ziffer 9 gibt den Anteil
des Betrages in Vielfachen von 10-Pf an.

¢) Lange ns der insgesamt, einschlieBlich der gemaB d) durch Risiko erhaltenen
Sonderspielfolge nach dem durchgefiihrten Spiel (3 Byte).

Das erste Byte mit Ziffer 0 oder 1 gibt den Hunderter-Anteil der Anzahl der
Sonderspiele an. Das zweite und dritte Byte jeweils mit Ziffer O bis Ziffer 9
gibt den Zehner- bzw. Einer-Anteil der Anzahl der Sonderspiele an.

d) Davon die Linge n,s der nach Risiko erhaltenen Sonderspielfolge (2 Byte).

Hier wird die Anzahl aller zeitlich nach einem ersten und ggf. weiteren Risiko-
schritten des durchgefiihrten Spieles eintreffenden Sonderspielfolgen ange-
geben. Das erste Byte mit Ziffer 0 oder 5 gibt den Zehner-Anteil der Anzahl
der Sonderspiele an. Das zweite Byte mit Ziffer 0 bis Ziffer 9 gibt den Einer-
Anteil der Anzahl der Sonderspiele an.

e) Art (Datensatzzeiger /) des erhaltenen hochwertigen Treffers nach dem

durchgefiihrten Spiel (Zeilenindex der Tabelle der hochwertigen Treffer)
(4 Byte).
Die vier Byte geben in ASCII-Codierung in absteigender Reihenfolge (jeweils
Dezimalstelle zur dritten, zweiten, ersten und nullten Zehner-Potenz) den Wert
des Zeigers auf den Datensatz der Tabelle an, der die Art des erhaltenen hoch-
wertigen Treffers beschreibt.

Die Spieldaten fiir jedes durchgefiihrte Spiel werden in Abhangigkeit Ihres
Wertes gemiB Tabelle 9 zu einem Spieldatensatz der Liinge 1, 2, 4, 9 oder 13
Byte einschlieBlich des den Datensatz abschlieBenden ETX-Zeichens zusammen-
gestellt und gesendet.
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Tabelle 9: Spieldatensiitze
Byte- ASCII- ASCII-Code | Bedeutung der Zeichen Bemerkung
Nr. | Zeichenvorrat | hexadezimal
1 ex:0..4 30h ... 34h |ey (%10 Pf): Einsatzwert £ und Art des
0 bis 40 Pf, Normalspiel | durchgefiihrten Spieles
essA..E 41h ... 45h |eg: 0 bis 40 Pf, Sonderspiel
esg: 1. M 4%h ... 4Dh |esp: O bis 40 Pf, esp = es + an 4. Position
Sonderspiel mit gesetztem gesetztes Bit
Bit”
2’ 0..4 30h ... 34h |a, (x1DM) Wert A des erhaltenen
3% 0..9 30h...3%h |a, (x 10 Pf) Geldtreffers
A= a DM + 10&2 Pf
4 0..1 30h...31h |gg (x100S.) Linge ns der gesamten
5Y 0..9 30h ... 3% g, (x108) erhaltenen S.-Folge
6 0..9 30h ...3% |ge(x18.) ns=100gs; +10gs;+gs3
7 0..5 30h ...35h |15, (x108)) Lange n,s der nach Risiko
8¥ 0..9 30h ... 3% |, (x18.) erhaltenen S.-Folge
ns= 10151 +152
99 0..9 30h ... 3%h |z, (x1000) Art der erhaltenen
Sonderspielfolge:
10? 0..9 30h ... 3%h |z, (x 100) Datensatzzeiger i der
Tabelle der
11% 0..9 30h...3%h |z; (x10) hochwertigen Treffer
12 0..9 30h...3%h |z(x1) i=
1000z,+100z,+10z3+2z4
13 ETX 03h Trennzeichen Spieldatensatz-Ende

.

Bit an 4. Position wird gesetzt in Sonderspielen, die durch Risikoentscheidung erhalten
wurden und in Sonderspielen, die in Sonderspielen mit gesetztem Bit erhalten wurden.

2

3

4

wird nicht gesendet in Spiel ohne Auszahlung und in Spiel ohne Sonderspiel-Folge, auBer
in Sonderspiel oder in Spiel ohne vorgegebenen Standardeinsatzwert Es;.

wird nicht gesendet in Spiel ohne Auszahlung und in Spiel ohne Sonderspiel-Folge

wird nicht gesendet in Spiel ohne Sonderspiel-Folge

wird nicht gesendet in Spielen ohne Gewinn eines hochwertigen Treffers









