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(54) Verfahren zum Ermitteln eines Gewinnwertes beim Erreichen eines Spielergebnisses an
einem miinzbetétigten Unterhaltungsautomaten

(57) 1. Verfahren zum Ermitteln eines Gewinnwer-
tes beim Erreichen eines Spielergebnisses an ei-
nem munzbetatigten Unterhaltungsautomaten.

2.1 Miunzbetatigte Unterhaltungsautomaten umfas-
sen eine Symbol-Spieleinrichtung, von der bei Still-
stand der Umlaufkdrper eine gewinn- oder nichtge-
winnbringende Symbolkombination angezeigt wird.
Der der angezeigten Symbolkombination zugeord-
nete Gewinnwert kann nachfolgend unter Verlust-
gefahr in einem Risikospiel gegen einen nachst ho-
heren Gewinn eingesetzt werden. Mit der Neuerung
soll gewahrleistet werden, dafl der Spieler unab-
hangig vom Spieleinsatz stets eine maximale Spiel-
spannung erhalten kann.

2.2 Erzielt wird dies dadurch, daf} kontinuierlich
vom Spieleinsatz ein Jackpot aufgefillt wird und
zum unbekannten Zeitpunkt zur Auslésung ansteht.
Ein erzielter Gewinnwert kann im Risikospiel gegen
den Jackpot eingesetzt werden.
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Beschreibung

[0001] Die Erfindung bezieht sich auf ein Verfahren
zum Ermitteln eines Gewinnwertes beim Erreichen ei-
nes Spielergebnisses an einem miinzbetétigten Unter-
haltungsautomaten des Patentanspruchs 1.

[0002] AusderDE 2938307 A1istein minzbetatigter
Unterhaltungsautomat mit einer Spieleinrichtung, be-
stehend aus nebeneinander angeordneten walzenfor-
migen Umlaufkérpern mit Gewinnsymbolen, bekannt.
Des weiteren umfafit der Unterhaltungsautomat ein An-
zeige-Tableau mit Gewinnwerten, die durchscheinend
beleuchtbar sind. Beim Erreichen einer gewinnbringen-
den Symbolkombination kann der erzielte Gewinn unter
Verlustgefahr in dem Anzeige-Tableau gegen den
nachsthoheren Gewinnwert eingesetzt werden. Durch
die monoton steigend angeordneten Gewinnwerte in
dem Anzeige-Tableau weist dieser Unterhaltungsauto-
mat nur eine gleichbleibende Spielspannung auf, die ih-
ren H6hepunkt im oberen Abschnittsbereich der héhe-
ren Gewinnwerte erreicht. Diese h6heren Gewinnwerte
werden jedoch nur selten erreicht.

[0003] Aufgabe der Erfindung ist es, einen gattungs-
bildenden Unterhaltungsautomaten derart auszugestal-
ten, daBl stets eine maximal hohe Spielspannung ge-
wahrleistet werden kann.

[0004] Diese Aufgabe wird durch die kennzeichnen-
den Merkmale des Patentanspruchs 1 geldst.

[0005] Weitere vorteilhafte Ausgestaltungen der Er-
findung sind den Unteranspriichen entnehmbar.

[0006] Das erfindungsgemafe Verfahren zum Ermit-
teln eines Gewinnwertes beim Erreichen eines Spieler-
gebnisses an einem miinzbetatigten Unterhaltungsau-
tomaten weist den Vorteil auf, dal durch den Spielein-
satz eines jeden Spieles gleichzeitig zwei Jackpots ge-
fullt werden, wobei der Fiillstand nur eines Jackpots an-
gezeigt wird. Die Jackpots werden kontinuierlich mit ei-
nem vorgegebenen Betrag vom Spieleinsatz gefiillt. Der
Auslésezeitpunkt des Jackpots ist dem Spieler nicht be-
kannt. Der Jackpot kann nur ausgeldst werden Gber ein
Risikospiel, indem der erzielte Gewinnwert gegen den
Jackpotwert eingesetzt wird. Die Ausspielung erfolgt zu-
fallsgesteuert. Wird ein vorgegebener Fillstandsgrenz-
wert des angezeigten Jackpots erreicht, so wird die
Wahrscheinlichkeit der zufallsgemafigen Ausspielung
zur Erzielung des Jackpotwertes im Risikospiel derart
verandert, dal es alsbald zu einer Auslésung des Jack-
pots kommt. Die Spielspannung kann dadurch aufrecht-
erhalten werden, dal® nachfolgend von dem zweiten
verdeckten Jackpot z.B. ein zufallsermittelter Wert auf
den angezeigten Jackpot Ubertragen wird, so dal} die-
ser wieder unmittelbar gefiillt ist, zur Auslésung ansteht
und somit die Spielspannung aufrechterhalt.

