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Zusammenfassung :

Die Erfindung betrifft ein Verfahren zum Initialisieren eines Spiels bei einem

elektronischen Spielgerat bzw. ein Spielgerat, wobei fir die Spielabwicklung ein

vorgegebener Spieleinsatz zu entrichten ist und das Spielgeschehen auf einem Bildschirm

dargestelit wird,

- wobei dem Spieler die Alternativen geboten werden,
a) Verzicht auf ein vor dem gewiinschten Spiel zu spielendes Vorspiel
b) Durchftihrung 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 festgestelit 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 fiur das Vorspiel unterschiedliche Gewinnwahrscheinlichkeiten
auswahlbar sind und in Abhéngigkeit dieser wahlbaren
Gewinnwahrscheinlichkeiten nach einem Gewinn des Vorspiels die
Gewinnchancen fiir das folgende Hauptspiel eingestellt werden.
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Die Erfindung betrifft ein Verfahren gemal dem Oberbegriff des Patentanspruches 1
sowie ein Spielgerat geméal dem Oberbegriff des Patentanspruches 5.

Ziel der Erfindung ist es, durch eine neue Gestaltung der auf einem Bildschirm
dargebotenen  Spielvorgdnge das  Spielen mit  elektronischen  Spielgeraten
abwechslungsreicher und interessanter zu gestalten. Es soll der Spielanreiz erhoht werden,
insbesondere durch vermehrte oder hohere Spielgewinne bzw. durch vertretbare und
uberschaubare Risken.

Derartige elektronische Spielgerate konnen beliebige Spielgeréte 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.

Erfindungsgemal ist ein Verfahren der eingangs genannten Art durch die im
Kennzeichen des Anspruches 1 angefuhrten Merkmale charakterisiert. Ein
erfindungsgeméfes Spielgerat, insbesondere zur Durchfiihrung des erfindungsgemafien
Verfahrens, ist durch die im Kennzeichen des Anspruches 5 angefuhrten Merkmale
charakterisiert.

Erfindungswesentlich ist es, dass dem Spieler nach Entrichtung des Spieleinsatzes
die Mdglichkeit geboten wird, flr ein von ihm ausgewanhltes Spiel, das auf dem Spielgerat
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
Spieilgerat dargebotene Hauptspiel abgewickelt und bietet dem Spieler die vorab
festgelegten bzw. dem Spieler bekannten Gewinnchancen und/oder Gewinnbetrége.

Wahlt 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 fiir den Fall,
dass das Vorspiel mit einem Gewinn endet, kann der Spieler das angestrebte Hauptspiel
spielen. Es besteht somit die Gefahr, dass im Vorspiel der vom Spieler eingesetzte
Geldbetrag verloren geht und der Spieler das Hauptspiel tiberhaupt nicht spielen kann.

Das Vorspiel und das Hauptspiel sind insbesondere als ein Spiel zu betrachten, flr
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 - wie gemaR Anspruch 2 vorgesehen ist - bei einer erfolgreichen
Abwicklung des Vorspiels die Gewinnchancen und/oder die Gewinnbetrage flur das folgende
oder eine Anzahl von folgenden Hauptspielen erhoht werden. Der Spieler kann fur das
Vorspiel gewisse, insbesondere vorgegebene, Gewinnwahrscheinlichkeiten auswéhlen, die

ihrer Hohe nach entweder fix vorgegeben sind oder vom Spieler beliebig gewahit werden
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kénnen. Soferne der Spieler auf das Vorspiel verzichtet oder eine Gewinnwahrscheinlichkeit
von 100% fUr das Vorspiel wahlit, kommt er nicht in Genuss von erhohten Gewinnchancen
und/oder Gewinnbetragen fiir zumindest ein folgendes Hauptspiel; wenn der Spieler jedoch
fur das Vorspiel ein gewisses Risiko eingeht, so werden die Gewinnchancen und/oder die
Gewinnbetrage fir das folgende Hauptspiel, z.B. linear abhangig von der gewahlten
Gewinnwahrscheinlichkeit, erhoht.

