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(54) VERFAHREN ZUM INITIALISIEREN EINES SPIELS UND SPIELGERAT

(567) Die Erfindung betrifft ein Spielgerdt (20) und ein
Verfahren zum Initialisieren eines Spiels bei einem
elektronischen Spielgerat, wobei fiir die Spielab-
wicklung ein vorgegebener Spieleinsatz zu entrich-
ten ist und das Spielgeschehen auf einem Bild-
schirm dargestellt wird,

- wobei dem Spieler durch Betétigung des SE-
LECT-Feldes (4) die Alternativen geboten wer-
den,

a) Verzicht auf ein vor dem gewiinschten Spiel
zu spielendes Vorspiel
b) Durchfiihrung dieses Vorspiels,

- wobei bei einem Verzicht auf das Vorspiel das
Hauptspiel mit vorgegebenen Gewinnchancen
abgewickelt wird,

- wobei bei Wahl und nach Abwicklung des nur
einen Gewinn oder einen Verlust zulassenden
Vorspiels der Gewinn oder Verlust des Vorspiels
festgestellt wird,

- wobei bei Gewinn des Vorspiels das Hauptspiel
abgewickelt wird

- wobei bei Verlust des Vorspiels der Spielvorgang
beendet wird und der eingesetzte Spielbetrag als
verloren gilt

- und wobei fir das Vorspiel unterschiedliche Gewinn-
wahrscheinlichkeiten auswahlbar sind und in Abhangig-
keit dieser wahlbaren Gewinnwahrscheinlichkeiten nach
einem Gewinn des Vorspiels die Gewinnchancen fiir
das folgende Hauptspiel eingestellt werden.
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2 AT 500 311 B1

Die Erfindung betrifft ein Verfahren gemaft dem Oberbegriff des Patentanspruches 1 sowie ein
Spielgerat geman dem Oberbegriff des Patentanspruches 4.

Ziel der Erfindung ist es, durch eine neue Gestaltung der auf einem Bildschirm dargebotenen
Spielvorgénge das Spielen mit elektronischen Spielgerdten abwechslungsreicher und interes-
santer zu gestalten. Es soll der Spielanreiz erhoht werden, insbesondere durch vermehrte oder
hohere Spielgewinne bzw. durch vertretbare und tberschaubare Risken.

Derartige elektronische Spielgerate konnen beliebige Spielgerdte sein, z.B. Walzen-, Poker,
Roulette-, Bingospielgerate, bei denen nach erfolgreicher Absolvierung eines Spiels der Spieler
die Gutschrift eines Gewinnbetrages erhalt. Diese Basis der Erfindung bildenden, bekannten
elektronischen Spielgerate umfassen einen Bildschirm, auf dem das Spielgeschehen stattfindet,
sowie alle notwendigen Einrichtungen zur Spieldurchfiihrung, zum Einwurf von Geldbetragen,
zur Freigabe durch entsprechende Freigabemechanismen usw.

In der US 6,446,965 wird beispielsweise eine Spielvorrichtung beschrieben, bei der zwei Spiele
gespielt werden konnen. Es ist hier ein erstes Spiel vorgesehen, das vom dem Spieler beim
Einschaiten gespielt werden kann und ein zweites Spiel, das in Abhéngigkeit des Ausgangs des
ersten Spiels aktivierbar ist. Es wird nach Einwurf der Miinzen zuerst ein first game® aktiviert.
Wenn der Spieler erfolgreich ist, wird das ,second game“ aktiviert. Auch die Mdglichkeit einer
Auswahl besteht, sodass der Spieler auf das ,first game* verzichten kann.

In der US 6,416,406 wird ein Spielverfahren wie folgt beschrieben. Es sind hier ebenfalls zwei
Spiele spielbar, und zwar ein erstes ,primary game“ und ein zweites ,auxiliary game®. Es gibt
hier eine Interaktion zwischen dem ersten ,primary game“ und dem zweiten ,auxiliary game*
betreffend Gewinnauszahlung. Die Ergebnisse des ,primary game“ haben Einfluss auf das
Lauxiliary game*.

