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(54) Geldbetatigtes Unterhaltungsgerat

(57)  Ein geldbetatigtes, rechnergesteuertes Unter-
haltungsgerat umfasst mindestens eine Anzeigeeinrich-
tung (2, 3, 4) zur Darstellung mindestens einer Spielein-

richtung (5). Die Anzeigeeinrichtung (2) umfasst mehrere
hintereinander angeordnete Displays (9), die separat an-
steuerbar sind, um unterschiedliche Spieleinrichtungen
(5) und/oder Abbildungen darzustellen.
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Beschreibung

[0001] Die Erfindung bezieht sich auf ein geldbetatig-
tes, rechnergesteuertes Unterhaltungsgerat mit minde-
stens einer Anzeigeeinrichtung zur Darstellung minde-
stens einer Spieleinrichtung.

[0002] Aus der Praxis ist ein geldbetatigtes, rechner-
gesteuertes Unterhaltungsgerat mit oder ohne Gewinn-
moglichkeit bekannt, das eine Anzeigeeinrichtung mit
drei Ubereinander angeordneten Bildschirmen aufweist,
die zur Darstellung einer Spieleinrichtung in Form von
mehreren nebeneinander angeordneten, walzenférmig
ausgebildeten Umlaufkdrpern dienen. Rechnergesteuert
wird ein Bild erzeugt, das sich drehenden Umlaufkdrpern
mit umfangsseitigen Symbolen entspricht. Zur Anzeige
eines zufallsgesteuerten Spielergebnisses, also einer
bestimmten Kombination von Symbolen, dient eine Ge-
winnlinie. Mit der Darstellung des Spielergebnisses geht
eine Anzeige der virtuellen Umlaufkdrper einher, die still
gesetzten Walzen entspricht. Aus den angezeigten Sym-
bolen kann der Benutzer das Spielergebnis ablesen, ins-
besondere auch, ob ein Gewinn nach einem anzeigbaren
Gewinnplan vorliegt. Im Weiteren kdnnen als Risikolei-
tern ausgebildeten Spieleinrichtungen dargestellt wer-
den. Der durch Erreichung einer zufallsgesteuert ermit-
telten Symbolkombination erzielte Gewinn kann tasten-
oder rechnergesteuert als Einsatz in eine der beidseitig
des Bildschirms angeordneten Spieleinrichtungen tber-
tragen werden. Im Weiteren dient einer der Bildschirme
zur Darstellung eines Punkte-Gewinnfeldes, das bei ei-
nem Gewinn in einer der Spieleinrichtungen die gewon-
nenen Punkte anzeigt. Schliellich ist einer der Bildschir-
me mit einer Guthabenanzeige fir einen Geldbetrag, ei-
ner Punkteanzeige fiir Punkte und einer als mehrstelliger
Zahler ausgebildeten Zusatzpunkteeinrichtung verse-
hen. Dartiber hinaus sind Sensortasten auf einem als
Touch-Screen ausgefiihrten Bildschirm ausgebildet, die
zum Starten einer Umwandlung von geldwertem Gutha-
ben aus der Guthabenanzeige in der Punkteanzeige zu
kumulierende Punkte und umgekehrt dienen.

[0003] Mit diesem Unterhaltungsgerat ist die Darstel-
lung und das Betreiben einer Vielzahl von Spieleinrich-
tungen maoglich, die allerdings stets virtuell auf einem der
Bildschirme in zweidimensionaler Form dargestellt wer-
den. Dies ist insofern nachteilig, als dem Benutzer des
Unterhaltungsgerates kein Spiel mit realen dreidimen-
sionalen Spieleinrichtungen angeboten werden kann.
[0004] Es ist Aufgabe der Erfindung, ein Unterhal-
tungsgerat der eingangs genannten Art zu schaffen, das
gegenulber dem Stand der Technik weitere Darstellungs-
moglichkeiten umfasst.

[0005] Erfindungsgemal wird die Aufgabe dadurch
geldst, dass die Anzeigeeinrichtung mehrere hinterein-
ander angeordnete Displays umfasst, die separat an-
steuerbar sind, um unterschiedliche Spieleinrichtungen
und/oder Abbildungen darzustellen.

