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(54) Tasten mit integriertem Grafikdisplay

(57)  Die Erfindung bezieht sich auf Tasten (1) mit
integriertem Grafikdisplay (2) zur Steuerung von Funk-
tionen und/oder Ablaufen fir technische Gerate. Bei Un-
terhaltungsgeréten sind meist eine sehr unlbersichtli-
che Menge an Betéatigungsorganen und Informations-
trdgern vorhanden, die fur den Benutzer verwirrend
sind. Bei den immer komplexer werdenden Unterhal-
tungsgeraten wird dies noch dadurch gesteigert, dass

zusatzlich Informationstrager, wie Schilder mit spielbe-
gleitenden Informationen am Unterhaltungsgerat vor-
handen sind, z.B. Spielanleitungen, erlduternde Ge-
winnplane, Gebrauchs- und Bedienungsanweisungen
und geratespezifische Werbeelemente usw.. Um Unter-
haltungsgerate Ubersichtlicher und bedienerfreundli-
cher zu gestalten sind die Tasten (1) zum Einsatz in Un-
terhaltungsgeraten, insbesondere geldbetétigten Un-
terhaltungsgeraten vorgesehen.
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Beschreibung

[0001] Die Erfindung bezieht sich auf Tasten mit inte-
griertem Grafikdisplay zur Steuerung von Funktionen
und/oder Abldufen fir technische Gerate.

[0002] Aus ISO 3001 und ISO 140001 sowie einem
Prospekt der Fa. Pulschel Elektronik GmbH, 68309
Mannheim, sind intelligente Schalter bekannt, die als
Tasten mit integrierten Grafikdisplays ausgebildet sind.
Diese Tasten sind durch eine Steuereinheit program-
mierbar und kénnen eine Vielzahl von Funktionen und/
oder Ablaufen des jeweils zugehdrigen technischen Ge-
rates auslésen und darstellen. In Abhangigkeit von den
jeweils zu steuernden Funktionen bzw. Ablaufen wird
die grafische Darstellung in Form von Texten, Symbolen
und/oder Bildern variiert. Durch diese sich grafisch ver-
andernden Darstellungen werden die Benutzer des
technischen Gerates permanent Uber bestimmte Be-
triebszustande informiert. Derartige Tasten werden ins-
besondere in industriellen Steuerpulten, in Geraten und
Anlagen der Medizintechnik, in Telekommunikationssy-
stemen, in Audio/Video-Geraten fir Funk und Fernse-
hen, in Steuereinheiten von Verkehrsleitsystemen, in Fi-
nanzhandelssystemen und Ticketautomaten einge-
setzt.

[0003] Weiterhin sind eine Vielzahl von Unterhal-
tungsgeraten, wie Wurfpfeil-Spielgerate, Video-Spiel-
gerate, die ein softwaregesteuertes Spiel simulieren,
Musikautomaten, in denen eine Vielzahl von Compakit-
Disks gespeichert sind und die durch Geldeingabe ab-
gespielt werden kénnen, und geldbetatigte Spielauto-
maten fUr Freizeit, Sport und Spiel bekannt. Geldbeta-
tigte Spielautomaten umfassen in der Regel eine Sym-
bol-Spieleinrichtung, die meistens drei Umlaufkérper
mit Symbolen besitzt und die als Walzen, Scheiben,
Klappkarten-Karusselle oder dergleichen ausgebildet
sein kdnnen, wobei die Symbol-Spieleinrichtung auch
auf einem Bildschirm simuliert werden kann. Die Um-
laufkérper werden in der Regel nacheinander stillge-
setzt und nachdem alle Umlaufkérper zum Stillstand ge-
kommen sind, gibt die in den Ablesefenstern angezeigte
Symbolkombination einen Gewinn oder Verlust an. In
unterschiedlicher Hohe werden Geld- und/oder Punkte-
und/oder Sonderspielgewinne mit gegentber dem Nor-
malspiel erhéhter Gewinnchance oder dergleichen in
Aussicht gestellt.

[0004] Ublicherweise sind an diesen Spielautomaten
Betatigungsorgane flr den Spieler angebracht, die auf
den Lauf der einzelnen Umlaufkdrper einwirken. Bei-
spielsweise durch Betatigung einer Nachstart-Taste in-
nerhalb einer bestimmten Zeitdauer kann einer der Um-
laufkérper durch den Spieler nachgestartet werden, um
eine gewinnbringende Symbolkombination zu erzielen.
Darlber hinaus kénnen fir die Ubrigen Umlaufkérper
Stopptasten vorgesehen werden, um einen sich dre-
henden Umlaufkdrper vorzeitig anzuhalten.