Der Spieler wirft Geld ein, um das ,primary game“ zu spielen. Beispielsweise kann dieses
~primary game“ ,Black Jack“ sein. Es werden in Abhangigkeit des Ausgangs des ,primary
game“ 3 Kategorien der Ergebnisse fur das ,auxiliary game® definiert. Beim ,auxiliary game*
erhalt man so ,winning symbols“ (160), die eine effektive Gewinnauszahlung bewirken, sobald
die fir einen Gewinn benétigte Zahl an ,winning symbols“ (160) erspielt wurde. Wenn die Zahl
21 erreicht wird und man somit das ,primary game“ gewinnt, erhalt man fiir das ,auxiliary game*
ein sogenanntes ,credit event‘. Wenn man mit einer Anzahl von 20 oder weniger gewinnt,
kommt es zu einem ,non-event hold*, also einem Unentschieden, und wenn man verliert, kommt
es zu einem ,no-credit event®. Der Spieler kann das ,primary game” ofters spielen, ohne das
~auxiliary game“ zu beeinflussen, solange ,non-event hold“ Spiele, also Gewinnspiele, resultie-
ren.

Erfindungsgemal ist ein Verfahren der eingangs genannten Art durch die im Kennzeichen des
Anspruches 1 angefiihrten Merkmale charakterisiert. Ein erfindungsgemafies Spielgerét, insbe-
sondere zur Durchfiihrung des erfindungsgeméfien Verfahrens, ist durch die im Kennzeichen
des Anspruches 4 angefiihrten Merkmale charakterisiert.

Erfindungswesentlich ist es, dass dem Spieler nach Entrichtung des Spieleinsatzes die Még-
lichkeit geboten wird, fir ein von ihm ausgewahites Spiel, das auf dem Spielgeréat spielbar ist,
ein Vorspiel zu absolvieren. Der Spieler kann dieses Vorspiel wahlen oder auf dieses Vorspiel
verzichten. Verzichtet der Spieler auf das Vorspiel, so wird das vom Spielgerat dargebotene
Hauptspiel abgewickelt und bietet dem Spieler die vorab festgelegten bzw. dem Spieler bekann-
ten Gewinnchancen und/oder Gewinnbetrage.

Wanhlt der Spieler das Vorspiel, so geht der Spieler ein gewisses Risiko ein, da das Vorspiel mit
einem Verlust oder einem Gewinn des Vorspiels enden kann. Nur fir den Fall, dass das Vor-
spiel mit einem Gewinn endet, kann der Spieler das angestrebte Hauptspiel spielen. Es besteht
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3 AT 500 311 B1

somit die Gefahr, dass im Vorspiel der vom Spieler eingesetzte Geldbetrag verloren geht und
der Spieler das Hauptspiel Uiberhaupt nicht spielen kann.

Das Vorspiel und das Hauptspiel sind insbesondere als ein Spiel zu betrachten, fir das vor
Beginn des Vorspiels der Spieleinsatz zu leisten bzw. zu wahlen ist.

Mit dieser Vorgangsweise wird dem Spieler ein erhohter Spielreiz geboten, insbesondere dann,
wenn bei einer erfolgreichen Abwicklung des Vorspiels die Gewinnchancen und/oder die Ge-
winnbetrage fiir das folgende oder eine Anzahl von folgenden Hauptspielen erhéht werden. Der
Spieler kann fiir das Vorspiel gewisse, insbesondere vorgegebene, Gewinnwahrscheinlichkei-
ten auswahlen, die ihrer Hohe nach entweder fix vorgegeben sind oder vom Spieler beliebig
gewahlt werden konnen. Soferne der Spieler auf das Vorspiel verzichtet oder eine Gewinn-
wahrscheinlichkeit von 100% fiir das Vorspiel wahit, kommt er nicht in Genuss von erhohten
Gewinnchancen und/oder Gewinnbetragen fir zumindest ein folgendes Hauptspiel, wenn der
Spieler jedoch fiir das Vorspiel ein gewisses Risiko eingeht, so werden die Gewinnchancen
und/oder die Gewinnbetrage fiir das folgende Hauptspiel, z.B. linear abhangig von der gewéhl-
ten Gewinnwahrscheinlichkeit, erhoht.

