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Beschreibung

Die Erfindung betrifft einen miinzbetatigten Unter-
haltungsautomaten mit einer Unterhaltungseinrichtung
und einer zentralen Steuereinrichtung und einem Wahl-
schalter, mit dem vorgewahlt werden kann, ob das
Spielende in der Unterhaltungseinrichtung oder ob das
Ende einer vorgegebenen Zeitspanne das Ende der Un-
terhaltung bestimmit.

Unterhaltungsautomaten werden in den verschie-
densten Ausfihrungsformen eingesetzt. Sie sind als
Spielgerédte mit oder ohne Geldgewinnmdglichkeit, als
sogenannte Flipper, als Billard, als Wurfpfeilspielgeréte,
als Videospielgerate oder dergleichen ausgebildet. Es
wurden bereits verschiedene Ma3nahmen getroffen, um
einen Benutzer oder Spieler zur Benutzung derartiger
Unterhaltungsgerate anzuregen und ihm wahrend der
Spieldauer zu einem angemessenen Unterhaltungser-
lebnis zu verhelfen.

Ein Unterhaltungsautomat nach dem Oberbegriff
der Erfindung ist beispielsweise aus der DE 38 22 636
A1 bekannt. Der Unterhaltungsautomat besteht dort aus
einem Spielgerdt mit einer Symbolspieleinrichtung.
Symboilspieleinrichtungen besitzen in der Regel drei
Umlaufkérper, die als Walzen, Scheiben oder Klappkar-
tenkarusselle ausgebildet sein kénnen. Auf der von au-
Ben durch Fenster einsehbaren Oberflache tragen die
Umlaufkérper Gewinnsymbole. Die Umlaufkdrper wer-
den nacheinander stillgesetzt und nachdem alle Umlauf-
kérper zum Stillstand gekommen sind, entscheiden die
in Ablesefenstern angezeigten Symbolkombinationen
Uber Gewinn oder Verlust. In unterschiedlicher Héhe
werden Geld- und/oder Punkt- und/oder Sonderspielge-
winne in Aussicht gestellt. Bei den Sonderspielgewinnen
kommt ein Gewinnschlissel mit gegenliber dem Nor-
malspiel erhéhter Gewinnchance zur Anwendung. An
vielen dieser Spielgerate sind Betéatigungsorgane flr
den Spieler angebracht, z.B. Tasten oder Hebel. Diese
Betéatigungsorgane wirken in der Regel auf den Lauf der
einzelnen Umlaufkérper ein. So kann der Spieler in die
Lage versetzt sein, einen oder mehrere Umlaufkérper
durch Betatigung eines solchen Betatigungsorganes,
z.B. einer Starttaste, zu starten, wodurch dem Spieler
ein reeller EinfluB auf das Spielgeschehen gegeben
wird. Es werden auch Stopptasten angeordnet, um dem
Spieler die Méglichkeit zu geben, einen sich drehenden
Umlaufkérper anzuhalten, wodurch dem Spieler der Ein-
druck vermittelt wird, das Spielgeschehen und damit die
beim Spiel resultierende Symbolkombination beeinflus-
sen zu koénnen.

Bei einem solchen Spielgerdt wird der gesamte
Spielablauf von einem MikroprozeBrechner gesteuert.
AuBerdem werden dort Vorspiele vorgesehen, die unab-
hangig von der eigentlichen Spieleinrichtung vor dem
Hauptspiel ablaufen und die einen anderen Charakter
als das Hauptspiel haben. So |auft beispielsweise als
Vorspiel ein Lichtpunkt in einem Kreis, der einen Rou-
lettekessel simuliert. Je nachdem, wo der Lichtpunkt zu-

10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

fallsgesteuert stehen bleibt, erhalt der Spieler mehr oder
weniger hohe Geldbetrage auf seinem im Spielgerat ge-
fuhrten Konto gutgeschrieben. Diese Vorspiele stellen
eine Abwechslung dar, sie erhéhen die Spannung und
den Unterhaltungswert des Spielgerates. Nachteilig an
diesem Spielgerét ist, dal das Vorspiel nurdann in Gang
gesetzt wird, wenn der Spieler héherwertige Miinzen in
den Automaten einwirft.

