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Beschreibung

[0001] Die Erfindung bezieht sich auf ein Verfahren
zur Ermittlung eines Gewinnwertes an einem Jackpot
mit einem Anzeigemittel zur Darstellung eines Gewinn-
wertes gemafl dem Oberbegriff des Patentanspruches
1.

[0002] Aus der Zeitschrift "Minzautomat", Ausgabe
Dezember 1998, Seite 135, ist ein Jackpot-System be-
kannt, welches aus einem Gehause mit frontseitig an-
geordnetem Anzeigemittel besteht, und an dem mehre-
re munzbetatigte Unterhaltungsautomaten angeschlos-
sen sind. Die maximal erzielbare Gewinnsumme ist auf
999 DM limitiert. Von Nachteil ist jedoch dabei, da® nach
Auslésung des Jackpots dieser auf Null zurlickgesetzt
wird und daR nachfolgend Uber einen langeren Zeitraum
keinerlei Spannung aufgrund des geringen Jackpot-Ge-
winnwertes vorliegt. Bei einem zuriickgesetzten Jack-
pot fehlt nachfolgend jeglicher Spielanreiz, da der mo-
mentane Zusatzgewinn keine Attraktivitat aufweist.
[0003] Ausgehend vom gattungsbildenden Stand der
Technik soll ein Jackpot-System dahingehend entwik-
kelt werden, daf} dieser bei der Auslésung noch ein wei-
tergehendes unerwartetes Spannungsmoment mit ei-
nem weitergehenden Unterhaltungswert ausldst.
[0004] Diese Ausgabe wird durch die kennzeichnen-
den Merkmale des Patentanspruchs 1 geldst.

[0005] Weitere vorteilhafte Ausgestaltungen sind den
Unteransprichen entnehmbar.

[0006] Das erfindungsgeméale Verfahren weist den
Vorteil auf, da mit dem Anzeigemittel des Jackpots
auch nach erfolgter Ausldsung annahernd der maxima-
le Jackpot-Gewinnwert angezeigt wird. Mittels einer
dem Jackpot zugeordneten Ausspieleinrichtung wird
nach erfolgter Jackpot-Auslésung ermittelt, wie grof’ der
Jackpot-Gewinnwert ist. Der Jackpot-Gewinnwert kann
kleiner oder groRer als der angezeigte Jackpot-Wert
sein. Nach Auslésung des Jackpots erhalt der Spieler
einen Spieleinsatz. Mit diesem kann er in mehreren
Spielabschnitten einen vorbestimmten nachst héheren
Gewinnwert erreichen. Ein maximal erreichbarer Ge-
winnwert betragt zum Beispiel 120 % oder 130 % des
ausgewiesenen Jackpot-Gewinnwertes. Wahrend der
Ausspielung kann jedoch nie ein Totalverlust entstehen.
Der urspriinglich gewahrte Spieleinsatz bleibt erhalten.
Sollte der Spieler den ausgewiesenen Gewinn nicht er-
halten, so wird ihm der Spieleinsatz ausgezahlt und
nachfolgend hat ein weiterer Spieler die Chance, den
verbleibenden Gewinnwert zu erspielen.