ErfindungsgemaR ist vorgesehen, dass am Bildschirm zusatzlich zu dem zur Darstellung des
Spielgeschehens vorgesehenen Anzeigebereich ein weiterer Anzeigebereich vorgesehen ist,
auf der das Spielgeschehen des Vorspieles und/oder die flir das Vorspiel vom Speicher gewahl-
ten Gewinnwahrscheinlichkeit grafisch darstellbar sind.

Es kann vorgesehen sein, dass die Steuereinheit eine vom Spieler betatigbare Wahleinheit fir
Gewinnwahrscheinlichkeiten umfasst, mit der vom Spieler unterschiedliche Gewinnwahrschein-
lichkeiten fir das Vorspiel einstellbar bzw. wahlbar sind, wobei diese Gewinnwahrscheinlichkei-
ten gegebenenfalls auf einer Anzeigeeinheit darstellbar sind und/oder vorgesehen sein, dass
die Wabhleinheit und die Auswahleinheit zu einer gemeinsamen Einheit zusammengefasst sind,
mit der die Durchfuhrung eines Vorspiels wahlbar und die Gewinnwahrscheinlichkeiten fur das
Vorspiel, z.B. durch mehrfaches Driicken einer Betétigungstaste oder eines Bestatigungsfeldes,
festlegbar sind.

Die Betatigungseinrichtungen, die dem Spieler zur Verfligung gestellt werden, kénnen als touch
screen-Felder auf dem das Spielgeschehen darstellenden Bildschirm ausgebildet sein, so dass
der Spieler lediglich durch Beriihrung der entsprechenden Felder das Spiel steuern, insbeson-
dere die Durchfiihrung eines Vorspiels wahlen oder ablehnen kann bzw. die von ihm gewiinsch-
te Gewinnwahrscheinlichkeit fir das Vorspiel einstellen oder auswahlen kann.

Vorteilhafte Ausfihrungsformen der Erfindung ergeben sich aus der folgenden Beschreibung,
den Zeichnungen und den Patentansprlichen.

In Fig.1 ist schematisch der Bildschirm eines Spielgerates mit der das Spielgeschehen steuern-
den Steuereinheit dargestellt. Fig.1a, 1b und 1c zeigen eine Wahleinheit bei unterschiedlich
grof3 gewahlten Gewinnchancen fiir ein Vorspiel. Fig.2 zeigt eine alternative Ausflihrungsform
einer Wabhleinheit.

Das in Fig.1 angedeutete Spielgerat 20 zur Durchfiihrung eines elektronischen Spiels umfasst
in einem Geh&use 21 einen Bildschirm 1, auf dem das Spielgeschehen in einem gegebenen-
falls abgegrenzten Anzeigebereich 8 dem Spieler dargestellt wird. Im vorliegenden Fall handelt
es sich um die Darstellung eines Walzenspielgerates, bei dem dem Spieler eine Anzahl von
Symbolen dargeboten wird und in Abhangigkeit von der Anzahl von dargestellten gleichartigen
Symbolen ein Gewinn erzielbar ist. Bei Spielgeraten anderer Art scheinen andere Darstellungen
im Anzeigebereich 8 auf.

Dem Spieler wird, insbesondere auf dem Bildschirm 1 in Form von Touch Screen-Feldern, eine
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Anzahl von Betatigungseinrichtungen 3 dargeboten. Es ist allerdings auch moglich, die Betéti-
gungseinrichtungen auflerhalb des Bildschirms 1 in Form der bei derartigen Spielgeraten be-
kannten Tasten oder Druckkndpfe anzuordnen. Abgesehen von einem Startfeld 5, mit dem der
Spieler das Spielgerat 1 starten kann, konnen ein EXIT-Feld zum Beendigen des Spiels, ein
BANK-Feld zur Anzeige des Guthabens, ein CANCEL-Feld zur Berichtigung von Fehlbetatigun-
gen, ein CREDIT-Feld zur Anzeige des Spielguthabens und ein spater erlautertes WAHL-Feld 6
vorgesehen sein. Weitere Betatigungseinrichtungen 3 kénnen bei Bedarf vorgesehen sein.

