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(54) Miinzbetéatigtes Spielgerat mit einer Symbolspieleinrichtung zur Anzeige von Symbolen

(57) 2.1 Minzbetatigte Spielautomaten umfassen Spielgerates ein Aufsatz mit Anzeigemitteln ange-
eine im Geh&use angeordnete Spieleinrichtung, die ordnet. Der zuvor erzielte Gewinnwert kann nach-
durch ein Sichtfenster einsehbar ist. Mit der Neue- folgend in der weiteren Spieleinrichtung unter Ver-
rung soll mittels einer weiteren Spieleinrichtung ein lustgefahr gegen einen héheren Gewinnwert zu-
gesteigerter Spielanreiz an dem minzbetétigten fallsgesteuert ausgespielt werden.

Spielgerat erzielt werden.

2.2 Zu diesem Zweck ist auf dem Gehause des

Printed by Jouve, 75001 PARIS (FR)



1 EP 1 248 243 A2 2

Beschreibung

[0001] Die Erfindung bezieht sich auf ein munzbeta-
tigtes Spielgerat gemar dem Oberbegriff des Patentan-
spruches 1.

[0002] Aus der Druckschrift DE 2938307.C3 ist ein
Geldspielautomat mit Zusatzgewinnmdglichkeit be-
kannt. Der Geldspielautomat umfaflt eine symbolauf-
weisende Spieleinrichtung. Wenn von den stillgesetzten
Umlaufkérpern eine Symbolkombination angezeigt
wird, der ein Gewinn zugeordnet ist, kann dieser Ge-
winn in einer Zusatzspieleinrichtung als Spieleinsatz
eingesetzt werden. In der Zusatzspieleinrichtung wird
unter Verlustgefahr der eingesetzte Betrag gegen den
annahernd doppelten Betrag des Spieleinsatzes ausge-
spielt. Die Zusatzspieleinrichtung umfallt einen Zufalls-
generator, mittels dem ermittelt wird, ob der nachfolgen-
de Gewinn gewahrt wird oder nicht. Der Gewinnwert aus
der ersten Spieleinrichtung sowie die nachfolgenden
Gewinnwerte bilden solange den Spieleinsatz in der Zu-
satzspieleinrichtung, bis ein Maximalgewinnwert oder
ein Totalverlust erreicht ist.

[0003] Aus der Druckschrift US 6142873 ist ein Spiel-
automat mit einer Symbolspieleinrichtung bekannt.
Desweiteren umfaldt der Spielautomat eine weitere An-
zeigeeinrichtung. Mit der weiteren Multiplikatoren dar-
stellenden Anzeigeeinrichtung wird der bislang erzielte
Gewinnwert mit der Symbolspieleinrichtung mit dem er-
mittelten Multiplikator multipliziert. Der Multiplikator um-
fal’t auch den Wert 0. Von Nachteil ist dabei, dal® mittels
der ersten Symbolspieleinrichtung ein vorgegebener
Gewinnwert erzielt werden muf3, damit der erzielte Ge-
winnwert den Spieleinsatz fir die zweite Spieleinrich-
tung bildet.

[0004] Unterhaltungsautomaten derart weiterzubil-
den, daR ein gesteigerter Spielanreiz durch eine weitere
Spieleinrichtung gebildet wird.

[0005] Diese Aufgabe wird erfindungsgemafy durch
die kennzeichnenden Merkmale des Patentanspruches
1 geldst.

[0006] Weitere Merkmale der Erfindung beinhalten
die Unteranspruiche.