[0006] Durch die hintereinander geschaltete Anord-
nung von Displays lassen sich eine Vielzahl individueller
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Darstellungsvarianten sowohl der Spieleinrichtung als
auch des gesamten Unterhaltungsgerates erzielen. Ist
beispielsweise ein dulReres Display transluszent ausge-
bildet, kann ein unmittelbar dahinterliegendes Display
zur Darstellung von Bildern dienen, die ein Betrachter
mit oder ohne durch das dulRere Display beeinflusste op-
tische Effekte wahrnehmen kann. Damit lassen sich
Spieleinrichtungen und/oder Abbildungen vielfaltig ge-
staltet fir einen Benutzer des Unterhaltungsgerates an-
zeigen. Im Weiteren ist es moglich, durch die entspre-
chende Ansteuerung von Fenstern oder beliebig kontu-
rierten Ausschnitten eines Displays auf Darstellungen ei-
nes dahinterliegenden Displays hinzuweisen. Es lassen
sich beispielsweise auf diese Art Ablesefenster erzeugen
oder bestimmte Spieleinrichtungen zumindest teilweise
ein- bzw. Uberblenden.

[0007] In Ausgestaltung sind mehrere Pakete mit je-
weils zwei unmittelbar hintereinander angeordneten Dis-
plays beabstandet zueinander in der Anzeigeeinrichtung
angeordnet. Der Abstand zwischen zwei benachbarten
Paketen flihrt zum einen zu dreidimensionalen optischen
Effekten und bietet zum anderen die Mdglichkeit, im Zwi-
schenraum Gegenstande anzuordnen, die bei einer ent-
sprechenden Ansteuerung der die Gegenstande nach
auflen Uberdeckenden Displays fur den Benutzer des
Unterhaltungsgerates bzw. einen Betrachter sichtbar
und unsichtbar gemacht werden kdnnen. Die Displays
jeweils eines Paketes der Anzeigeeinrichtung sind un-
mittelbar hintereinander befestigt.

[0008] Bevorzugt ist das jeweils auBenliegende Dis-
play der Anzeigeeinrichtung als ein transparenter, selbst-
leuchtender erster Bildschirm, insbesondere ein OLED-
Bildschirm, und ein dahinter liegendes Display, als licht-
sperrender, transparenter zweiter Bildschirm, insbeson-
dere ein Schwarz-Weil- oder Farb-LCD, ohne Hinter-
grundbeleuchtung ausgebildet. In dieser Ausgestaltung
kann auf dem aulRenliegenden, dem Betrachter zuge-
wandten Display, also dem ersten Bildschirm, ein Bild
dargestellt werden, wahrend der auf der Innenseite des
Unterhaltungsgerates angeordnete zweite Bildschirm,
beispielsweise in einer Schwarz- oder Farb-Schaltung,
dahinterliegende, also im Inneren des Unterhaltungsge-
rates aufgenommene Gegenstdnde, insbesondere
Spieleinrichtungen, komplett verdeckt und fir einen Be-
trachter nicht erkennbar. Durch die entsprechende
Transparent-Schaltung beider Bildschirme lasst sich ein
Ausschnitt mit einer beliebigen Kontur erzeugen und in-
nerhalb dieser Kontur sind die Gegensténde im Inneren
des Unterhaltungsgerates fiir den Betrachter von aulien
sichtbar. Fir die Durchsicht durch das innenliegende Dis-
play, also die Flussigkristallanzeige ist eine Hintergrund-
beleuchtung (Backlight) nicht erforderlich. Das dem Be-
trachter zugewandte Display, also das OLED wird aktiv
angesteuert, um insbesondere ein Bild Uber das LCD
ohne Hintergrundbeleuchtung zu projizieren, der in sei-
ner Schwarz- oder Farbschaltung als Projektionsflache
und Hintergrund fir die Darstellung des OLED dient und
in seiner Transparent-Schaltung entsprechend der An-
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steuerung beliebig konturierte Fenster zur Durchsicht
freigibt, wobei auch diese transparenten Fenster von ei-
nem Bild des OLED oder LCD Uberdeckt sein kénnen,
so dass ein opaker Eindruck entsteht. Mit der Kombina-
tion eines voll funktionsfahigen OLED und einer Fliissig-
kristallanzeige ohne Hintergrundbeleuchtung (Backlight)
ist ein neuer Bildschirm geschaffen.