[0007] Das erfindungsgemale Verfahren weist den
Vorteil auf, daR nach Auslésung des Jackpotgewinn-
wertes und nach dessen nachfolgender Ausspielung
unmittelbar wieder ein mindestens gleichwertiger, gege-
benenfalls auch héherwertiger Jackpot zur Ausspielung
ansteht. Dieses wird dadurch erreicht, dal® von einem
jeden Spieleinsatz an einem munzbetatigten Unterhal-
tungsautomaten ein vorgegebener einstellbarer Anteil
zur Auffullung des Jackpotsystems genutzt wird. Der
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Anteil zur Auffillung des Jackpotsystems wird auf einen
Anzeigejackpot und auf mindestens einen Hintergrund-
jackpot verteilt. Eine Verteilung des Anteils zur Aufful-
lung des Jackpotsystems gewahrleistet, dafy nach Aus-
I6sung des Anzeigejackpots der Hintergrundjackpot ei-
nen ausreichend groflen Gewinnwert aufweist und daf}
dieser ganz oder teilweise auf den Anzeigejackpot um-
gebucht werden kann. Somit steht nach Auslésung des
Anzeigejackpots unmittelbar ein weiterer interessanter
Jackpotgewinnwert zur Verfugung. Dartberhinaus wird
die Spielspannung dadurch unterstiitzt, daR der Jackpot
nicht nur bei der maximal erzielbaren Gewinnkombina-
tion ausgeldst wird, sondern dafd auch weitere vorgege-
bene Symbolkombinationen vorhanden sind, die bereits
eine Teilauslésung des angezeigten Gewinnwertes des
Anzeigejackpots bewirken.

[0008] Inder Zeichnung ist die Erfindung in einer bei-
spielsweisen Ausfiihrungsform dargestellt. Es zeigt:
Figur 1:  ein Gehduse mit einem Anzeigemittel zur
Darstellung eines Zahlerstandes eines
Jackpots als Frontansicht,

Figur 2:  eine Spieleinrichtung mit den wesentlich-
sten Funktionselementen, perspektivisch
dargestellt,

Figur 3:  die Funktionselemente der Spieleinrichtung
als Blockschaltbild,

Figur4: ein Anzeigemittel der Spieleinrichtung zur
Darstellung der Gewinnwerte nach einer
Ausldsung des Jackpots und

Figur 5:  einen Verfahrensablauf zur Ermittlung eines
Jackpotgewinnwertes, als Fluf3diagramm.

[0009] Ein Jackpot 1 umfalt ein Gehause 2 beste-
hend aus einem vertikalen schrankartig ausgebildeten
Teil 3 und einem sich im oberen Bereich des Teils 3 ver-
tikal erstreckenden Aufsatzteil 4. In dem sich horizontal
erstreckenden Aufsatzteil 4 ist frontseitig ein vierstelli-
ges Anzeigemittel 5 angeordnet, welches mit einer nicht
naher dargestellten einen Mikroprozessor umfassen-
den Steuereinheit verbunden ist. Unterhalb des sich ho-
rizontal erstreckenden Aufsatzteils 4 befinden sich in ei-
ner Frontseite 6 des vertikalen schrankartig ausgebilde-
ten Teils 3 mehrere Ubereinander angeordnete durch-
scheinend beleuchtbare Anzeigefelder 7. Benachbart
zu einem dieser Anzeigefelder 7 ist ein Bedienelement
8 angeordnet, welches gleichfalls mit der nicht darge-
stellten Steuereinheit verbunden ist. Nicht ndher darge-
stellte Leuchtelemente der durchscheinend beleuchtba-
ren Anzeigefelder 7 sind gleichfalls mit der Steuerein-
heit verbunden.

[0010] Mit dem Anzeigemittel 5 wird der ausgelobte
Jackpot-Gewinnwert angezeigt. Bei Ausldsung des
Jackpots wird von der Steuereinheit mit einem Pseudo-
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zufallsgenerator aus der vorgegebenen Gewinnwerte-
menge ermittelt, welcher Teilbetrag des Jackpots in Pro-
zent als Spieleinsatz fur ein nachfolgendes Risikospiel
gewahrt wird. Der ermittelte Prozentsatz wird durch eine
Bestromung des dem entsprechenden Anzeigefeld 7
zur Anzeige gebracht. Durch Betétigen des Bedienele-
mentes 8 werden die auf der Frontseite angeordneten
durchscheinend beleuchtbaren Gewinnwerte nachfol-
gend zum Risiko angeboten. Bei einem negativen Spiel-
ausgang wird der Spieleinsatz-Gewinnwert gewahrt,
der aus dem Jackpot-Gewinnwert mit dem Prozentwert
multipliziert wird, der den Spieleinsatz bildete. Wird der
ausgelobte Jackpot-Gewinnwert nicht erreicht, erfolgt
unmittelbar danach eine weitere Ausspielung. Ein wei-
terer Benutzer kann nunmehr aus dem vorgegebenen
Spieleinsatz unter Einsatz dieses Spieleinsatzes einen
nachst héheren Gewinnwert erzielen. Nach jeder Beta-
tigung des Bedienelementes 8 wird mittels eines Pseu-
dozufallsgenerators ermittelt, ob die nachfolgende Ge-
winnstufe gewahrt wird oder nicht.