[0007] Das erfindungsgemafie miinzbetatigte Spiel-
gerat weist den Vorteil auf, da® der Benutzer des Spiel-
gerates bei Erzielung eines Gewinnwertes in der ersten
Spieleinrichtung nachfolgend entscheiden kann, ob er
den bereits erzielten Gewinn unter Verlustgefahr in der
zweiten Spieleinrichtung erhéhen mochte. Dadurch,
daR der Benutzer des Spielgerates entscheiden kann,
ob er den gesamten bereits gewonnenen Wert als Spiel-
einsatz verwendet oder nur einen Teilbetrag, wird der
Benutzer des Spielgerates aktiv in das Spielgeschehen
und in die Entscheidungsfindung mit eingebunden, was
den Spielanreiz, die Spielfreude und die Spannung er-
hoht. Durch die erfindungsgemafle Ausgestaltung der
weiteren Spieleinrichtung ist dem Benutzer des Spiel-
gerates jederzeit bewuldt, welcher maximale Gewinn-
wert angestrebt wird und wieviele weitere Risikoschritte

10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

es bedarf, um den maximalen Gewinnwert zu erzielen.
Dariiber hinaus wird er informiert, wie grol3 der Gewinn-
wert bei einem nicht positiven Spielausgang ist.

[0008] Ein Ausfiihrungsbeispiel der erfindungsgema-
Ren Einrichtung ist in der Zeichnung dargestellt.
[0009] EininderZeichnung strichpunktiert dargestell-
tes miinzbetatigtes Spielgerat 1 umfaldt ein Gehause 2
mit einer als TUr ausgebildeten Frontseite 3. Die Front-
seite 3 weist in einem oberen Bereich 4 einen einseh-
baren Durchbruch 5 auf, hinter dem eine Symbolspiel-
einrichtung 6 angeordnet ist. Unterhalb der Symbol-
spieleinrichtung 6 sind Bedienelemente 7 angeordnet.
Benachbart zu der Symbolspieleinrichtung 6 ist eine
Minzzuflihréffnung 8 vorgesehen, an der sich im Ge-
hause 2 ein nicht ndher dargestellter Miinzleitkanal an-
schlieRt, der an einem Miinzprifer endet. Die Bedie-
nelemente 7 sind mit einer nicht naher dargestellten
Steuereinheit mit einem Mikrocomputer verbunden. Un-
terhalb der Bedienelemente 7 im bodenseitigen Bereich
des Gehauses 2 ist frontseitig eine Miinzriickgabescha-
le 9 angeordnet, in der ein nicht dargestellter Miinzaus-
gabekanal miindet. An einer Seitenwand 10 des Gehau-
ses 2 ist ein Betatigungselement 11 angeordnet, wel-
ches mit der Steuereinheit verbunden ist.

[0010] Aufdem Gehause 2ist ein gehauseartiger Auf-
satz 12 mit mehreren frontseitig angeordneten Anzeige-
mitteln 13, 1517 form- und/oder kraftschlissig befestigt.
Der gehduseartige Aufsatz 12 umfalt frontseitig vier
Ubereinander angeordnete, jeweils finf Anzeige-
elemente 14 aufweisende Anzeigemittel 13, 15-17. Die
Anzeigemittel 13, 15 - 17 sind mittels Drahtleitungen mit
der nicht dargestellten Steuereinheit des Spielgerates
1 verbunden. Mittels eines oder mehrerer frontseitig des
munzbetétigten Spielgerates 1 angeordneten Bedie-
nelemente 7 ist der Spielablauf zum einen in dem miinz-
betatigten Spielgerat 1 und zum anderen in dem gehau-
seartigen Aufsatz 12 beeinfluRbar. Mit dem Anzeigemit-
tel 13 wird der angestrebte maximale Gewinn darge-
stellt. Mit dem darunter befindlichen Anzeigemittel 15
wird der momentan angestrebte Gewinnwert angezeigt.
Mit dem unter diesem befindlichen Anzeigemittel 16
wird der erreichte Gewinnwert angezeigt, der zugleich
der Spieleinsatz fiir ein nachfolgendes Spiel ist. Mit dem
untersten Anzeigemittel 17 wird der Gewinnwert ange-
zeigt, der gewahrt wird, wenn eine Ausspielung negativ
ausgeht.