[0009] Zweckmafigerweise sind hinter der Anzeige-
einrichtung im Inneren des Unterhaltungsgerates Ge-
genstande angeordnet, die in entsprechenden Schaltzu-
stédnden der einzelnen Displays firr einen auenstehen-
den Betrachter sichtbar sind. Der erste Bildschirm kann
primar zur Darstellung der Spieleinrichtung dienen, die
bei einer Schwarz-Schaltung des zweiten Bildschirms
ohne zusatzliche Effekte fir einen Benutzer des Unter-
haltungsgerates optisch wahrnehmbar ist. Bei einer
Schwarz-Schaltung des zweiten Bildschirms sind im
Weiteren alle hinter dem zweiten Bildschirm angeordne-
ten Gegensténde nicht optisch erkennbar. Wahrend ei-
ner entsprechenden Ansteuerung sind Bilder mit dem
zweiten Bildschirm darstellbar, die aufgrund der trans-
parenten Ausgestaltung des ersten Bildschirms von ei-
nem Benutzer des Unterhaltungsgerates optisch wahr-
nehmbar sind. Bei den Bildern kann es sich um Bestand-
teile oder Zusatze der auf dem ersten Bildschirm darge-
stellten Spieleinrichtung handeln, die bedarfsweise bzw.
spielablaufgesteuert angezeigt werden. Selbstverstand-
lich sind auch Hinweise zum Spiel oder Werbetexte ein-
blendbar.

[0010] Ummdglichstgrofie Flachen firdie Darstellung
von Bildern und/oder transparenter Bereiche bereitzu-
stellen und damit eine groRRe Vielfalt bei der Gestaltung
des Unterhaltungsgerates zu ermdglichen, weisen die
beiden Displays die gleiche GroRe auf.

[0011] Vorzugsweise handelt es sich bei den Gegen-
stdnden um mindestens eine drehbare Walze und/oder
Scheibe einer Spieleinrichtung, die insbesondere mit
Symbolen versehen sind. Sonach kann spielablaufge-
steuert oder nach Auswahl durch einen Benutzer neben
einer virtuellen Spieleinsichtung auf dem ersten Bild-
schirm auch eine reale Spieleinrichtung hinter dem zwei-
ten Bildschirm in das Spielgeschehen einbezogen wer-
den.

[0012] Nach einer Weiterbildung sind die Displays der
Anzeigeeinrichtung derart ansteuerbar, dass ein Ablese-
fenster fiir ein Gewinnsymbol der Walze und/oder Schei-
be darstellbar ist. Die Walze und/oder Scheibe muss
nicht komplett sichtbar sein, es genigt auch, wenn nur
ein Ausschnitt, beispielsweise in Form eines Ablesefen-
sters, optisch erfassbar ist. Die Ublicherweise vorhande-
nen Symbole, die insbesondere zur Gewinnermittlung
dienen, kdnnen sowohl auf der Walze bzw. Scheibe auf-
gebracht als auch durch einen der Bildschirme, insbe-
sondere den ersten Bildschirm, dargestellt werden, wo-
mit eine erhdhte Flexibilitdt des Unterhaltungsgerates
aufgrund einer Vielzahl méglicher darstellbarer Symbole
einhergeht.

[0013] Alternativ handelt es sich bei den Gegenstan-
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den um mindestens einen zu bewerbenden und/oder zu
gewinnenden Gegenstand. Der zu bewerbenden bzw.
zu gewinnende Gegenstand kann beispielsweise in ei-
nem einer Vitrine nachempfundenen Gehauseteil des
Unterhaltungsgerates untergebracht sein und durch eine
entsprechende Ansteuerung der beiden Bildschirme fiir
einen Benutzer im Bedarfsfall sichtbar gemacht werden.
[0014] Vorzugsweise sind Tasten zur Steuerung des
Unterhaltungsgerates, zur Riickgabe von Miinzen und/
oder zur Auszahlung von Gewinnen entweder als Sen-
sorfelder oder Schalter und zumindest eine Spielablauf-
steuerung vorgesehen, wobei in die Spielablaufsteue-
rung eine Steuerung fiir die Anzeigeeinrichtung integriert
ist. Selbstverstandlich kénnen die Tasten sowohl elekiri-
schen Schaltern als auch Sensorfeldern eines Touchs-
creen-Displays zugeordnet sein.