[0005] Hierbeisind eine Mehrzahl von Tasten notwen-
dig, die jeweils einer bestimmten Funktion des Spielau-
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tomaten zugeordnet sind. Jede dieser Tasten ist mit ei-
nem bestimmten Text, Bild oder Symbol versehen, um
dem Benutzer die Tastenfunktion zu signalisieren. Ge-
gebenenfalls kénnen die Tasten auch als Multifunktions-
tasten ausgebildet sein, wobei den Tasten ein Mehrzahl
von ausldsbaren Funktionen und/oder Ablaufen zuge-
ordnet ist.

[0006] Weiterhin weisen solche bekannten Spielauto-
maten haufig als Zusatzgewinn-Spieleinrichtung eine
Risiko-Spieleinrichtung auf, die bei einem bereits erziel-
ten Gewinn Uber eine Taste in Betatigung gesetzt wer-
den kann. Dabei wird auf einer Risikoleiter, die auf An-
zeigefeldern verschiedene Gewinnwerte anzeigt, der
bereits erzielte Gewinn und der erzielbare Gewinn op-
tisch hervorgehoben. Uber einen im Spielautomaten
vorhandenen Zufallsgenerator wird entschieden, ob der
bereits erzielte Gewinn verloren geht oder erhéht wird.
Bei Erhéhung des Gewinns wird dieser wieder als er-
zielter Gewinn angezeigt und auch der nun erzielbare
Gewinn wird wieder optisch hervorgehoben. Durch Be-
tatigung einer Risikotaste kann der erzielte Gewinn er-
neut riskiert werden. Bei der Durchflihrung eines Risi-
kospiels erfolgtin der Regel eine Entscheidung tber Er-
héhung oder Totalverlust des eingesetzten Gewinns.
Die Risikotaste und jedes Anzeigefeld der Risiko-Spiel-
einrichtung ist mit unveranderlichen grafischen Symbo-
len versehen, die zur Auslésung bestimmter Spielfunk-
tionen und Spielabldufe bestimmt sind und auf diese
hinweisen.

[0007] Dariber hinaus ist es bei Spielautomaten be-
kannt, den erzielten Gewinn mittels einer Ausspielein-
richtung, bei der mit unterschiedlichen Gewinnen beleg-
te Anzeigefelder zufallsgesteuert aufleuchten und ein
den erreichten Gewinn darstellendes Anzeigefeld er-
leuchtet bleibt, zu erhéhen oder zu erniedrigen. Dazu
ist eine Vielzahl von Anzeigefeldern vorhanden, die je-
weils unterschiedliche Gewinnsymbole wiedergeben.
[0008] Einen weiteren Spielanreiz bei Spielautoma-
ten stellt eine Jackpot-Spieleinrichtung dar, die aus ei-
ner verschiedene Gewinnanzeigeelemente umfassen-
den Lichtleiste gebildetist und in der wahrend des Spiel-
verlaufes erzielte Gewinne oder Nichtgewinne kumuliert
und ausgespielt werden. Wahrend des Jackpotspiels
werden nacheinander bestimmte Anzeigefelder er-
leuchtet, die ein auf den erreichten Gewinn oder Verlust
bezogenes Symbol tragen. Die Anzeigefelder der Jack-
pot-Spieleinrichtung tragen ebenfalls wiederum jeweils
ein grafisches Symbol, Text oder Bild.

[0009] Die bekannten geldbetéatigten Spielautomaten
weisen Ublicherweise auch Anzeigefelder und Tasten
auf, die auf die Geldriickgabe, die Geldspeicherung, die
Spielzeit und die zu erzielenden Gewinne gerichtet sind.
Diese Anzeigefelder und Tasten sowie diejenigen der
Symbol-Spieleinrichtung, der Risiko-Spieleinrichtung,
der Ausspieleinrichtung und der Jackpot-Spieleinrich-
tung bilden eine meist sehr untbersichtliche Menge an
Betatigungsorganen und Informationstragern, die fiir
den Benutzer verwirrend sind. Bei den immer komplexer
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werdenden Unterhaltungsgeraten wird dies noch da-
durch gesteigert, dass zusatzlich Informationstrager,
wie Schilder mit spielbegleitenden Informationen am
Unterhaltungsgerat vorhanden sind, z.B. Spielanleitun-
gen, erlauternde Gewinnplane, Gebrauchs- und Bedie-
nungsanweisungen und geratespezifische Werbe-
elemente usw..