[0011] Nach einer Miinzung des Spielgerates 1 und
einer Betatigung des Betatigungselementes 11 wird mit
einem Pseudozufallsgenerator der Steuereinheit des
Spielgerates 1 mit der Symbolspieleinrichtung 6 anzu-
zeigende Symbolkombination ermittelt und nachfolgend
von der Symbolspieleinrichtung 6 angezeigt. Nach Be-
tatigung eines frontseitig unterhalb der Symbolspielein-
richtung 6 angeordneten Bedienelementes 7 oder nach
Zeitablauf werden die Umlaufkérper in den zuvor mit
dem Pseudozufallsgenerator der Steuereinheit be-
stimmten Rastpositionen stillgesetzt. Bei einer von den
stillgesetzten Umlaufkérpern angezeigten gewinnbrin-
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genden Symbolkombination werden nachfolgend von
der Steuereinheit die Anzeigemittel 13, 15, 16 in dem
Aufsatz 12 aktiviert. Mit dem Anzeigemittel 13 wird der
maximal erreichbare Gewinnwert angezeigt. In einem
nachfolgenden Risikospiel kann der bereits erzielte mit
dem Anzeigemittel 16 angezeigte Gewinn unter Verlust-
gefahr erhdht werden. Der nachfolgende angestrebte
Gewinnwert wird mit dem Anzeigemittel 15 angezeigt.
Gleichzeitig wird mit dem Anzeigemittel 17 der Gewinn-
wert angezeigt, der gewahrt wird, wenn die Ausspielung
nicht positiv verlauft. Seitens der Steuereinheit wird mit-
tels eines Pseudozufallsgenerators ermittelt, ob der
nachst héhere Gewinnwert nach Gewinnplan gewahrt
wird oder nicht. Bei einer Gewahrung des Gewinnwer-
tes wird dieses in dem Anzeigemittel 15 angezeigt. Be-
tatigt der Spieler erneut ein frontseitig angeordnetes Be-
dienelement 7, erfolgt eine neue Ausspielung. Zuvor
wird der angezeigte Gewinnwert des Anzeigemittels 15
auf das Anzeigemittel 16 Ubertragen, und ein entspre-
chender Minimalgewinn wird mit dem Anzeigemittel 17
angezeigt. Nach erfolgter Ausspielung wird mit dem An-
zeigemittel 15 der erzielte Gewinnwert angezeigt bzw.
blinkend wird der verbleibende Gewinnwert mit dem An-
zeigemittel 17 dargestellt.

[0012] In einer weiteren vorteilhaften Ausgestaltung
der Erfindung kénnen die Anzeigemittel 13, 15 - 17 als
TV-Bildschirmréhre oder TFT-Display ausgebildet sein.
[0013] Dasbzw. die Anzeigemittel 13, 15-17 des Auf-
satzes 12 kdnnen sehr wohl auch als Laufband mit ge-
winnindividuellen Gewinnanzeigefeldern gebildet wer-
den.

Patentanspriiche

1. Minzbetatigtes Spielgerat mit einer Symbolspiel-
einrichtung zur Anzeige von Symbolen, denen ein
Gewinn zugeordnet ist und einer Spieleinrichtung,
mit der der zuvor in der Symbolspieleinrichtung er-
zielte Gewinn unter Verlustgefahr erhéht werden
kann, einer Steuereinheit mit einem Mikrocomputer
zur Spielablaufkoordination und zur Ansteuerung
der Spieleinrichtung, wobei der Spielablauf mittels
Bedienelemente, die mit der Steuereinheit verbun-
den sind,beeinflulbar ist,
dadurch gekennzeichnet,
daB ein in der Symbolspieleinrichtung 6 erzielter
Gewinn ganz oder teilweise den Spieleinsatz in ei-
ner Spieleinrichtung mit Anzeigemittel 13, 15 - 17
bildet, wenn der Spieler zum Spielende in der Sym-
bolspieleinrichtung 6 durch Betatigung eines der
Bedienelemente 7 die Spieleinrichtung aktiviert,
wobei der Spieleinsatz in der Spieleinrichtung ganz
oder teilweise unter Verlustgefahr gegen einen mit
den Anzeigemitteln 13, 15 ausgewiesenen héheren
Gewinn eingesetzt wird.