Des weiteren ist aus der EP 0219 306 A2 ein miunz-
betétigter Unterhaltungsautomat mit einer Unterhal-
tungseinrichtung und einer Steuereinrichtung bekannt,
bei dem die Steuereinrichtung den Unterhaltungsauto-
maten so steuert, daf3 zu bestimmten Tages- oder Wo-
chenzeiten die Unterhaltungseinrichtung sich zu redu-
zierten Kosten benutzen [aBt. Weiterhin ist der DE 39 17
684 A1 ein munzbetatigter Unterhaltungsautomat mit ei-
ner Unterhaltungseinrichtung und einer zentralen Steu-
ereinrichtung zu entnehmen, bei dem die zentrale Steu-
ereinrichtung den Unterhaltungsautomaten so steuert,
dafB bei jeder Benutzung der Unterhaltungseinrichtung
selbsttétig ein zufallgesteuertes Gewinnspiel anlauft,
das im Falle eines Gewinnes dem Benutzer ein oder
mehrere Freibenutzungen fiir die Unterhaltungseinrich-
tung vergibt.

SchlieBlich zeigt die GB 2 170.937 A einen munz-
betétigten Unterhaltungsautomaten mit einer Unterhal-
tungseinrichtung und einer zentralen Steuereinrichtung,
bei dem vor Beginn der Benutzung der Unterhaltungs-
einrichtung Uber einen Wahlschalter ausgewahlt werden
kann, ob das Spielende in der Unterhaltungseinrichtung
oder ob das Ende einer vorgegebenen Zeitspanne das
Ende der Unterhaltung bestimmt. Durch diese MaBnah-
me kann jeder Benutzer des Unterhaltungsautomaten
frei bestimmten, ob er den Unterhaltungsautomaten
nach Zeit benutzen will oder nach Unterhaltungsablauf.

Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, den Un-
terhaltungsablauf und die Gestaltungsmaéglichkeiten bei
einem Unterhaltungsautomaten der eingangs genann-
ten Artim Falle der gleichzeitigen Benutzung durch meh-
rere Benutzer abwechslungsreicher und mit gréBerem
Spielanreiz auszugestalten, um den Unterhaltungswert
far die Benutzer zu erhéhen.

Diese Aufgabe wird erfindungsgeman dadurch ge-
I6st, daB die vorgegebene Zeitspanne, die nach entspre-
chender Wahl das Ende der Unterhaltung bestimmt, von
der zentralen Steuereinheit selbsttatig zwischen zwei
oder mehr Mitbenutzern des Unterhaltungsautomaten
(1) aufgeteilt wird.

Durch diese MafBnahme sind die Gestaltungsmég-
lichkeiten fur den Unterhaltungsablauf besonders ab-
wechslungsreich. Das ergibt einen entsprechend hohen
Unterhaltungswert.

Bei einer vorteilhaften Ausgestaliung der Erfindung
ist der Unterhaltungsautomat als Spielger&dt mit einer
Spieleinrichtung ausgebildet. Bevorzugt ist hierbei das
Spielgeréat als Spielgerdt ohne Geldgewinn ausgebildet.
Hierdurch kommt die vorgeschlagene MafBnahme zur
Erhéhung des Unterhaltungswertes des Unterhaltungs-
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automaten besonders gut zur Wirkung.

Der der Erfindung zugrundeliegende Gedanke wird
in der nachfolgenden Beschreibung anhand eines Aus-
fahrungsbeispieles, das in der Zeichnung dargestellt ist,
naher erlautert.

Die einzige Figur zeigt eine perspektivische Darstel-
lung eines erfindungsgemafen Unterhaltungsautoma-
ten 1. Es handelt sich bei dieser Ausfliihrung um ein
Wourfpfeilspielgerat 2. Das Wurfpfeilspielgerat 2 besteht
aus einem Sockel 3 mit einem Aufsatz 4, der die Wurf-
pfeilscheibe 5 tragt. Auf einer Steuertafel 6 ist ein Spiel-
wahlschalter 7, eine Punktanzeige 8 und andere Anzei-
gen und Tastschalter angeordnet, die flr das Spiel not-
wendig sind.