[0010] Es ist Aufgabe der Erfindung, Unterhaltungs-
gerate ubersichtlicher und bediener- sowie wartungs-
freundlicher zu gestalten.

[0011] Erfindungsgemal wird die Aufgabe dadurch
gel6st, dass die Tasten zum Einsatz in Unterhaltungs-
geraten, insbesondere geldbetatigten Unterhaltungsge-
raten, vorgesehen sind.

[0012] Nach einer vorteilhaften Weiterbildung der Er-
findung sind die Tasten zum Einsatz in Wurfpfeil-Spiel-
geraten, Video-Spielgeraten, Musikautomaten und
geldbetatigten Spielautomaten vorgesehen. Dadurch
kénnen die bisher in groler Menge vorhandenen Ta-
sten, Anzeigefelder und Informationstréager erheblich
auf ein Minimum reduziert werden. Die Unterhaltungs-
gerate werden Ubersichtlicher flir den Benutzer und
kdénnen viel leichter bedient werden.

[0013] In besonders vorteilhafter Ausgestaltung sind
die Grafikdisplays der Tasten durch eine dem Unterhal-
tungsgerat zugehdrige Steuereinheit in Abhangigkeit
von den zu steuernden Funktionen und/oder Abldufen
des Unterhaltungsgerates steuerbar und variierbar. Die
Steuereinheit programmiert die jeweils auf der Taste an-
zuzeigende Information. Die in den Grafikdisplays der
Tasten angezeigten Grafiken sind bevorzugt Bilder, Tex-
te und/oder Symbole. Sonach kann je nach Erfordernis
zur Funktionsausiibung oder zur Steuerung des Be-
triebs- oder Spielablaufes innerhalb kiirzester Zeit die
anzuzeigende Grafik gedndert werden, die den Benut-
zer Uber das jeweilige Geschehen informiert.

[0014] Bei einer weiteren Ausbildung der erfindungs-
gemalen Ldsung stellen die in den Grafikdisplays der
Tasten angezeigten Grafiken auf Geldriickgabe, Geld-
speicher, Spielzeit, Gewinn und dergleichen bezogene
Funktionen und/oder Ablaufe des Unterhaltungsgerates
dar. Beispielsweise wird auf einer Taste temporar die je-
weils vergangene Spielzeit oder temporar das momen-
tane Guthaben an Gewinnen usw. grafisch angezeigt.
[0015] Eine weitere zweckmaRige Ausgestaltung der
Erfindung besteht darin, dass die in den Grafikdisplays
der Tasten angezeigten Grafiken Funktionen und/oder
Ablaufe eines mit Symbol-Spieleinrichtungen versehe-
nen Unterhaltungsgerates darstellen. Gerade solche
recht komplexen Gerate, wie etwa geldbetatigte Spiel-
automaten, besitzen meistens eine Mehrzahl von Zu-
satzgewinn-Spieleinrichtungen mit jeweils einer Viel-
zahlvon zugehdrigen Anzeigefeldern und Tasten, deren
Ubersichtlichkeit und Bedienbarkeit durch Tasten mit
veranderbarem Grafikdisplay erheblich verbessert wer-
den kann. Die Grafikdisplays kénnen durch die Steuer-
einheit an die jeweilige Betriebs- und Spielsituation des
Spielautomaten schnell angepasst werden. Der Benut-
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zer kann die begrenzte Anzahl von Tasten leicht beherr-
schen. Seine Hand muss nicht lange Wege von einer
zur anderen Taste oder einer Zusatzgewinn-Spielein-
richtung zur anderen zuruicklegen, sondern kann sich
auf die jeweilige Taste oder wenigen Tasten konzentrie-
ren, die fir die momentane Spielsituation relevant sind.
[0016] Die Tasten mit steuerbaren und variierbaren
Grafikdisplays kénnen bei den Unterhaltungsgeraten,
insbesondere bei den geldbetatigten Spielautomaten,
eine Vielzahl von Steuer- und Anzeigefunktionen ber-
nehmen. So kdénnen die in den Grafikdisplays der Ta-
sten angezeigten Grafiken auf Start- und/oder Stopp-
Tasten bezogene Funktionen und/oder Ablaufe des Un-
terhaltungsgerates darstellen. Beispielsweise kann ei-
ne Taste auf mehrere Umlaufkdrper der Symbol-Spiel-
einrichtung bezogen sein. Die Taste kann ebenfalls ei-
nen Umlaufkérper simulieren, indem die Gewinn- oder
Nichtgewinn-Symbole auf der Taste standig wechseln.
[0017] Weiterhin kdnnen die in den Grafikdisplays der
Tasten angezeigten Grafiken auf eine Startautomatik
bezogene Funktionen und/oder Abldufe des Unterhal-
tungsgerates darstellen. Z.B. kann die Taste anzeigen,
bei welchem erreichten Symbol, z.B. "7", einer der Um-
laufkérper der Symbol-Spieleinrichtung nachgestartet
werden kann. Dabei ist es naturlich leicht mdglich, die
Startvorgaben individuell zu &ndern, z.B. der Wechsel
von "7" auf "77".