Erfindungsgemafl ist vorgesehen, dass am Bildschirm zuséatzlich zu dem zur
Darstellung des Spielgeschehens vorgesehenen  Anzeigebereich ein  weiterer
Anzeigebereich vorgesehen ist, auf der das Spielgeschehen des Vorspieles und/oder die fur
das Vorspiel vom Speicher gewahlten Gewinnwahrscheinlichkeit grafisch darstellbar sind.

Es kann vorgesehen sein, dass die Steuereinheit eine vom Spieler betatigbare
Wahleinheit fir Gewinnwahrscheinlichkeiten umfasst, mit der vom Spieler unterschiedliche
Gewinnwahrscheinlichkeiten flir das Vorspiel einstellbar bzw. wahlbar sind, wobei diese
Gewinnwahrscheinlichkeiten gegebenenfalls auf einer Anzeigeeinheit darstellbar sind
und/oder vorgesehen sein, dass die Wahleinheit und die Auswahleinheit zu einer
gemeinsamen Einheit zusammengefasst sind, mit der die Durchfiihrung eines Vorspiels
wéahlbar und die Gewinnwahrscheinlichkeiten flir das Vorspiel, z.B. durch mehrfaches
Drucken einer Betatigungstaste oder eines Bestatigungsfeldes, festlegbar sind.

Die Betatigungseinrichtungen, die dem Spieler zur Verfligung gestellt werden, kdnnen
als touch screen-Felder auf dem das Spielgeschehen darstellenden Bildschirm ausgebildet
sein, so dass der Spieler lediglich durch Berihrung der entsprechenden Felder das Spiel
steuern, insbesondere die Durchfuhrung eines Vorspiels wahlen oder ablehnen kann bzw.
die von ihm gewinschte Gewinnwahrscheinlichkeit fir das Vorspiel einstellen oder
auswahlen kann.

Vorteilhafte Ausflihrungsformen der Erfindung ergeben sich aus der folgenden
Beschreibung, den Zeichnungen und den Patentanspriichen.

In Fig.1 ist schematisch der Bildschirm eines Spielgerates mit der das
Spielgeschehen steuernden Steuereinheit dargestellt. Fig.1a, 1b und 1c zeigen eine
Wahleinheit bei unterschiedlich gro gewahlten Gewinnchancen fir ein Vorspiel. Fig.2 zeigt
eine alternative Ausflhrungsform einer Wahleinheit.

Das in Fig.1 angedeutete Spielgerét 20 zur Durchfihrung eines elektronischen Spiels
umfasst in einem Gehduse 21 einen Bildschirm 1, auf dem das Spielgeschehen in einem
gegebenenfalls abgegrenzten Anzeigebereich 8 dem Spieler dargestellt wird. Im
vorliegenden Fall handelt es sich um die Darstellung eines Walzenspielgeréates, bei dem dem
Spieler eine Anzahl von Symbolen dargeboten wird und in Abhéngigkeit von der Anzahl von
dargesteliten gleichartigen Symbolen ein Gewinn erzielbar ist. Bei Spielgeraten anderer Art

scheinen andere Darstellungen im Anzeigebereich 8 auf.
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Dem Spieler wird, insbesondere auf dem Bildschirm 1 in Form von Touch Screen-
Feldern, eine Anzahl von Betatigungseinrichtungen 3 dargeboten. Es ist allerdings auch
moglich, die Betatigungseinrichtungen auferhalb des Bildschirms 1 in Form der bei
derartigen Spielgeraten bekannten Tasten oder Druckknopfe anzuordnen. Abgesehen von
einem Startfeld 5, mit dem der Spieler das Spielgeréat 1 starten kann, kdnnen ein EXIT-Feld
zum Beendigen des Spiels, ein BANK-Feld zur Anzeige des Guthabens, ein CANCEL-Feld
zur Berichtigung von Fehlbetatigungen, ein CREDIT-Feld zur Anzeige des Spielguthabens
und ein spater erlautertes WAHL-Feld 6 vorgesehen sein. Weitere Betétigungseinrichtungen
3 kdnnen 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. Fiir die Durchfiihrung des Vorspiels kann ein weiterer
Anzeigebereich 9 auf dem Bildschirm 1 vorgesehen sein, auf dem das Spielgeschehen des
Vorspiels grafisch dargestellt wird. Das Vorspiel koénnte 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 fur das im Anzeigebereich 8 zur
Darstellung gelangende Hauptspielgeschehen.