Bei Betatigung des SELECT-Feldes 4 kann der Spieler die Durchfiihrung eines angebotenen
Vorspiels wahlen, das vor dem Hauptspiel, das auf dem Anzeigebereich 8 abgewickelt wird,
abgewickelt wird. Fir die Durchfiihrung des Vorspiels kann ein weiterer Anzeigebereich 9 auf
dem Bildschirm 1 vorgesehen sein, auf dem das Spielgeschehen des Vorspiels grafisch darge-
stellt wird. Das Vorspiel kdnnte auch im Anzeigebereich 8 abgewickelt werden. Dieses Vorspiel
endet mit einem Gewinn oder einem Verlust und wird in der Regel ohne Ausspielung eines
Gewinnbetrages durchgefiihrt. Ziel dieses Vorspiels ist allein die Feststellung der Zulassung
des Spielers fir das im Anzeigebereich 8 zur Darstellung gelangende Hauptspielgeschehen.

Wahlt der Spieler mit dem SELECT-Feld 4 kein Vorspiel, so wird mit dem vom Spieler einge-
setzten Spielbetrag unmittelbar das Hauptspiel abgewickelt. Wahit der Spieler ein Vorspiel, so
kann er gewisse Gewinnwahrscheinlichkeiten flr das Vorspiel vorgeben. Dazu ist ein WAHL-
Feld 6 vorgesehen, mit dessen Betétigung die Gewinnwahrscheinlichkeit flr das Vorspiel fest-
gelegt werden kann, wobei als Folge eine Auswahleinheit 10 der Steuereinrichtung 2 die Ge-
winnwahrscheinlichkeiten und/oder die Gewinnbetrdge zumindest fiir das folgende Hauptspiel
in Abhangigkeit von der fiir das Vorspiel gewahlten Gewinnwahrscheinlichkeit abandert. Gerin-
gere Gewinnwahrscheinlichkeiten fiir das Vorspiel ergeben erhéhte Gewinnwahrscheinlichkei-
ten und/oder Gewinnbetrage fiir zumindest ein folgendes Hauptspiel. Entsprechend steuert die
Wahleinheit 10 und/oder die Steuereinheit 2 eine Gewinnanzeige 13, auf der fiir das bei Gewinn
des Vorspiels erreichte Hauptspiel die erreichbaren Gewinnbetrage zur Anzeige gebracht sind.

Das SELECT-Feld 4 und das WAHL-Feld 6 konnen zu einem einzigen Feld kombiniert werden
und die entsprechenden Auswahlvorgange kénnen dann durch mehrfach aufeinanderfolgendes
Berlihren bzw. Betéatigen dieses Feldes oder einer entsprechenden Taste getatigt werden.

In Fig.1 ist fir die Durchfiihrung des Spielgeschehens eines moglichen Vorspiels ein in einem
als Kreisfeld ausgebildeten Anzeigebereich 9, z.B. gemaR dem angedeuteten Pfeil, rotierbarer
Zeiger 15 vorgesehen, wobei jedoch bei der Darstellung in Fig.1 kein Vorspiel gewanhit ist. Die
gewahlte und dargestellte Gewinnwahrscheinlichkeit betragt 100% bzw. ist keine vom Spieler
gewahlte Gewinnwahrscheinlichkeit zur Anzeige gebracht.

In Fig.1a ist dargestellt, dass der Spieler fiir das Vorspiel eine Gewinnwahrscheinlichkeit von
50% eingestellt hat. Die Gewinnwahrscheinlichkeit wird durch den strichliert eingezeichneten,
einem Verlust zugeordneten Flachenbereich 16 angegeben, welche Flache 16 im dargestellten
Ausflihrungsbeispiel gemaR Fig.1a 50% der Kreisflache des Anzeigenbereiches 9 betrigt. Das
Vorspiel besteht darin, dass der Zeiger 15 in kreisformige Bewegung um seinen Mittelpunkt
umlauft und dann entweder in dem strichlierten dargestellten Bereich 16 oder in dem nicht
strichlierten Bereich 17 stehen bleibt. Bleibt der Zeiger im nicht strichlierten Bereich 17 stehen,
so wird dies als Gewinn des Vorspiels gewertet; bleibt der Pfeil im strichlierten Bereich 16 ste-
hen, so bedeutet dies den Verlust des Vorspiels. Die Chancen dazu stehen 50:50.