[0015] Es versteht sich, dass die vorstehend genann-
ten und nachstehend noch zu erlduternden Merkmale
nicht nur in der jeweils angegebenen Kombination, son-
dern auch in anderen Kombinationen verwendbar sind.
Der Rahmen der Erfindung ist nur durch die Anspriiche
definiert.

[0016] Die Erfindung wird im Folgenden anhand eines
Ausflihrungsbeispieles unter Bezugnahme auf die zuge-
hdrigen Zeichnungen naher erlautert. Es zeigt:

Fig.1 eine Vorderansicht des erfindungsgemafien
Unterhaltungsgerates,

Fig.2 eine perspektivische Ansicht einer Anzeigeein-
richtung in schematischer Darstellung,

Fig.3 eine zweite perspektivische Ansicht der Anzei-
geeinrichtung nach Fig. 2,

Fig.4 eine Vorderansicht der Anzeigeeinrichtung
nach Fig. 3,

Fig.5 einedritte perspektivische Ansicht der Anzeige-
einrichtung nach Fig. 2 und

Fig.6 eine Vorderansicht der Anzeigeeinrichtung
nach Fig. 5.

[0017] Das Gehause 1 des geldbetatigten, rechnerge-

steuerten Unterhaltungsgerates mit Gewinnmaoglichkeit
weist auf seiner Vorderseite drei ibereinander angeord-
nete Anzeigeeinrichtungen 2, 3, 4 auf, von denen die
obere Anzeigeeinrichtung 2 zur Darstellung einer Spiel-
einrichtung 5 dient, die in Form einer Symbolspieleinrich-
tung mit drei scheibenférmig ausgebildeten Umlaufkor-
pern 6 optisch dargestellt ist. Rechnergesteuert wird ein
Bild erzeugt, das sich drehenden Umlaufkérpern 6 mit
Symbolen 7 entspricht. Zur Anzeige eines zufallsgesteu-
erten Spielergebnisses, also einer bestimmten Kombi-
nation von Symbolen 7, dienen Ablesefenster 8. Mit der
Darstellung des Spielergebnisses geht eine Anzeige der
virtuellen Umlaufkdrper 6 einher, die still gesetzten
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Scheiben entspricht. Aus den angezeigten Symbolen 7
kann der Benutzer das Spielergebnis ablesen, insbeson-
dere auch, ob ein Gewinn nach einem anzeigbaren Ge-
winnplan vorliegt.

[0018] Um die Darstellung der oberen Anzeigeeinrich-
tung 2 individuell zu gestalten, sind mehrere hinterein-
ander angeordnete Displays 9 vorgesehen, die separat
ansteuerbar sind. Das auRRenliegende Display 9, das ei-
nem Benutzer des Unterhaltungsgerates unmittelbar zu-
gewandt ist, ist als ein transparenter, selbstleuchtender
erster Bildschirm 10, insbesondere ein OLED-Bild-
schirm, ausgefiihrt. Dieser erste Bildschirm 10 dient zur
Darstellung der Spieleinrichtung 5 in Form der drei schei-
benférmigen Umlaufkorper 6, gegebenenfalls auch der
Ablesefenster 8. Parallel und beabstandet zu dem ersten
Bildschirm 10 ist ein dahinter liegendes Display 8, das
als lichtsperrender, transparenter zweiter Bildschirm 11,
insbesondere ein Schwarz-Weil3- oder Farb-LCD, aus-
gebildet ist, angeordnet. Ist der erste Bildschirm 10 in
einer beliebigen Kontur 12 transparent geschaltet, dann
ist der dahinterliegende zweite Bildschirm 11, auf dem
beispielsweise ein Text 13 dargestellt ist, erkennbar.
Nach der Ansteuerung des zweiten Bildschirms 11 zur
Transparenz innerhalb eines beliebigen Ausschnittes 14
ist die hinter dem zweiten Bildschirm 9 angeordnete Wal-
ze 15 mit Symbolen 16 fir den Benutzer des Unterhal-
tungsgerates sichtbar. Diese Walze 15 kann beispiels-
weise flr Zusatz- oder Sonderspiele, aber auch in einem
ganz normalen Spielablauf sichtbar und ihr Spielergeb-
nis, also ihr angezeigtes Symbol 16, bei Stillstand der
Walze 15, in das Spielergebnis der Spieleinrichtung 5
integriert sein. Ein der Walze zugeordnetes Ablesefen-
ster 17 kann, wie die den scheibenférmigen Umlaufkor-
pern 6 zugeordnete Ablesefenster 8, durch eines der Dis-
plays 9 an einer beliebigen Stelle dargestellt werden. Der
zweite Bildschirm 11 kann bei einer entsprechenden far-
bigen oder schwarzen Ansteuerung den oder die dahin-
ter angeordneten Gegenstande komplett Uberdecken
und der erste Bildschirm 10 dient zur Darstellung eines
bestimmungsgemafien Bildes.