[0018] Zur Erhéhung des Spielanreizes und zur
Schaffung eines abwechslungsreichen Spielablaufes
stellen die in den Grafikdisplays der Tasten angezeigten
Grafiken auf Risikospiele bezogene Funktionen und/
oder Ablaufe des Unterhaltungsgerétes dar. Die Wertig-
keiten und die Aktivierung der ublichen Anzeigefelder
der Risikoleitern einer Risiko-Spieleinrichtung werden
nun auf einer geringen Anzahl von Tasten mit variieren-
dem Grafikdisplay angezeigt. Dariiber hinaus kann
durch die Tasten eine Risikoautomatik mitihren entspre-
chenden Funktionen und Abldufen wiedergegeben wer-
den. Dabei wird der maximal erreichbare Gewinn in der
Risiko-Spieleinrichtung nicht mehr fest vorgegebene,
sondern standig verandert, um das Spielgeschehen ab-
wechslungsreicher zu gestalten.

[0019] Ferner sind bei einer weiteren Ausgestaltung
der Erfindung die in den Grafikdisplays der Tasten an-
gezeigten Grafiken des Risikospiels auf Erfolgschance,
Gewinnwahrscheinlichkeit, Risikozeitpunkt, Gewinnh6-
he und dergleichen bezogene Funktionen und/oder Ab-
laufe des Unterhaltungsgerates darstellbar. Nahezu alle
mdglichen Spielvarianten und Spielbedingungen sind
somit auf den Tasten darzustellen. Beispielsweise kann
dem Benutzer der glinstigste Risikozeitpunkt signali-
siert werden, zu welchem er einen mdglichst hohen,
ebenfalls angezeigten Gewinn erzielen kann. Gleichzei-
tig kann auch Uber die Art des erzielbaren Gewinns in-
formiert werden, z.B. (iber Geldgewinnbetrage oder An-
zahlen von Sonderspielen, Punkten, Boni usw..

[0020] Des Weiteren kdnnen die in den Grafikdisplays
der Tasten angezeigten Grafiken des Risikospiels auf
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Ausspielung von Gewinnen bezogene Funktionen und/
oder Ablaufe des Unterhaltungsgerates darstellen. Sol-
che Ausspielungen erfolgen in der Regel mittels einer
Ausspieleinrichtung. Die ansonsten (blichen Anzeige-
felder mit unterschiedlichen Wertigkeiten werden nun
durch eine oder mehrere wenige Tasten gebildet, die die
Wertigkeiten anzeigen und bei deren Betéatigung eine
bestimmte Funktion, z.B. eine Gewinnausgabe ausge-
I6st wird. Des weiteren kénnen die Grafikdisplays der
Tasten der Darstellung von Gewinnarten, z.B. Geldge-
winn oder Sonderspielegewinn, der Gewinnhéhe, z.B.
eine bestimmte Anzahl von Sonderspielen, des Zeitfak-
tors, z.B. innerhalb welcher Zeit die Ausspielung erfol-
gen soll, um einen Zusatzgewinn zu erzielen, und des
Ausspielstopps, um eine Ausspielung vorzeitig zu be-
enden, und dergleichen dienen.

[0021] Eine weitere bevorzugte Ausgestaltung der Er-
findung besteht in der Darstellung von auf ein Jackpot-
Spiel bezogene Funktionen und/oder Abldufe des Un-
terhaltungsgerétes durch die in den Grafikdisplays der
Tasten angezeigten Grafiken. Hierbei erfolgt die Zuord-
nung der Tasten und Anzeigefelder zu Tasten mit Gra-
fikdiplays in analoger Weise wie bei einer Ausspielein-
richtung oder Risiko-Spieleinrichtung.