In Fig.1b ist im Anzeigebereich 9 eine gewahite Gewinnwahrscheinlichkeit von 25% dargestellt,
erkenntlich gemacht durch eine Ausdehnung der strichlierten, einem Verlust entsprechenden
Flache 16 von 75% der Flache des Anzeigenbereiches 9.

In Fig.1c ist eine Gewinnwahrscheinlichkeit von 1:2 dargestelit; die strichlierte Flache 16 betragt
die Halfte der Flache 17.
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Die Anzeige der Gewinnwahrscheinlichkeiten kann z.B. auch durch entsprechende Beleuchtung
des Anzeigebereiches 9 vorgenommen werden, z.B. kann die Grundfarbe des Kreisfeldes 9
gemanR Fig.1 grin sein und die der Verlustwahrscheinlichkeit bzw. einem Verlust entsprechende
Teilflache 16 des Bereiches 9 in roter Farbe dargestelit werden.

Die Gewinnwahrscheinlichkeiten, die der Spieler fiir das Vorspiel wahit, besitzen einen vorge-
gebenen Einfluss zumindest auf das nachfolgende Hauptspiel; je geringer die Gewinnwahr-
scheinlichkeit fir das Vorspiel gewahlt wird, desto hoher werden von der Wahleinheit 10 die
Gewinnchancen bzw. die Gewinnbetrége, die auf der Anzeige 13 dargeboten werden, ange-
setzt.

Fig.2 zeigt einen alternativen Anzeigebereich 9 fiir die Darstellung des Spielgeschehens des
Vorspiels. Der Anzeigebereich 9 wird durch einen gemaR dem dargestellten Pfeil verschiebba-
ren Trennbereich 18 geteilt; die Aufteilung des Anzeigebereiches 9 in einen strichlierten Bereich
16, z.B. Verlustbereich, und in einen nicht strichlierten Bereich 17, z.B. Gewinnbereich, erfolgt
entsprechend der vom Spieler gewahlten Gewinnwahrscheinlichkeit; je groRer der Bereich 17
ist, desto groRer ist die Gewinnwahrscheinlichkeit fiir das Vorspiel 9. Die Lage der Trennung 18
kann vom Spieler durch entsprechende Betétigung des Wahlfeldes 6 und/oder der gemeinsa-
men Einheit festgelegt werden. Liegt die Trennung 18 am rechten Rand, so betragt die Grofe
der einen Verlust entsprechenden Flache 16 Null und die Gewinnwahrscheinlichkeit fir das
Vorspiel 100%. Bei dieser Einstellung wird auf das Vorspiel verzichtet.

Die Ausfihrung bzw. Form des fiir das Vorspiel vorgesehenen Anzeigebereiches 9 kann belie-
big gewahit werden. GemaR Fig.2, konnen die beiden Bereiche 16 und 17 - wie dargestellt -
wahlbare FlachengréRe besitzen und zeigen unterschiedliche Farbe. Zur Durchfiihrung des
Vorspiels blinken die Flachen 16 und 17 in unmittelbarer Aufeinanderfolge rot und griin; leuchtet
nach einer entsprechenden Zeitspanne die Flache 17 griin, so ist das Vorspiel gewonnen.
Leuchtet das Feld 16 rot, so ist das Vorspiel verloren. Die Durchfiihrung des Vorspiels und die
Auswah! der Gewinnchancen sind somit in einem Anzeigenbereich 9 miteinander verknipft. Die
Wahl der Gewinnwahrscheinlichkeit, d.h. die Wahl der GroRe der Flache 16 im Verhaltnis zur
Flache 17, wird vom Spieler mit Betétigung des WAHL-Feldes 6 eingestellt. Die Spieldurchfiih-
rung durch Kreisen des Zeigers und entsprechendes Anhalten des Zeigers 15 in einem der
Felder 16 oder 17 bzw. durch abwechselndes Blinken der Flachen 16 und 17 und Auswahl des
zuletzt erleuchteten Feldes 16 oder 17 erfolgt nach Zufaliskriterien durch Zufallsgeneratoren 11
der Steuereinheit 2.