[0011] Eine in der Figur 2 mit 9 bezeichnete Spielein-
richtung umfaldt ein schrankartiges Anzeigegehause
10, welches auf einer Frontseite 11 zwei lbereinander
angeordnete Durchbriiche 12, 13 aufweist, hinter denen
ein TV-Monitor 14 bzw. ein Anzeigemittel 15 einer Jack-
poteinrichtung angeordnet sind. Dem Anzeigegehause
10 ist frontseitig eine Bedieneinheit 16 zugeordnet. Die
Bedieneinheit 16 umfal’t eine Bodenplatte 17, auf der
zwei sich senkrecht erstrekkende Hohlquader 18 ange-
ordnet sind, auf denen jeweils eine Platte 19 angeordnet
ist, auf der jeweils zwei Bedienpulte 20 mit Bedienele-
menten 21 angeordnet sind. In jedem Hohlquader 18 ist
eine nicht dargestellte Steuereinheit angeordnet. Die
Steuereinheiten sind miteinander vernetzt. Eine der
Steuereinheiten Gbernimmt eine Masterfunktion und die
andere Steuereinheit eine Slavefunktion. Von der Ma-
stersteuereinheit wird das Anzeigemittel 15 zur Darstel-
lung eines Zahlerstandes eines Anzeigejackpots und
der TV-Monitor 14 angesteuert. Bei einer betriebsbereit
geschalteten Spieleinrichtung 9 wird mit dem Anzeige-
mittel 15 der augenblickliche Zahlerstand eines Anzei-
gejackpotzahlers angezeigt. Bei jeder Minzung der
Spieleinrichtung 9 wird mit dem Monitor 14 das Gewinn-
symbol dargestellt, das mit einem Pseudozufallsgene-
rator ermittelt wird, so zum Beispiel Kartensymbole fur
das Spiel Black Jack. Mit den bedienpultseitig angeord-
neten Bedienelementen 21 eines jeden Bedienpultes 20
kann jeder der vier Spieler Einflu auf den Spielablauf
nehmen.

[0012] In der Figur 3 sind in einem Blockschaltbild die
zum Betreiben der Spieleinrichtung 9 wesentlichsten
Bauelemente dargestellt. Die Spieleinrichtung 9 umfaft
eine Mastersteuereinheit 22 und eine Slavesteuerein-
heit 23. An den Steuereinheiten 22, 23 sind jeweils zwei
Bedienpulte 20 mit jeweils sechs Bedienelementen 21
angeordnet, die als Drucktasten ausgebildet sind. Des-
weiteren ist an jeder Steuereinheit 22, 23 jeweils eine
Minzeinheit 24 angeschlossen. Jede Miinzeinheit 24
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umfafdt eine Vorrichtung, mit der entgegengenommene
Minzen aufihre Wertigkeit und Echtheit geprift werden
und eine Vorrichtung zur Annahme und Prifung der
Wertigkeit und Echtheit von Banknoten bzw. von Spei-
cherkarten wie Magnetstreifenkarten oder Chipkarten
und eine Vorrichtung zur Ausgabe von Minzen und/
oder Banknoten. Diese Vorrichtungen und die Bedie-
nelemente 21 der Bedienpulte 20 sind unter Vermittlung
einer Ein-/Ausgabeeinheit mit der Steuereinheit 22, 23
verbunden. Von der Mastersteuereinheit 22 wird unter
Vermittlung eines TV-Controllers 25 der TV-Monitor 14
betrieben. Gleichfalls wird von der Mastersteuereinheit
22 unter Zwischenschaltung eines Anzeige-Controllers
26 ein grafikfahiges Display zur Anzeige des Zahler-
standes des Anzeigejackpots aktiviert. Die beiden Steu-
ereinheiten 22, 23 umfassen jeweils eine Schnittstelle,
die mit einem Medium verbunden werden. Sowohl die
Mastersteuereinheit 22 als auch die Slavesteuereinheit
23 umfassen jeweils einen Mikrocomputer mit einer
Ein-/Ausgabeeinheit, mit der ein Datenaustausch zwi-
schen dem Mikrocomputer und den Peripherieeinhei-
ten, zum Beispiel den Bedienelementen 21 und den
Leuchtmitteln des jeweiligen Bedienpultes 20, erfolgt.
Der Mikrocomputer umfal3t einen Mikroprozessor, einen
Festspeicher ROM, einen Betriebsdatenspeicher RAM,
einen Taktgeber zur zeitlichen Steuerung und ein die
Einheiten untereinander verbindendes BUS-System,
bestehend aus einem Daten-, Speicher-/Adressen- und
Steuer-BUS.