[0022] Zur Wahrung der Ubersichtlichkeit und Ver-
besserung der Bedienbarkeit der geldbetatigten Spiel-
automaten sind die Elemente, insbesondere Spielfelder
der Symbol-Spieleinrichtung, Risiko-Spieleinrichtung,
Ausspieleinrichtung und/oder Jackpot-Spieleinrichtung
eines geldbetatigten Unterhaltungsgerates durch Grafi-
ken einer mdglichst niedrigen Anzahl von Tasten dar-
stellbar. Darliber hinaus ist es mdglich, bei allen Zusatz-
gewinn-Spieleinrichtungen die jeweils erforderlichen
Anzeigefelder zu Matrizen mit wenigen Tasten zusam-
menzufassen, so dass eine hohe Ubersichtlichkeit des
Unterhaltungsgerates gewahrt wird.

[0023] Ferner sind bevorzugt alle spielbegleitenden
Informationen des jeweiligen Unterhaltungsgerates als
Grafiken auf den Tasten mit integrierten Grafikdisplays
darstellbar. Derartige spielbegleitenden Informationen
sind insbesondere Spielanleitungen, erlduternde Ge-
winnpléne, Gebrauchs- und Bedienungsanweisungen
und geratespezifische Werbeelemente, die in Abhan-
gigkeit von der momentanen Spielsituation einem hau-
figen grafischen Anzeigewechsel unterworfen werden
kénnen.

[0024] Nach einer weiteren Ausgestaltung der erfin-
dungsgemalen Lésung stellen die in den Grafikdis-
plays der Tasten angezeigten Grafiken auf Wartung und
Reparatur bezogene Funktionen und/oder Ablaufe des
Unterhaltungsgerates dar. Sonach werden die Tasten
genutzt, um die Wartung und/oder Reparatur des Un-
terhaltungsgerates fur das Servicepersonal bediener-
freundlicher zu gestalten.

[0025] Dabei kdénnen unterschiedliche Servicepro-
gramme ausgeflhrt werden, welche die technische
Funktion sowie finanzielle Effektivitat Gberprifen und
auswerten.
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[0026] Insbesondere kénnen die Grafikdisplays der
Tasten auf Wartung und Reparatur bezogene Funktio-
nen und/oder Abldufe eine Geldeinnahme und Geldaus-
gabe bezogene Auswertung und Kontrolle des Unter-
haltungsgerates darstellen. Hierbei wird die finanzielle
Effektivitat des Unterhaltungsgerates ausgewertet, z.B.
durch Erfassung der wahrend einer Zeitdauer erfolgten
finanziellen Transaktionen in den erfolgten Spielablau-
fen am Unterhaltungsgerat.

[0027] Weiterhin sind auf den Grafikdisplays der Ta-
sten die auf Wartung und Reparatur bezogene Funktio-
nen und/oder Ablaufe eine die technische Funktionalitat
bezogene Gerateprifung des Unterhaltungsgerates
darstellbar. Durch die Betatigung der entsprechenden
Taste erfolgt beispielsweise eine Uberpriifung der gera-
tetechnischen Funktion des Unterhaltungsgerates oder
von Teilen davon, etwa die Funktion des Geldspeichers
oder der Geldverarbeitungseinrichtung.

[0028] Darliber hinaus ist es méglich, die auf Wartung
und Reparatur bezogene Funktionen und/oder Ablaufe
auf Fehlersuche am Unterhaltungsgerat bezogene Re-
paraturhilfen im Grafikdisplay der Tasten darzustellen.
Die Auslésung der entsprechenden Taste erzeugt dabei
eine Fehleranalyse am Unterhaltungsgerat und/oder
schlagt programmgesteuert eine Reparaturhilfe fir den
ermittelten Fehler vor.

[0029] Des Weiteren kdnnen die auf Wartung und Re-
paratur bezogene Funktionen und/oder Ablaufe Einstel-
lungen von Gerateoptionen und Zusatzfunktionen un-
terschiedlicher Art am Unterhaltungsgerat auf den Gra-
fikdisplays der Tasten darstellen.

[0030] SchlieRlich kdnnen die in den Grafikdisplays
der Tasten angezeigten Grafiken der auf Wartung und
Reparatur bezogene Funktionen und/oder Abléaufe zu
einer oder mehreren Gruppen von Tasten zusammen-
gefasst werden, um beispielsweise eine Vielzahl von
Tasten Ubersichtlicher am Unterhaltungsgerat anzuord-
nen.