Das Spielgeschehen sowohl im Anzeigebereich 8 als auch im weiteren Anzeigebereich 9 wird
durch in der Steuereinheit 2 vorgesehene Zufallsgeneratoren 11 gesteuert.

Um den Spieler trotz einer allzu groRen bzw. zu risikoreichen Einstellung bzw. Wahl der Ge-
winnchancen fiir das Vorspiel bei Laune zu halten, kann die Steuereinheit 2 eine Gewinnermitt-
lungseinheit 12 umfassen, die bei Feststellung einer gewissen Anzahl von verlorenen Vorspie-
len dem Spieler einen Zufallsgewinn zugesteht. Ein derartig ermittelter Gewinnbetrag fiir ein
Vorspiel kann insbesondere dann zugesprochen werden, wenn aufgrund des nach statistischen
Regeln abgewickelten Spielgeschehen die erzielten Gewinne von dem statistischen Mittelwert
zu stark in Richtung auf die Verlustseite abweicht.

Es kann vorgesehen sein, dass von der Steuereinheit 2 bei Feststellung eines Gewinns des
Vorspiels durch den Spieler das Hauptspiel unmittelbar anschlieRend an das Vorspiel abwickel-
bar bzw. startbar ist oder dass eine Starttaste 5 (START) fiir den Spieler vorgesehen ist, mit der
gegebenenfalls nach Entrichtung eines weiteren Spieleinsatzes, das Hauptspiel initialisierbar
bzw. startbar ist, wobei gegebenenfalls die Steuereinheit 2 bei Feststellung eines Verlustes des
Vgrspiels zum Start freigibt und den Spieleinsatz einnimmt bzw. vom Kreditkonto des Spielers
abzieht.




| S

10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

AT 500 311 B1

ZweckmaRig ist es, wenn die Steuereinheit 2 und/oder die Auswahleinheit 10 und/oder der
Zufallsgenerator 11 und/oder die Gewinnermittlungseinheit 12 von einem Mikroprozessor gebil-
det oder einem Teil eines Mikroprozessors oder Rechners bilden.

Prinzipiell ist es moglich, als Vorspiel beliebige Spiele einzusetzen. Die Anzeige der Gewinn-
wahrscheinlichkeit fiir das Vorspiel kann auch getrennt vom Anzeigebereich des Vorspiels
erfolgen.

Patentanspriche:

1.

Verfahren zum Initialisieren eines gewiinschten Spiels bei einem elektronischen Spielgerat,
wobei fir die Spielabwicklung ein vorgegebener Spieleinsatz zu entrichten ist und das
Spielgeschehen auf einem Bildschirm dargestellt wird, wobei
- dem Spieler die Alternativen geboten werden,

a) Verzicht auf ein angebotenes, vor dem gewiinschten Spiel zu spielendes, Vorspiel

b) Durchfiihrung dieses Vorspiels,
- wobei bei einem Verzicht auf das Vorspiel das Hauptspiel mit vorgegebenen Gewinn-
chancen und vorgegebenen Gewinnbetragen abgewickelt wird,
- wobei bei Wahl und nach Abwicklung des nur einen Gewinn oder einen Verlust - d.h.
ohne Festsetzung oder Anzahlung eines Gewinnbetrages - zulassenden Vorspiels der Ge-
winn oder Verlust des Vorspiels festgestellt wird,
- wobei bei Gewinn des Vorspiels das Hauptspiel abgewickelt wird
- und wobei bei Verlust des Vorspiels der Spielvorgang beendet wird und der eingesetzte
Spielbetrag als verloren gilt und gegebenenfalls das Spielgerat dem Spieler erneut die an-
gegebenen Alternativen anbietet, dadurch gekennzeichnet, dass
flr das Vorspiel unterschiedliche Gewinnwahrscheinlichkeiten bzw. -chancen auswahibar
oder festlegbar sind und dass in Abhdngigkeit dieser wahlbaren Gewinnwahrscheinlichkei-
ten bzw. -chancen nach einem Gewinn des Vorspiels die Gewinnchancen und/oder die
Gewinnbetrége fir das folgende Hauptspiel und/oder eine vorgegebene Anzahl von fol-
genden Hauptspielen, vorzugsweise erhoht, festgelegt bzw. eingestellt werden.