[0013] Der Mikrocomputer umfal3t neben einem Re-
chenwerk ein Steuerwerk sowie Akkumulatoren zum
momentanen Zwischenspeichern der im Rechenwerk
ermittelten Werte. In dem Festwertspeicher sind die
zum Betreiben der minzbetéatigten Spieleinrichtung 9
erforderlichen Programme wie Pseudozufallszahlen-
programm, Monitoransteuerung und Gewinnerkennung
enthalten. In dem Betriebsdatenspeicher werden fir je-
des gemiinzte Spiel Pseudozufallszahlen ermittelt und
zwischengespeichert, die zur Ermittlung der anzuzei-
genden Gewinnsymbole benétigt werden. In dem Be-
triebsdatenspeicher werden auch die Werte eines Gut-
habenzahlers und weitere, den Spielablauf charakteri-
sierende Wertigkeiten registriert. Desweiteren umfafdt
die Mastersteuereinheit 22 einen Pseudozufallsgenera-
tor zur Ermittlung des Zeitpunktes, wann der Anzeige-
jackpot zur Auslésung gebracht werden soll bzw. wel-
che Gewinnkombination aus einer Menge der zur Aus-
I6sung des Anzeigejackpots zur Verfligung stehenden
Symbolkombinationen verwandt werden soll.

[0014] In der Figur 4 ist eine Frontseite 27 des Moni-
tors 14 dargestellt. Auf der Frontseite 27 ist fir jeden
der vier Spieler ein gekennzeichneter Bereich 28 - 31,
in dem ihm zum Beispiel die Spielkarten wahrend des
Spieles "Black Jack" vorgelegt werden. Im unteren Be-
reich eines jeden Bereiches 28 - 31 sind Anzeigefelder
32 - 34 zur Darstellung seines augenblicklichen Punk-
testandes, seines Spieleinsatzes und seines erzielten
Guthabenstandes eingeblendet. Nach einer Anzeige ei-
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ner jackpotauslésenden Symbolkombination werden
die fur jeden Spieler angezeigten Spielkarten aus dem
Anzeigefeld 32 - 34 entfernt, und fir den Spieler, der
den Anzeigejackpot auslOste, werden nachfolgend in
demihm zugeordneten Spielbereich 28 - 31 mit Gewinn-
werten versehene Gewinnanzeigefelder 35 dargestellt.
Die Gewinnanzeigefelder 35 sind leiterférmig tberein-
ander liegend angeordnet. Im obersten Gewinnanzei-
gefeld 36 ist der Wert des Anzeigejackpots abgebildet.
In jedem darunter sich anschlieRenden Gewinnanzei-
gefeld 37 wird ein anndhernd halb so grofter Gewinn-
wert des vorangegangenen Anzeigefeldes 36 darge-
stellt. In Abhangigkeit des Wertes des Anzeigejackpots
und des erzielten Gewinnwertes wird die Anzahl der
darzustellenden Anzeigefelder 36 ermittelt und nachfol-
gend entsprechend dargestellt.