[0031] Um unbefugten Personen den Zweck und die
Funktion der Wartungs- und Reparaturabldufe und
-auswertungen zu verschlisseln, damit diese keinen
unerlaubten Zugriff auf diese Funktionen des Unterhal-
tungsgerates erlangen kdénnen, sind die in den Grafik-
displays der Tasten angezeigten Grafiken der auf War-
tung und Reparatur bezogene Funktionen und/oder Ab-
ldufe durch Codierungen dargestellt.

[0032] Der der Erfindung zu Grunde liegende Gedan-
ke wird in der nachfolgenden Beschreibung unter Be-
zugnahme auf die Zeichnung naher erlautert. Die Zeich-
nung zeigt in den Fig. 1 bis 5 verschiedene Kategorien
von Beispielen von Tasten mit integrierten Grafikdis-
plays zur Steuerung von Funktionen und/oder Ablaufen
zum erfindungsgemafien Einsatz in Unterhaltungsgera-
ten, insbesondere in einem geldbetatigten Spielauto-
maten.

[0033] Fig. 1 zeigt drei Beispiele von Tasten 1 mit in-
tegrierten Grafikdisplays 2, die unterschiedliche Grafi-
ken darstellen, namlich Informationen in Form von Tex-
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ten 3, Bildern 4 und Symbolen 5. Die linke Taste 1 gibt
das Risikoverhéltnis 1:1 einer Risiko-Spieleinrichtung
des geldbetatigten Spielautomaten wieder. Die mittlere
Taste 1 zeigt ein Bildsymbol, beispielsweise eines An-
zeigefeldes einer Ausspieleinrichtung des Spielautoma-
ten. Die rechte Taste 1 stellt ein Symbol eines Umlauf-
kérpers einer Symbol-Spieleinrichtung des Spielauto-
maten dar.

[0034] Fig. 2 zeigt drei Beispiele von Tasten 1 mit in-
tegrierten Grafikdisplays 2, namlich Grafiken von unter-
schiedliche Belegungen von Anzeigefeldern von Zu-
satzgewinn-Spieleinrichtungen fiir den geldbetatigten
Spielautomaten. Die linke Taste 1 gibt ein mit zwei Son-
derspielen belegtes Anzeigefeld, beispielsweise einer
Risiko-Spieleinrichtung, wieder. Die mittlere Taste 1
zeigt die Moglichkeit eines Geldgewinns eines Anzeige-
feldes, beispielsweise einer Ausspieleinrichtung des
Spielautomaten. Die rechte Taste 1 stellt ein Symbol ei-
nes Umlaufkérpers, z.B. 25 Punkte, einer Symbol-Spiel-
einrichtung des Spielautomaten dar.

[0035] Fig. 3 zeigt drei Beispiele von Tasten 1 mit in-
tegrierten Grafikdisplays 2, nadmlich Grafiken zur Akti-
vierung unterschiedlicher Zusatzgewinn-Spieleinrich-
tungen des geldbetatigten Spielautomaten. Die linke Ta-
ste 1 gibt eine Aktivierung einer Ausspieleinrichtung an.
Die mittlere Taste 1 zeigt die Méglichkeit der Aktivierung
einer Risiko-Spieleinrichtung und die rechte Taste 1
stellt ein Symbol zur Aktivierung der Symbol-Spielein-
richtung des Spielautomaten dar.

[0036] Fig. 4 zeigt drei Beispiele von Tasten 1 mit in-
tegrierten Grafikdisplays 2, namlich Grafiken von unter-
schiedliche Belegungen von Informationsfeldern fur
verschiedene Funktionen des geldbetatigten Spielauto-
maten. Die linke Taste 1 gibt den momentanen Geld-
wertstand von DM 4,40 im Geldspeicher an. Die mittlere
Taste 1 zeigt die Gewinnwahrscheinlichkeit von 60% im
Risikospiel in der Risiko-Spieleinrichtung. Die rechte Ta-
ste 1 stellt einen Punktestand von 77 Punkten in einer
Punkteanzeige des Spielautomaten dar.

[0037] Die Grafikeninden Grafikdisplays 2 der Tasten
1 @ndern sich standig in Abhangigkeit von den zu steu-
ernden Funktionen und/oder Abldufen im geldbetatigten
Spielautomaten. Ferner kdnnen mehrere solcher Ta-
sten 1 zu einer Matrix zusammengestellt werden und
ein bestimmtes Spielfeld einer Zusatzgewinn-Spielein-
richtung simulieren. Des Weiteren kénnen mehrere Ta-
sten 1 derart zusammen angeordnet werden, dass die-
se ein Laufschriftband bilden oder gréRere Bilder und
Texte darstellen kénnen.