[0019] Die Anzeigeeinrichtung 3 in der Mitte des Un-
terhaltungsgeréates dient zur Darstellung von als Risiko-
leitern 18, 19 ausgebildeten Spieleinrichtungen 5. Der in
der Spieleinrichtung 5 durch Erreichung einer mittels der
Umlaufkérper 6 zufallsgesteuert ermittelten Symbolkom-
bination erzielte Gewinn kann tasten- oder rechnerge-
steuert als Einsatz in eine der Risikoleitern 18, 19 Uber-
tragen werden. Die linke Risikoleiter 18 umfasst mehrere
Ubereinander dargestellte Anzeigefelder 20, die in stei-
gender Reihenfolge mit Gewinnwerten von 10 bis 5000
Punkten belegt sind. Die rechte Risikoleiter 19 besitzt
ebenfalls mehrere Ubereinander dargestellte Anzeigefel-
der 20, die in steigender Reihenfolge mit Gewinnwerten
von 15 bis 6000 Punkten belegt sind.

[0020] Das Riskieren des in der Risikoleiter 18 bzw.
19 angezeigten Gewinns geschieht dadurch, dass das
nachst hohere Anzeigefeld 20 in Bezug auf das optisch
hervorgehobene, den Gewinn anzeigende Anzeigefeld
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20 im Wechsel mit einem unterhalb der Risikoleiter 18
bzw. 19 angebrachten Totalverlustanzeigefeld 21 mitder
Beschriftung "0" blinkend dargestellt wird. Bei Betatigung
einer als Drucktaste ausgebildeten Taste 22, diein einem
unteren Gehauseabschnitt 23 angeordnet ist, wird zu-
fallsgesteuert entweder der nachst héhere Gewinn er-
zielt oder der eingesetzte Gewinn verloren. Dieser Vor-
gang kann bis zum Erreichen des dargestellten Hochst-
gewinnes an Punkten fortgesetzt werden.

[0021] Im Weiteren dient die Anzeigeeinrichtung 3 in
der Mitte des Unterhaltungsgerates zur Darstellung ei-
nes Punkte-Gewinnfeldes 24, das bei einem Gewinn in
einer der Spieleinrichtungen 23 die gewonnenen Punkte,
vorliegend 80000, anzeigt.

[0022] Die untere Anzeigeeinrichtung 4 ist mit einer
Guthabenanzeige 25 flr einen Geldbetrag, einer Punk-
teanzeige 16 fur Punkte und einer als mehrstelliger Zah-
ler ausgebildeten Zusatzpunkteeinrichtung 27 versehen.
Dartiber hinaus sind Sensortasten 28 auf der als Touch-
Screen ausgeflihrten Anzeigeeinrichtung 4 ausgebildet,
die zum Starten einer Umwandlung von geldwertem Gut-
haben aus der Guthabenanzeige 25 in der Punkteanzei-
ge 26 zu kumulierende Punkte und umgekehrt dienen.
[0023] Des Weiteren sind im unteren Gehauseab-
schnitt 23 des Unterhaltungsgeréates als Drucktasten 29
ausgebildete Nachstart-/Stopptasten angeordnet. Mit
deren Beaufschlagung das in der Spieleinrichtung 5 bzw.
auf der Walze 15 angezeigte Symbol 7 bzw. 16 nachge-
startet bzw. vorzeitig stillgesetzt werden kann, d. h. ggdfls.
die Anzeige derart beeinflusst wird, dass die Umlaufkor-
per 6 still stehend oder rotierend erscheinen. Ferner sind
ein Munzeinwurfschlitz 30 und ein Geldscheineingabe-
schlitz 31 einer nicht ndher dargestellten Geldverarbei-
tungseinrichtung vorgesehen. Des Weiteren ist neben
dem Miinzeinwurfschlitz 30 eine Riickgabetaste 32 an-
geordnet, durch deren Betatigung ein in der Guthaben-
anzeige 25 angezeigtes Guthaben in eine Ausgabescha-
le abrufbar ist.