[0015] In der Figur 5 ist ein Ablaufdiagramm 38 dar-
gestellt. Nach einer Mlinzung der miinzbetatigten Spiel-
einrichtung 9 wird seitens der Mastersteuereinheit 22
gepruft, ob ein Spieleinsatz vorliegt (Operationsblock
39). Bei einem einen Spieleinsatz aufweisenden Gutha-
benstand wird ein vorgegebener Anteil des Spieleinsat-
zes, zum Beispiel 10 %, zur Auffillung des Jackpotsy-
stems verwandt. Das Jackpotsystem besteht bevorzugt
aus einem Anzeigejackpot und mindestens einem Hin-
tergrundjackpot. Der Zahlerstand des Anzeigejackpots
wird mit dem Anzeigemittel 15 dargestellt. Das Verhalt-
nis des Auffiillgrades vom Anzeigejackpot zum Hinter-
grundjackpot ist vom Betreiber der muinzbetatigten
Spieleinrichtung 9 einstellbar. Bevorzugt wird der Hin-
tergrundjackpot mit einem gréReren Anteil gefiillt als der
Anzeigejackpot. Nachfolgend wird in einem Operations-
block 40 mittels eines Algorithmus geprift, ob der An-
zeigejackpot zur Ausldsung gebracht werden soll. Zu
diesem Zweck wird mittels eines Algorithmus ermittelt,
ob nachfolgend eine den Anzeigejackpot ausldsende
Symbolkombination angezeigt wird. Der Algorithmus er-
mittelt anhand vorgegebener Parameter zu jedem
Spielbeginn, ob es im laufenden Spiel zu einer Ausl6-
sung des Anzeigejackpots kommt. Soll nachfolgend der
Anzeigejackpot ausgel6st werden, wird in einem nach-
folgenden Operationsblock 41 mit einem gewichteten
Ziehungsverfahren ermittelt, welche Symbolkombinati-
on zur Anzeige gebracht werden soll. Aus einer Menge
von zehn anzeigejackpotauslésenden Symbolkombina-
tionen wird nach einer Haufigkeit gewichtet die ausl6-
sende Symbolkombination nachfolgend aufdem TV-Mo-
nitor 14 zur Anzeige gebracht. Jede der in der Losungs-
menge vorhandene, den Jackpot auslésende Symbol-
kombination wird unterschiedlich hdufig zur Auslésung
des Anzeigejackpots genutzt und zum anderen ist jeder
Symbolkombination ein Faktor zugeordnet.

[0016] Mit dem Faktor wird bestimmt, ob der Anzei-
gejackpot ganz oder anteilig zur Auszahlung gelangt.
Der Wertebereich des Faktors liegt grofier null und
gleich oder kleiner eins. Symbolkombinationen, die hdu-
figer zur Auslésung des Jackpots angeboten werden,
ist nur ein Anteil des maximalen Gewinnwertes des An-
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zeigejackpots zugeordnet.

[0017] Wird im Verzweigungsblock 40 entschieden,
daR es nicht zu einer Auslésung des Anzeigejackpots
kommt, so wird im nachfolgenden Operationsblock 42
mittels eines Pseudozufallsgenerators ermittelt, welche
der zur Verfligung stehenden Symbolkombinationen zur
Anzeige gebracht werden. Die ermittelte Symbolkombi-
nation wird nachfolgend mit dem TV-Monitor 14 ange-
zeigt.