2. Munzbetétigtes Spielgerat nach Anspruch 1,
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10.

dadurch gekennzeichnet,
daB das oder die Anzeigemittel 13, 15 - 17 der
Spieleinrichtung oberhalb der Symbolspieleinrich-
tung 6 angeordnet ist/sind.

Minzbetétigtes Spielgerat nach Anspruch 2,
dadurch gekennzeichnet,

daB auf einem Gehause 2 des minzbetatigten
Spielgerates 1 ein die zweite Spieleinrichtung auf-
nehmender Aufsatz 12 angeordnet ist, welcher
frontseitig Anzeigemittel 13, 1517 aufweist.

Minzbetétigtes Spielgerat nach einem oder meh-
reren der vorangegangenen Anspriiche,

dadurch gekennzeichnet,

daB das oder die Anzeigemittel 13, 15 - 17 von der
Steuereinheit des minzbetatigten Spielgerates 1
aktivierbar sind.

Minzbetétigtes Spielgerat nach einem oder meh-
reren der Ansprliche 1 bis 3,

dadurch gekennzeichnet,

daR das oder die Anzeigemittel 13, 15 - 17 minde-
stens aus einer TV-Bildschirmrohre bestehen.

Minzbetétigtes Spielgerat nach einem oder meh-
reren der Ansprliche 1 bis 3,

dadurch gekennzeichnet,

daR das oder die Anzeigemittel 13, 15 - 17 aus ei-
nem oder mehreren TFT-Displays bestehen.

Minzbetétigtes Spielgerat nach einem oder meh-
reren der Ansprliche 1 bis 3,

dadurch gekennzeichnet,

daR das oder die Anzeigemittel 13, 15 - 17 aus ei-
nem Laufband mit gewinnindividuellen Gewinnan-
zeigefeldern bestehen.

Minzbetétigtes Spielgerat nach einem oder meh-
reren der Anspriiche 1 bis 3,

dadurch gekennzeichnet,

daB die Anzeigemittel 13, 15 - 17 aus durchschei-
nend beleuchtbaren mit Gewinnwerten versehenen
gewinnindividuellen Anzeigefeldern bestehen.

Minzbetétigtes Spielgerat nach einem oder meh-
reren der vorangegangenen Anspriche,

dadurch gekennzeichnet,

daB mit den Anzeigemitteln 13, 15 - 17 der maxi-
male Gewinnwert, der momentan erreichbare Ge-
winnwert, der aktuelle Spieleinsatz und der Ge-
winnbetrag bei Verlust angezeigt werden.

Minzbetéatigtes Spielgerat nach einem oder meh-
reren der vorangegangenen Anspriche,

dadurch gekennzeichnet,

daB durch Betatigen eines Bedienelementes 7 vor
einem Spielbeginn in der Spieleinrichtung zwischen
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einem vollen Risiko ("Alles oder Nichts") oder einem
reduzierten Risiko, bei dem bei Verlust der halbe
Spieleinsatz erhalten bleibt, gewahlt werden kann.

Minzbetétigtes Spielgerat nach einem oder meh-
reren der vorangegangenen Anspriiche,

dadurch gekennzeichnet,

daB seitens des Betreibers des munzbetétigten
Spielgerates 1 die Zahl der tatigbaren Risikoschritte
in der Spieleinrichtung vorgebbar ist.

Munzbetétigtes Spielgerat nach einem oder meh-
reren der vorangegangenen Anspriiche,

dadurch gekennzeichnet,

daRB seitens des Betreibers des munzbetétigten
Spielgerates 1 der maximal erzielbare Gewinnbe-
trag an der Steuereinheit des Spielgerates 1 ein-
stellbar ist.

Minzbetétigtes Spielgerat nach einem oder meh-
reren der vorangegangenen Anspriiche,

dadurch gekennzeichnet,

daB seitens des Betreibers des minzbetatigten
Spielgerates 1 einstellbar ist, welcher Gewinnwert
in der Symbolspieleinrichtung 6 erreicht sein muf3,
damit ein Spiel in der Spieleinrichtung bereitgestellt
wird.
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