Bezugszeichenliste
[0024]

Gehause
Anzeigeeinrichtung
Anzeigeeinrichtung
Anzeigeeinrichtung
Spieleinrichtung
Umlaufkérper
Symbol
Ablesefenster

9. Display

10.  erster Bildschirm
11.  zweiter Bildschirm

NGO RWN =

12.  Kontur

13.  Text

14.  Ausschnitt
15.  Walze
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16.  Symbol

17.  Ablesefenster

18. Risikoleiter

19. Risikoleiter

20. Anzeigefeld

21.  Totalverlustanzeigefeld
22. Taste

23.  Gehé&useabschnitt

24.  Punkte-Gewinnfeld

25.  Guthabenanzeige

26. Punkteanzeige

27.  Zusatzpunkteeinrichtung
28. Sensortasten

29.  Drucktaste

30.  Minzeinwurfschlitz

31.  Geldscheineingabeschlitz
32. Rickgabetaste
Patentanspriiche

1. Geldbetatigtes, rechnergesteuertes Unterhaltungs-

gerat mit mindestens einer Anzeigeeinrichtung (2,
3, 4) zur Darstellung mindestens einer Spieleinrich-
tung (5), dadurch gekennzeichnet, dass die An-
zeigeeinrichtung (2) mehrere hintereinander ange-
ordnete Displays (9) umfasst, die separat ansteuer-
bar sind, um unterschiedliche Spieleinrichtungen (5)
und/oder Abbildungen darzustellen.

Unterhaltungsgerat nach Anspruch 1, dadurch ge-
kennzeichnet, dass mehrere Pakete mit jeweils
zwei unmittelbar hintereinander angeordneten Dis-
plays (9) beabstandet zueinander in der Anzeigeein-
richtung (2) angeordnet sind.

Unterhaltungsgerat nach Anspruch 1 oder 2, da-
durch gekennzeichnet, dass das jeweils aulRen-
liegende Display (9) der Anzeigeeinrichtung (2) als
ein transparenter, selbstleuchtender erster Bild-
schirm (10), insbesondere ein OLED-Bildschirm,
und ein dahinter liegendes Display (9), als lichtsper-
render, transparenter zweiter Bildschirm (11), insbe-
sondere ein Schwarz-Weil3- oder Farb-LCD, ohne
Hintergrundbeleuchtung ausgebildet ist.

Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 bis
3, dadurch gekennzeichnet, dass die beiden Dis-
plays (9) die gleiche GréRe aufweisen.

Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 bis
4,

dadurch gekennzeichnet, dass hinter der Anzei-
geeinrichtung (2) im Inneren des Unterhaltungsge-
rates Gegenstande angeordnet sind, die in entspre-
chenden Schaltzustidnden der einzelnen Displays
(8) fur einen auRenstehenden Betrachter sichtbar
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sind.

Unterhaltungsgerét nach Anspruch 5, dadurch ge-
kennzeichnet, dass es sich bei den Gegenstanden
um mindestens eine drehbare Walze (15) und/oder
Scheibe einer Spieleinrichtung (5) handelt, die ins-
besondere mit Symbolen (16) versehen sind.

Unterhaltungsgerét nach einem der Anspriche 1 bis
6,

dadurch gekennzeichnet, dass die Displays (9)
der Anzeigeeinrichtung (2) derart ansteuerbar sind,
dass ein Ablesefenster (17) fir ein Gewinnsymbol
der Walze (15) und/oder Scheibe darstellbar ist.

Unterhaltungsgerét nach Anspruch 5, dadurch ge-
kennzeichnet, dass es sich bei den Gegenstéanden
um mindestens einen zu bewerbenden und/oder zu
gewinnenden Gegenstand handelt.

Unterhaltungsgerét nach einem der Anspriiche 1 bis
8,

dadurch gekennzeichnet, dass Tasten (22) zur
Steuerung des Unterhaltungsgerates, zur Riickgabe
von Miinzen und/oder zur Auszahlung von Gewin-
nen entweder als Sensorfelder oder Schalter und
zumindest eine Spielablaufsteuerung vorgesehen
sind, wobei in die Spielablaufsteuerung eine Steue-
rung fir die Anzeigeeinrichtung (2, 3, 4) integriert ist.
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