Verfahren nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet, dass dem Spieler, vorzugsweise bei
Verlust einer Anzahl von Vorspielen oder insbesondere oftmaligem Nichterreichen des ge-
wunschten Hauptspiels, zusatzlich vorgesehene Gewinnmaglichkeiten bzw. Gewinnbetra-
ge nach statistischen Kriterien ermittelt und nach Abschluss eines, insbesondere verlore-
nen, Vorspieles zugestanden und/oder ausbezahit werden.

Verfahren nach Anspruch 1 oder 2, dadurch gekennzeichnet, dass alle Gewinne im Vor-
spiel und/oder im Hauptspiel unter Vorgabe der Gewinnchancen bzw. Gewinnwahrschein-
lichkeiten nach statistischen bzw. Zufallskriterien ermittelt werden.

Spielgerat zur Durchfilhrung elektronischer Spiele, insbesondere von Gliicksspielen, mit
einer Steuereinheit (2) zur Steuerung des auf einem Bildschirm (1) dargestellten Spielge-
schehens, das vom Spieler mit an die Steuereinheit (2) angeschlossenen Betatigungsein-
richtungen (3) beeinflussbar ist, insbesondere zur Durchfilhrung des Verfahrens nach
einem der Anspriiche 1 bis 3, wobei eine an die Steuereinheit (2) angeschlossene Betéti-
gungseinrichtung (3) eine vom Spieler betétigbare Auswahleinheit (4) (SELECT) vorgese-
hen ist, mit der vom Spieler ein, insbesondere auf demselben Bildschirm dargestelltes,
Vorspiel zu dem ihm dargebotenen Hauptspiel abrufbar oder initialisierbar ist, dadurch ge-
kennzeichnet, dass an die Steuereinheit (2) eine vom Spieler betétigbare Wahleinheit (6)
(WAHL) fir Gewinnwahrscheinlichkeiten angeschlossen ist, mit der vom Spieler unter-
schiedliche Gewinnwahrscheinlichkeiten fir das Vorspiel einstellbar bzw. wéahlbar sind,
wobei diese Gewinnwahrscheinlichkeiten gegebenenfalls auf einer Anzeigeeinheit (7) dar-
stellbar sind.
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Spielgerat nach Anspruch 4, dadurch gekennzeichnet, dass die Steuereinheit (2) bei Fest-
stellung eines Gewinns des Vorspiels durch den Spieler das Hauptspiel unmittelbar an-
schliefend an das Vorspiel abwickelt bzw. startet oder dass eine Starttaste (5) (START) fur
den Spieler vorgesehen ist, mit der gegebenenfalls nach Entrichtung eines weiteren Spiel-
einsatzes, das Hauptspiel initialisierbar bzw. startbar ist.

Spielgerat nach Anspruch 4 oder 5, dadurch gekennzeichnet, dass die Steuereinheit (2) bei
Feststellung eines Verlustes des Vorspiels ein neues Vorspiel zum Start freigibt und den
Spieleinsatz einnimmt bzw. vom Kreditkonto des Spielers abzieht.

Spielgerat nach einem der Anspriiche 4 bis 6, dadurch gekennzeichnet, dass am Bild-
schirm (1) zusétzlich zu dem zur Darstellung des Spielgeschehens vorgesehenen Anzei-
gebereich (8) ein weiterer Anzeigebereich (9) vorgesehen ist, auf der das Spielgeschehen
des Vorspieles und/oder die fir das Vorspiel vom Spieler gewahlten Gewinnwahrschein-
lichkeiten grafisch darstellbar sind.