Wahlt der Spieler mit dem SELECT-Feld 4 kein Vorspiel, so wird mit dem vom Spieler
eingesetzten Spielbetrag unmittelbar das Hauptspiel abgewickelt. Wahit der Spieler ein
Vorspiel, so kann er gewisse Gewinnwahrscheinlichkeiten flir das Vorspiel vorgeben. Dazu
ist ein WAHL-Feld 6 vorgesehen, mit dessen Betatigung die Gewinnwahrscheinlichkeit fir
das Vorspiel festgelegt werden kann, wobei als Folge eine Auswahleinheit 10 der
Steuereinrichtung 2 die Gewinnwahrscheinlichkeiten und/oder die Gewinnbetrage zumindest
fir das folgende Hauptspiel in Abhéngigkeit von der fir das Vorspiel gewahlten
Gewinnwahrscheinlichkeit abandert. Geringere Gewinnwahrscheinlichkeiten fiir das Vorspiel
ergeben erhthte Gewinnwahrscheinlichkeiten 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 Auswahlvorgénge kdnnen dann durch mehrfach
aufeinanderfolgendes Beriihren bzw. Betétigen dieses Feldes oder einer entsprechenden
Taste getatigt werden.

In Fig.1 ist fir die Durchfiihrung des Spielgeschehens eines méglichen 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
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gewahit ist. Die gewahlte und dargestellte Gewinnwahrscheinlichkeit betragt 100% bzw. ist
keine vom Spieler gewéhlte Gewinnwahrscheinlichkeit zur Anzeige gebracht.

In Fig.1a ist dargestellt, dass der Spieler fur 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 Ausflhrungsbeispiel geman Fig.1a 50% der Kreisflache
des Anzeigenbereiches 9 betrdgt. Das Vorspiel besteht darin, dass der Zeiger 15 in
kreisformige Bewegung -um seinen Mittelpunkt umlauft und dann entweder in dem
strichlierten dérgestellten 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 stehen, so bedeutet dies den
Verlust des Vorspiels. Die Chancen dazu stehen 50:50.

In Fig.1b ist im Anzeigebereich 9 eine gewahlte Gewinnwahrscheinlichkeit von 25%
dargestellt, erkenntiich 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 dargestellt; die strichlierte Flache
16 betragt die Halfte der Flache 17.

Die Anzeige der Gewinnwahrscheinlichkeiten kann z.B. auch durch entsprechende
Beleuchtung des Anzeigebereiches 9 vorgenommen werden, z.B. kann die Grundfarbe des
Kreisfeldes 9 gemal Fig.1 griin sein und die der Verlustwahrscheinlichkeit bzw. einem
Verlust entsprechende Teilfliche 16 des Bereiches 9 in roter Farbe dargestellt werden.

Die Gewinnwahrscheinlichkeiten, die der Spieler fiir das Vorspiel wahlt, besitzen
einen vorgegebenen Einfluss zumindest auf das nachfolgende Hauptspiel; je geringer die
Gewinnwahrscheinlichkeit fir das Vorspiel gewahlt wird, desto hdher werden von der
Wahleinheit 10 die Gewinnchancen bzw. die Gewinnbetrdge, die auf der Anzeige 13
dargeboten werden, angesetzt.