An der Seite des Sockels 3 sind Mlinzeingabeschlit-
ze 9 und Minzriickgaben 10 untergebracht zur Benut-
zung des Spielgerates.

Die Wurfpfeilscheibe 5 ist in verschiedene Segmen-
te 11 und Abschnitte 12 aufgeteilt. Diese Segmente 11
und Abschnitte 12 sind beweglich auf einer nicht gezeig-
ten Gummiplatte gelagert. Hinter der Gummiplatte ist
eine ebenfalls nicht gezeigte Schaltermatrix befestigt.
Wird eines der Segmente 11 oder einer der Abschnitte
12 der Wurfpfeilscheibe 5 von einem Wurfpfeil getroffen,
dann bewegt sich dieses Segment 11 oder dieser Ab-
schnitt 12 auf die Gummiplatte zu, driickt diese ein und
betétigt einen oder mehrere der Schalter in der Schal-
termatrix.

Das Wurfspielgerat wird von einer zentralen Steuer-
einheit betrieben, die den gesamten Spielablauf steuert.
Diese Steuereinheit fragt die Schaltermatrix hinter der
Wourfpfeilscheibe 5 standig ab. Sobald einer der Schalter
in der Schaltermatrix betétigt wird, errechnet die Steuer-
einheit mit Hilfe des eingespeicherten Programms je
nach ausgewahlter Spielart am Spielwahlschalter 7 die
Punktezahl und zeigt diese Punktezahl beim richtigen
Spieler in der Punktanzeige 8 an.

Auf einer weiteren Tafel 13 ist ein Schriftzug "Happy
Hour" 14 angebracht und das Bild einer Uhr 15, die eine
bestimmte Zeit anzeigt. Die zentrale Steuereinheit des
Wourfpfeilspielgerdtes 2 ist so eingerichtet, daf3 zu den
angezeigten Zeiten das Wuripfeilspielgerat 2 sich zu re-
duzierten Kosten benutzen IaBt. Der Schriftzug "Happy
Hour" 14 ist beleuchtbar.

Diese Beleuchtung wird durch die zentrale Steuer-
einheit selbsttatig angestellt, sobald die Zeit der redu-
zierten Benutzungskosten erreicht ist und wird wieder
geldscht, wenn die Zeit der reduzierten Benutzungsko-
sten abgelaufen ist. Entsprechend kann die zentrale
Steuereinheit eine bestimmte Melodie wahrend dieser
Zeit erzeugen und in einfachen Lautsprechern aussen-
den.

AuBer dem Schriftzug "Happy Hour" 14 ist auf der
Tafel 13 auch noch ein Wahltaster 16 in die Oberflache
eingelassen. Dieser Wahltaster 16 ist als Wechselschal-
ter ausgelegt. Mit ihm kann vor Beginn der Benutzung
des Wurspielgerates ausgewahlt werden, ob bestimmte
Ereignisse im Spielablauf, beispielsweise das Spielende
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nach einer bestimmten Spielregel oder ob das Ende ei-
ner bestimmten Zeitspanne das Ende der Benutzung
des Wurfspielgerates bestimmen sollen. Wird das Zeit-
spiel im Gegensatz zum Spielregelspiel gewahlt, so ist
die zentrale Steuereinheit so eingerichtet, dafi3 sie die zur
Verflugung stehende Zeit auch in vielen kleinen Stlicken
oder in gréBeren Einzelstlicken zwischen zwei oder
mehr Mitspielern aufteilen kann.