Spielgerat nach einem der Anspriiche 4 bis 7, dadurch gekennzeichnet, dass die Wahlein-
heit (6) und die Auswahleinheit (4) zu einer gemeinsamen Einheit, z.B. einem touch
screen-Feld, zusammengefasst sind, mit der die Durchfiihrung eines Vorspiels wéhlbar und
die Gewinnwahrscheinlichkeiten fiir das Vorspiel, z.B. durch mehrfaches Driicken des
touch screen-Feldes, festlegbar sind.

Spielgerat nach einem der Anspriiche 4 bis 8, dadurch gekennzeichnet, dass die Steuer-
einheit (2) eine Vorgabe- bzw. Auswahleinheit (10) fir Gewinnwahrscheinlichkeiten
und/oder die Hohe der Gewinnbetrage fiir das Hauptspiel umfasst, die an die Wahleinheit
(6) oder an die gemeinsame Einheit zur Festlegung der Gewinnwahrscheinlichkeiten des
Vorspiels angeschlossen und von dieser steuerbar ist.

Spielgerat nach einem der Anspriiche 4 bis 9, dadurch gekennzeichnet, dass die Steuer-
einheit (2) fir die Ermittlung der Spielergebnisse des Vorspiels und/oder des Hauptspiels
Zufallsgeneratoren (11) aufweist.

Spielgerat nach einem der Anspriiche 4 bis 10, dadurch gekennzeichnet, dass die Steuer-
einheit (2) eine Gewinnermittlungseinheit (12) fir das Vorspiel umfasst, die in Abhangigkeit
von der Anzahl der Gewinne und/oder Verluste von Vorspielen und/oder von vorgegebe-
nen Gewinnchancen dem Spieler Gewinne fiir ein, insbesondere mit Spielverlust, abgewi-
ckeltes Vorspiel zuordnet bzw. erméglicht.

Spielgerat nach einem der Anspriiche 4 bis 11, dadurch gekennzeichnet, dass die Ge-
winnwahrscheinlichkeiten und/oder die Gewinnbetrage zumindest eines einem gewonne-
nen Vorspiels nachfolgenden Hauptspiels, insbesondere linear von der Gewinnwahrschein-
lichkeit abhangig festgelegt sind, die vom Spieler fiir das Vorspiel gewahlt ist.

Spielgerat nach einem der Anspriiche 4 bis 12, dadurch gekennzeichnet, dass das Spiel-
gerat eine vorzugsweise an die Auswahleinheit (10) angeschlossene Gewinnanzeige (13)
aufweist, mit der die fir das gewiinschte Hauptspiel vorgegebenen Gewinnbetrdge
und/oder die durch die fir das Vorspiel gewahlten Gewinnwahrscheinlichkeiten abgeénder-
ten Gewinnbetrage angezeigt sind.

Spielgerat nach einem der Anspriiche 4 bis 13, dadurch gekennzeichnet, dass die Steuer-
einheit (2) und/oder die Auswahleinheit (10) und/oder der Zufalisgenerator (11) und/oder
die Gewinnermittlungseinheit (12) von einem Mikroprozessor gebildet oder einen Teil eines
Mikroprozessors oder Rechners bilden.




10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

Hiezu 1 Blatt Zeichnungen

AT 500 311 B1




osterreichisches

>

AT 500 311 B1 2006-06-15

patentamt
Blatt: 1 Int. CI.%:  A63F 13/10 (2006.01)
GO7F 17/32(2006.01)
F42C 11/00 (2006.01)
F42C 19/12(2006.01)
F42C (2006.01)
B60R 21/26 (2006.01)
F42C 22/46 (2006.01)
- —' 21
A
2
w77 |
o A0 01
g£” — 7} 47
g6
N g y
(Sereer}! [Ancer] [win Tizta “j"l’ h i
5y |
lsmar] l [exiT 1
3/___? TAY
['c«ev.r] | [BANK |
. ] \ 1 _)_A
| LIS S
{
| ]
| o Py
/
G
L NZZ R
%ﬂ/ - \16’1W%




	BIBLIOGRAPHY
	DESCRIPTION
	CLAIMS
	DRAWINGS