[0018] Bei einer den Anzeigejackpot ausldsenden
Symbolkombination wird im Anschluf® an die Darstel-
lung (Operationsblock 43) der auslésenden Symbol-
kombinationen eine Gewinnanzeigeleiter 35 mit mehre-
ren gewinnindividuellen Anzeigefeldern mitdem TV-Mo-
nitor dargestellt. Unterhalb des Tableaus ist in einem
Anzeigefeld 44 das Wort "Risiko" abgebildet. Dartber
angeordnet befindet sich der kleinste Gewinnwert "0"
und als oberster Gewinnwert wird der derzeitige Zahler-
stand des Anzeigejackpots dargestellt. Ausgehend von
dem Zahlerstand des Anzeigejackpots wird in dem je-
weils darunterliegenden Anzeigefeld jeweils anndhernd
die Halfte des im vorangegangenen Anzeigefeld ange-
zeigten Gewinnwertes dargestellt. Aufgrund des varia-
blen zuvor nicht bekannten Zahlerstandes des Anzeige-
jackpots ergibt sich eine unterschiedliche Anzahl von
Anzeigefeldern in der Gewinnanzeigeleiter 35. Der der
auslésenden Symbolkombination zugeordnete Ge-
winnwert wird in der Gewinnanzeigeleiter 35 besonders
gekennzeichnet. Nachfolgend kann der Benutzer der
Spieleinrichtung 9 durch Betatigen des Bedienelemen-
tes 21 entscheiden, ob er den erzielten Gewinnwert un-
ter Verlustgefahr gegen den nachst héheren Gewinn-
wert (Verzweigungsblock 45) riskieren oder im Gutha-
benspeicher (Operationsblock 47) registrieren will.
Durch mehrmaliges positives Riskieren (Operations-
block 46) kann der ausgewiesene Zahlerstand des An-
zeigejackpots zur Auszahlung gebracht werden.
[0019] Beieinem negativen Ausgang einer Risikoent-
scheidung wird nicht unmittelbar gegen null riskiert, son-
dern nur gegen den vorher ausgewiesenen niedrigeren
Gewinnwert, der halb so groR ist wie der Spieleinsatz.
Dieser kann gleichfalls gegen den angezeigten nachst
héheren Gewinnwert riskiert werden. Bei einem Mif3er-
folg wird ein im Anzeigefeld der Gewinnanzeigeleiter 35
angezeigter Auffanggewinnwert gewahrt. Mittels eines
im Bereich der Bedienelemente 21 des Bedienpultes 20
angeordneten Gewinnplanes ist fir den Benutzer der
munzbetatigten Spieleinrichtung 9 nachvollziehbar,
wieviel Prozent des derzeit ausgewiesenen Anzeige-
jackpots ihm bei welcher Auslésekombination zugeord-
net wird. Gleichfalls ist dem ausgewiesenen Gewinn-
plan entnehmbar, mit wievielen Risikoschritten er den
maximal ausgewiesenen Anzeigejackpot erreichen
kann. Gleichfalls wird ihm aufgezeigt, welchen Betrag
er bei einem negativen Ausgang einer Risikoentschei-
dung als weitergehenden Spieleinsatz fir ein nachfol-
gendes Risikospiel erhalt.
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Patentanspriiche

1.

Verfahren zur Ermittlung eines Gewinnwertes an ei-
nem Jackpot, dessen AuslOsezeitpunkt von einer
einen Mikroprozessor umfassenden Steuereinheit
ermittelt wird,

dadurch gekennzeichnet,

daR bei einer erfolgten Auslésung des Jackpots von
der Steuereinheit mittels eines Pseudozufallsgene-
rators aus einer Zahl von Teilgewinnwerten unter-
schiedlicher Grofe ein Teilgewinnwert ermittelt
wird, der den Spieleinsatz bildet.

Verfahren nach Anspruch 1,

dadurch gekennzeichnet,

daB der Spieleinsatz durch ein Bestromen eines
Leuchtmittels des entsprechenden Teilgewinnwer-
tes eines durchscheinend beleuchtbaren Anzeige-
feldes 7 angezeigt wird.