[0007] Ein Ausflihrungsbeispiel der Erfindung wird
anhand des in der Zeichnung dargestellten minzbeta-
tigten Unterhaltungsautomaten ndher dargestellt.
[0008] Ein in der Zeichnung mit 1 gekennzeichneter
munzbetétigter Unterhaltungsautomat weist eine pultar-
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tig ausgebildete Frontseite 2 auf, auf deren unterem
Frontscheibenbereich 3 ein Sichtfenster 4 angeordnet
ist, hinter dem eine Symbol-Spieleinrichtung 5 vorgese-
hen ist, die aus drei nebeneinander angeordneten Ge-
winnsymbole tragenden walzenférmigen Umlaufkor-
pern 6 besteht. Eine zweite Symbol-Spieleinrichtung 7
ist in dem aus der Horizontalen geneigten Frontseiten-
bereich 8 hinter einem Sichtfenster 9 angeordnet. Die
zweite Symbol-Spieleinrichtung 7 besteht aus drei ne-
beneinander angeordneten, mit Gewinnsymbolen ver-
sehenen walzenférmigen Umlaufkérpern. Benachbart
zu den Umlaufkdrpern ist ein Gewinnwert-Anzeige-Ta-
bleau 10 vorgesehen, welches aus einer Mehrzahl von
Ubereinander leiterférmig angeordneten, durchschei-
nend beleuchtbaren Anzeigeelementen 11 mit Gewinn-
werten besteht. Die Gewinnwerte bilden eine anna-
hernd monotone Reihe. Benachbart zum Tableau 10 be-
findet sich ein aus drei Anzeigefeldern gebildetes Kurz-
Tableau 12. Oberhalb der zweiten Symbol-Spieleinrich-
tung 7 ist ein Anzeigemittel 13 vorgesehen, mit dem der
Zahlerstand eines zur Ausspielung anstehenden Jack-
potwertes anzeigbar ist. Die Ansteuerung der Anzeige-
elemente 11, des Anzeigemittels 13 und der Symbol-
Spieleinrichtung 5, 7 erfolgt von einer nicht naher dar-
gestellten Steuereinheit mit einem Mikroprozessorsy-
stem.

[0009] Nach einem spieleinsatzaufweisenden Gutha-
benstand werden die Umlaufkérper 6 der ersten Spiel-
einrichtung 5 in Umlauf gesetzt und in zuvor bestimmten
von der Steuereinheit ermittelten Rastpositionen stillge-
setzt. Ist der von den stillgesetzten Umlaufkérpern 6 an-
gezeigten Symbolkombinationen ein Gewinn zugeord-
net, werden nachfolgend die Umlaufk&rper der zweiten
Symbol-Spieleinrichtung 7 in Umlauf gesetzt und in zu-
vor bestimmten zufallsermittelten Rastpositionen still-
gesetzt. Der der angezeigten Symbolkombination zuge-
ordnete Gewinnwert kann nachfolgend unter Verlustge-
fahr gegen einen nachsthdheren Gewinnwert im Ge-
winnwert-Anzeige-Tableau 10 riskiert werden. Durch ei-
ne Betéatigung eines frontseitig befindlichen Bedienele-
mentes kann die Risiko-Ausspielung von dem Anzeige-
Tableau 11 in das Kurz-Tableau 12 gewechselt werden.
In dem Kurz-Tableau 12 kann nunmehr der derzeitige
Gewinn gegen den doppelten Gewinnwert oder Nichts
oder einen Jackpotwert riskiert werden.