[0038] Fig. 5 zeigt flnf Beispiele von Tasten 1 mit in-
tegrierten Grafikdisplays 2, die unterschiedliche Grafi-
ken in Form von Texten darstellen. X1 symbolisiert ver-
schlusselt einen bestimmten Funktionsablauf, z.B. Ab-
laufe einer Geldeinnahme und Geldausgabe bezoge-
nen Auswertung und Kontrolle des Unterhaltungsgera-
tes. X2 symbolisiert beispielsweise die Mdglichkeit der
Einstellungen von Gerateoptionen am Unterhaltungs-
gerat, wahrend X3, X4 und X5 andere Geratefunktionen
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darstellen.

Patentanspriiche

1.

Tasten mit integriertem Grafikdisplay zur Steuerung
von Funktionen und/oder Ablaufen fir technische
Gerate, dadurch gekennzeichnet, dass die Ta-
sten (1) zum Einsatz in Unterhaltungsgeraten, ins-
besondere geldbetatigten Unterhaltungsgeraten,
vorgesehen sind.

Tasten nach Anspruch 1, dadurch gekennzeich-
net, dass die Tasten (1) zum Einsatz in Wurfpfeil-
Spielgeraten, Video-Spielgeraten, Musikautoma-
ten und geldbetatigten Spielautomaten vorgesehen
sind.

Tasten nach Anspruch 1 oder 2, dadurch gekenn-
zeichnet, dass die Grafikdisplays (2) der Tasten (1)
durch eine dem Unterhaltungsgerat zugehdrige
Steuereinheit in Abhangigkeit von den zu steuern-
den Funktionen und/oder Ablaufen des Unterhal-
tungsgerates steuerbar und variierbar sind.

Tasten nach einem der Ansprliche 1 bis 3, dadurch
gekennzeichnet, dass die in den Grafikdisplays
(2) der Tasten (1) angezeigten Grafiken Texte (3),
Bilder (4) und/oder Symbole (5) sind.

Tasten nach einem der Ansprliche 1 bis 4, dadurch
gekennzeichnet, dass die in den Grafikdisplays
(2) der Tasten (1) angezeigten Grafiken auf Geld-
riickgabe, Geldspeicher, Spielzeit, Gewinn und der-
gleichen bezogene Funktionen und/oder Ablaufe
des Unterhaltungsgerates darstellen.

Tasten nach einem der Ansprliche 1 bis 5, dadurch
gekennzeichnet, dass die in den Grafikdisplays
(2) der Tasten (1) angezeigten Grafiken Funktionen
und/oder Ablaufe eines mit Symbol-Spieleinrich-
tungen versehenen Unterhaltungsgerates darstel-
len.

Tasten nach einem der Ansprliche 1 bis 6, dadurch
gekennzeichnet, dass die in den Grafikdisplays
(2) der Tasten (1) angezeigten Grafiken auf Start-
und/oder Stopp-Tasten bezogene Funktionen und/
oder Ablaufe des Unterhaltungsgerétes darstellen.

Tasten nach einem der Ansprliche 1 bis 6, dadurch
gekennzeichnet, dass die in den Grafikdisplays
(2) der Tasten (1) angezeigten Grafiken auf eine
Startautomatik bezogene Funktionen und/oder Ab-
laufe des Unterhaltungsgerates darstellen.

Tasten nach einem der Ansprliche 1 bis 6, dadurch
gekennzeichnet, dass die in den Grafikdisplays
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(2) der Tasten (1) angezeigten Grafiken auf Risiko-
spiele bezogene Funktionen und/oder Ablaufe des
Unterhaltungsgerates darstellen.

Tasten nach einem der Anspriiche 1 bis 6, dadurch
gekennzeichnet, dass die in den Grafikdisplays
(2) der Tasten (1) angezeigten Grafiken auf eine Ri-
sikoautomatik bezogene Funktionen und/oder Ab-
laufe des Unterhaltungsgerates darstellen.