Verfahren nach einem oder mehreren der vorange-
gangenen Anspriiche,

dadurch gekennzeichnet,

daB der Teilgewinnwert des Spieleinsatzes zur Er-
zielung eines hoheren Gewinnwertes genutzt wird,
wobei pseudozufallsabhangig bestimmt wird, ob
ein nachfolgender hdherer Gewinnwert gewahrt
wird.

Verfahren nach einem oder mehreren der vorange-
gangenen Anspriche,

dadurch gekennzeichnet,

daB bei einem nicht-gewinnbringenden Spielaus-
gang der eingangs zur Verfigung gestellte Teilge-
winnwert gewahrt wird.

Verfahren nach einem oder mehreren der vorange-
gangenen Anspriche,

dadurch gekennzeichnet,

daR der zur Ausspielung anstehende Gewinnwert
auch grofler als der ausgewiesene Jackpot-Ge-
winnwert ist.

Verfahren nach einem oder mehreren der vorange-
gangenen Anspriiche,

dadurch gekennzeichnet,

daB bei einer den ausgewiesenen Jackpot-Wert
nicht erreichenden Ausspielung der erzielte Teilge-
winnwert zur Auszahlung gelangt und daf} nachfol-
gend eine erneute Jackpot-Ausspielung stattfindet
und daR mittels des Pseudozufallsgenerators ein
erneuter Teilgewinnwert ermittelt wird, der den
Spieleinsatz fir die nachfolgende Ausspielung bil-
det.

Verfahren nach Anspruch 1,
dadurch gekennzeichnet,
daB von dem Spieleinsatz einer munzbetatigten
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10.

1.

12.

13.

14.

Spieleinrichtung 9 ein einstellbarer vorgebbarer Be-
trag zur Auffillung eines Jackpotsystems verwandt
wird und daf} das Jackpotsystem aus einem Anzei-
gejackpot und mindestens einem Hintergrundjack-
pot besteht und dal der Zahlerstand des Anzeige-
jackpots mit einem Anzeigemittel 15 dargestellt
wird.

Verfahren nach Anspruch 7,

dadurch gekennzeichnet,

daB der Anzeigejackpot mit einem gleichen und/
oder einen von dem oder den Hintergrundjackpots
sich unterscheidenden Anteil des Betrages zur Auf-
fullung des Jackpotsystems gefiillt wird.

Verfahren nach Anspruch 8,

dadurch gekennzeichnet,

daR der Anzeigejackpot mit einem kleineren Betrag
gefiillt wird als der Hintergrundjackpot.

Verfahren nach Anspruch 7 bis 9,

dadurch gekennzeichnet,

daR die zur Auslésung des Anzeigejackpots fiihren-
den Gewinnsymbolkombinationen unterschiedlich
haufig eine Anzeigejackpotauslésung tatigen.

Verfahren nach einem oder mehreren der vorange-
gangenen Anspriche,

dadurch gekennzeichnet,

daB jeder ausldsenden Gewinnsymbolkombination
ein Faktor zugeordnet ist, mit dem bestimmt wird,
ob der Anzeigejackpot ganz oder anteilig zur Aus-
zahlung gelangt.

Verfahren nach Anspruch 11,

dadurch gekennzeichnet,

daB der der Gewinnsymbolkombination zugeord-
nete Anteil des Gewinnwertes des Anzeigejackpots
einen Spieleinsatz fir ein nachfolgendes Risikos-
piel bildet, in dem der Gewinnwert unter Verlustge-
fahr gegen einen angezeigten héheren Gewinnwert
eingesetzt werden kann.

Verfahren nach Anspruch 12,

dadurch gekennzeichnet,

daB bei einem Nichtgewinn im Risikospiel ein Min-
destgewinnwert gewahrt wird.

Verfahren nach einem oder mehreren der vorange-
gangenen Anspriche,

dadurchgekennzeichnet,

dafd nach Auslésung des Anzeigejackpots nachfol-
gend ein vorgegebener einstellbarer Anteil des Hin-
tergrundjackpots zur Auffilllung des Anzeigejack-
pots verwandt wird.
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