[0010] Der derzeitige Jackpotwert wird mit dem An-
zeigemittel 13 angezeigt. Die Jackpoteinrichtung um-
faldt einen Jackpot A und einen Jackpot B. Beide Jack-
pots werden kontinuierlich anteilig vom Spieleinsatz ge-
fullt. Der Jackpot A wird mit z.B. zwei Prozent und der
Jackpot B mit z.B. vier Prozent des Spieleinsatzes ge-
fullt. Von der nicht ndher dargestellten Steuereinheit
wird der Zahlerstand des Jackpots A fortlaufend lber-
priift und bei einem Uberschreiten eines vorgegebenen
Jackpotwertes wird mit einem Pseudo-Zufallsgenerator
der Steuereinheit ermittelt, ob der Jackpot ausgeldst
wird.

[0011] Wird durch das Risikospiel im Kurz-Tableau 12
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durch die zufallsgemafe Ermittlung der Jackpot ausge-
I6st, wird nachfolgend von der Steuereinheit ermittelt,
welcher Betrag des Jackpots B auf den Jackpot A tber-
tragen wird. In Abhangigkeit der Wertigkeit des Zahler-
standes des Jackpots B wird mit einem Ziehungsverfah-
ren ermittelt, welcher Betrag von diesem auf den Jack-
pot A Ubertragen wird.

[0012] Die besondere Spannung bei diesem Jackpot-
system ist dadurch gegeben, dal dem Benutzer des
Unterhaltungsautomaten der Ausldsezeitpunkt des
Jackpots A nicht bekannt ist. Zum anderen wird er je-
weils dadurch Uberrascht, da nach einem erfolgten
Auslosen des Jackpots A dieser unmittelbar auf einen
attraktiven Wert aufgefiillt wird und durchaus unmittel-
bar wieder zur Auslésung gelangen kann.

Patentanspriiche

1. Verfahren zum Ermitteln eines Gewinnwertes beim
Erreichen eines Spielergebnisses an einem miinz-
betatigten Unterhaltungsautomaten mit einer Sym-
bol-Spieleinrichtung zur Darstellung von gewinn-
und nichtgewinnbringenden Symbolkombinatio-
nen, einem Tableau mit Gewinnwerten, in dem der
zuvor erzielte Gewinnwert unter Verlustgefahr ge-
gen einen héheren Gewinnwert einsetzbar ist,
dadurch gekennzeichnet,
dafl dem Tableau mit Gewinnwerten (10) minde-
stens ein weiteres Kurz-Tableau (12) zugeordnet
ist, welches Anzeigefelder mit Gewinnwerten auf-
weist, wobei mindestens einem Anzeigefeld ein va-
riabler Gewinnwert zugeordnet ist.

2. \Verfahren nach Anspruch 1,
dadurch gekennzeichnet,
daf der variable Gewinnwert durch einen Jackpot
gebildet wird.

3. Verfahren nach Anspruch 1 und/oder 2,
dadurch gekennzeichnet,
daf kontinuierlich vom jeweiligen Spieleinsatz ein
anteiliger Betrag zum Befiillen von Jackpots ver-
wandt wird.

4. Verfahren nach einem oder mehreren der vorange-
gangenen Anspriiche,
dadurch gekennzeichnet,
daf kontinuierlich mindestens zwei Jackpots A, B
geflllt werden, wobei der Jackpot B mit einem glei-
chen, gréfReren oder kleineren Teilbetrag als der
Jackpot A aufgeflillt wird, und daR der Fullstand des
langsamer aufgefiillten Jackpots A mit einem An-
zeigefeld des Kurz-Tableaus (12) oder des Anzei-
gemittels (13) gekoppelt ist, und daR der Jackpot A
ausgel6st wird, wenn ein vorgegebener Auslose-
wert Uberschritten wird, und daf® der Gewinnwert im
Guthabenspeicher des Spielgerates Ubertragen
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wird, und daf} nachfolgend von dem Jackpot B ein
vorgegebener Teilbetrag auf den Jackpot A Ubertra-
gen wird und der Jackpot B um diesen Betrag re-
duziert wird.

Verfahren nach einem oder mehreren der vorange-
gangenen Anspriche,

dadurch gekennzeichnet,

dal die Jackpots A, B mit einem unterschiedlichen
anteiligen Betrag des Spieleinsatzes aufgefillt wer-
den.

Verfahren nach einem oder mehreren der vorange-
gangenen Anspriche,

dadurch gekennzeichnet,

daR der Wert, der vom Jackpot B auf den Jackpot
A Ubertragen wird, innerhalb vorbestimmter Gren-
zen zufallsmaRig ermittelt wird.
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