Tasten nach einem der Anspriiche 9 oder 10, da-
durch gekennzeichnet, dass die in den Grafikdis-
plays (2) der Tasten (1) angezeigten Grafiken des
Risikospiels auf Erfolgschance, Gewinnwahr-
scheinlichkeit, Risikozeitpunkt, Gewinnhéhe und
dergleichen bezogene Funktionen und/oder Ablau-
fe des Unterhaltungsgerates darstellen.

Tasten nach einem der Anspriiche 1 bis 6, dadurch
gekennzeichnet, dass die in den Grafikdisplays
(2) der Tasten (1) angezeigten Grafiken des Risiko-
spiels auf Ausspielung von Gewinnen bezogene
Funktionen und/oder Ablaufe des Unterhaltungsge-
rates darstellen.

Tasten nach einem der Anspriche 1 bis 12, da-
durch gekennzeichnet, dass die in den Grafikdis-
plays (2) der Tasten (1) angezeigten Grafiken der
Ausspielung von Gewinnen auf Gewinnarten, Ge-
winnhohe, Zeitfaktor, Ausspielstopp und derglei-
chen bezogene Funktionen und/oder Ablaufe des
Unterhaltungsgerates darstellen.

Tasten nach einem der Anspriiche 1 bis 6, dadurch
gekennzeichnet, dass die in den Grafikdisplays
(2) der Tasten (1) angezeigten Grafiken ein Jack-
pot-Spiel bezogene Funktionen und/oder Ablaufe
des Unterhaltungsgerates darstellen.

Tasten nach einem der Anspriche 1 bis 14, da-
durch gekennzeichnet, dass die Elemente, insbe-
sondere die Spielfelder der Symbol-Spieleinrich-
tung, Risiko-Spielein-richtung, Ausspieleinrichtung
und/oder Jackpot-Spielein-richtung eines geldbeta-
tigten Unterhaltungsgerates durch Grafiken einer
moglichst niedrigen Anzahl von Tasten (1) darstell-
bar sind.

Tasten nach einem der Anspriiche 1 bis 15, da-
durch gekennzeichnet, dass alle spielbegleiten-
den Informationen des jeweiligen Unterhaltungsge-
rates als Grafiken auf den Tasten (1) mitintegrierten
Grafikdisplays (2) darstellbar sind.

Tasten nach einem der Anspriiche 1 bis 4, dadurch
gekennzeichnet, dass die in den Grafikdisplays
(2) der Tasten (1) angezeigten Grafiken auf War-
tung und Reparatur bezogene Funktionen und/oder
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18.

19.

20.

21.

22,

23.

24,

10
Ablaufe des Unterhaltungsgerates darstellen.

Tasten nach Anspruch 17, dadurch gekennzeich-
net, dass die auf Wartung und Reparatur bezogene
Funktionen und/oder Ablaufe eine Geldeinnahme
und Geldausgabe bezogene Auswertung und Kon-
trolle des Unterhaltungsgerates darstellen.

Tasten nach Anspruch 17, dadurch gekennzeich-
net, dass die auf Wartung und Reparatur bezogene
Funktionen und/oder Ablaufe eine die technische
Funktionalitat bezogene Gerateprifung des Unter-
haltungsgerétes darstellen.

Tasten nach Anspruch 17, dadurch gekennzeich-
net, dass die auf Wartung und Reparatur bezogene
Funktionen und/oder Ablaufe auf Fehlersuche am
Unterhaltungsgerat bezogene Reparaturhilfen dar-
stellen.

Tasten nach Anspruch 17, dadurch gekennzeich-
net, dass die auf Wartung und Reparatur bezogene
Funktionen und/oder Ablaufe Einstellungen von
Gerateoptionen am Unterhaltungsgerat darstellen.

Tasten nach Anspruch 17, dadurch gekennzeich-
net, dass die auf Wartung und Reparatur bezogene
Funktionen und/oder Ablaufe Einstellungen von Zu-
satzfunktionen am Unterhaltungsgerat darstellen.

Tasten nach einem der Anspriiche 17 bis 22, da-
durch gekennzeichnet, dass die in den Grafikdis-
plays (2) der Tasten (1) angezeigten Grafiken der
auf Wartung und Reparatur bezogene Funktionen
und/oder Ablaufe zu einer oder mehreren Gruppen
von Tasten (1) zusammengefasst sind.

Tasten nach einem der Anspriiche 17 bis 22, da-
durch gekennzeichnet, dass die in den Grafikdis-
plays (2) der Tasten (1) angezeigten Grafiken der
auf Wartung und Reparatur bezogene Funktionen
und/oder Ablaufe durch Codierungen dargestellt
sind.
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