SchlieBlich ist auf der Tafel 13 auch noch ein Kreis
17 aus einzelnen beleuchtbaren Punkten 18 oder Seg-
menten eingerichtet. Auf diesem Kreis 17 1auft bei jeder
Benutzung des Wurispielgerates selbsttatig ein zufalls-
gesteuertes Gewinnspiel an, das im Falle eines Gewin-
nes dem Benutzer ein oder mehrere Freibenutzungen
des Wurfspielgerates zuspricht. Der Kreis simuliert ei-
nen Roulettkessel. Die beleuchtbaren Punkte 18 leuch-
ten, durch die zentrale Steuereinheit gesteuert, in
schneller Folge nacheinander auf, so daB der Eindruck
eines umlaufenden Lichtpunktes entsteht. Die Umlauf-
geschwindigkeit des Lichtpunkies verlangsamt sich bis
der Lichtpunkt, von der zentralen Steuereinheit geschal-
tet, zufallsgesteuert auf einem der beleuchtbaren Punkie
18 stehenbleibt. Einer der beleuchtbaren Punkte 18 ist,
in diesem Fall durch einen Pfeil 19, als der Gewinnpunkt
markiert. Wenn der zufallsgesteuerte Lichtpunkt auf dem
durch den Pfeil 19 markierten beleuchtbaren Punkt 18
stehenbleibt, dann werden durch die zentrale Steuerein-
heit ein oder mehrere Freispiele vergeben.

Patentanspriiche

1. Minzbetétigter Unterhaltungsautomat mit einer
Unterhaltungseinrichtung (2), einer zentralen Steu-
ereinrichtung, und einem Wahlschalter (16), mit
dem vorgewéhlt werden kann, ob das Spielende in
der Unterhaltungseinrichtung oder ob das Ende
einer vorgegebenen Zeitspanne das Ende der
Unterhaltung bestimmt, dadurch gekennzeichnet,
daf die vorgegebene Zeitspanne, die nach entspre-
chender Wahl das Ende der Unterhaltung bestimmt,
von der zentralen Steuereinheit selbsttétig zwischen
zwei oder mehreren Mitbenutzern des Unterhal-
tungsautomaten (1) aufgeteilt wird.

2. Minzbetatigter Unterhaltungsautomat nach
Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet, daf3 der
Unterhaltungsautomat (1) als Spielgerat mit einer
Spieleinrichtung (2) ausgebildet ist.

3. Minzbetatigter Unterhaltungsautomat nach
Anspruch 2, dadurch gekennzeichnet, daf3 das
Spielgeréat als Spielgerat ohne Geldgewinn ausge-
bildet ist.




5 EP 0 561 870 B1
Claims

1. A coin actuated automatic entertainment machine
having an entertainment device (2), a central control
device, and a selection switch (16) by which itcan 5
be chosen in advance whether the end of play
should be determined by the entertainment device
or whether the end of a predetermined length of time
should determine the end of the entertainment,
CHARACTERIZED IN THAT the predetermined 70
length of time, which according to an appropriate
selection determines the end of an entertainment, is
divided automatically by the central control unit
between two or several joint users of the entertain-
ment machine (1). 15

2. A coin actuated automatic entertainment machine
according to Claim 1, CHARACTERIZED IN THAT
the automatic entertainment machine (1) is
designed as a gaming apparatus with a playing unit 20

).

3. A coin actuated automatic entertainment machine
according to Claim 2, CHARACTERIZED IN THAT
the gaming apparatus is set up as a gaming appa- 25
ratus without the winning of money.

Revendications
30
1. Automate de divertissement a prépaiement compor-
tant un dispositif de divertissement (2), un dispositif
de commande central et un sélecteur (16) avec
lequel on peut présélectionner si la fin du jeu dans
le dispositif de divertissement ou la fin d'unintervalle 35
de temps prédéterminé, détermine la fin du jeu,
caractérisé en ce que l'intervalle de temps prédéter-
miné, qui selon le choix correspondant détermine la
fin du divertissement, est automatiquement partagé
par l'unité de commande centrale entre deux ou plu- 40
sieurs utilisateurs de l'automate de divertissement

(1)

2. Automate de divertissement a prépaiement selon la
revendication 1, caractérisé en ce que l'automatede 46
divertissement (1) est congu comme un appareil de
jeu avec un dispositif de jeu (2).

3. Automate de divertissement a prépaiement selon la
revendication 2, caractérisé en ce que l'appareil de 50
jeu est concu comme un appareil de jeu sans gain
d'argent.

55
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