Fig.2 zeigt einen alternativen Anzeigebereich 9 fiir die Darstellung des
Spielgeschehens des Vorspiels. Der Anzeigebereich 9 wird durch einen gemaR dem
dargestellten Pfeil verschiebbaren 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 grofer der Bereich 17 ist, desto groRer ist die
Gewinnwahrscheinlichkeit fir das Vorspiel 9. Die Lage der Trennung 18 kann vom Spieler
durch entsprechende Betdtigung des Wahifeldes 6 und/oder der gemeinsamen Einheit
festgelegt werden. Liegt die Trennung 18 am rechten Rand, so betragt die GroRe der einen
Verlust entsprechenden Flache 16 Null und die Gewinnwahrscheinlichkeit flir das Vorspiel

100%. Bei dieser Einstellung wird auf das Vorspiel verzichtet.
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Die Ausfiihrung bzw. Form des fir das Vorspiel vorgesehenen Anzeigebereiches 9
kann beliebig gewéhlit werden. GemaR Fig.2, kénnen die beiden Bereiche 16 und 17 - wie
dargestellt - wahlbare FlachengréfRe besitzen und zeigen unterschiedliche Farbe. Zur
Durchflihrung des Vorspiels blinken die Flachen 16 und 17 in unmittelbarer Aufeinanderfolge
rot und grun; 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 Auswahl der Gewinnchancen sind somit in einem Anzeigenbereich 9
miteinander verkniipft. Die Wahl der Gewinnwahrscheinlichkeit, d.h. die Wahl der GroRe der
Fldche 16 im Verhaltnis zur Flache 17, wird vom Spieler mit Betatigung des WAHL-Feldes 6
eingestellt. Die Spieldurchfiihrung durch Kreisen des Zeigers und entsprechendes Anhalten
des Zeigers 15 in einem der Felder 16 oder 17 bzw. durch abwechselndes Blinken der
Fldchen 16 und 17 und Auswahl des zuletzt erleuchteten Feldes 16 oder 17 erfolgt nach
Zufallskriterien 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 groflen bzw. zu risikoreichen Einstellung bzw. Wahl
der Gewinnchancen flir das Vorspiel bei Laune zu halten, kann die Steuereinheit 2 eine
Gewinnermittlungseinheit 12 umfassen, die bei Feststellung einer gewissen Anzahl von
verlorenen Vorspielen dem Spieler einen Zufalisgewinn zugesteht. Ein derartig ermittelter
Gewinnbetrag fir 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 abwickelbar 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 Vorspiels zum Start freigibt und den Spieleinsatz einnimmt
bzw. vom Kreditkonto des Spielers abzieht.

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

Prinzipiell ist es mdglich, als Vorspiel beliebige Spiele einzusetzen. Die Anzeige der
Gewinnwahrscheinlichkeit fir das Vorspiel kann auch getrennt vom Anzeigebereich des

Vorspiels erfoigen.
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Patentanspriche:

1. Verfahren zum Initialisieren eines gewlinschten Spiels bei einem elektronischen
Spielgerat, wobei fur die Spielabwicklung ein vorgegebener Spieleinsatz zu entrichten ist und
das Spielgeschehen auf einem Bildschirm dargestellt wird, dadurch gekennzeichnet,
- dass dem Spieler die Alternativen geboten werden,
a) Verzicht auf ein angebotenes, vor dem gew(inschten Spiel zu spielendes, Vorspiel
b) Durchfiihrung dieses Vorspiels,
- dass bei einem Verzicht auf das Vorspiel das Hauptspiel mit vorgegebenen
Gewinnchancen und vorgegebenen Gewinnbetragen abgewickelt wird,
- dass bei Wahl und nach Abwicklung des nur einen Gewinn oder einen Verlust - d.h.
ohne Festsetzung oder Anzahlung eines Gewinnbetrages - zulassenden Vorspiels der
Gewinn oder Verlust des Vorspiels festgestellt wird,
- dass bei Gewinn des Vorspiels das Hauptspiel abgewickelt wird
- und dass bei Verlust des Vorspiels der Spielvorgang beendet wird und der
eingesetzte Spielbetrag als verloren gilt und gegebenenfalls das Spielgerat dem Spieler

erneut die angegebenen Alternativen anbietet.

2. Verfahren nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet, dass der Spieler fiir das
Vorspiel unterschiedliche Gewinnwahrscheinlichkeiten bzw. -chancen auswahlen oder
festlegen kann und dass in Abhéngigkeit dieser wahlbaren Gewinnwahrscheinlichkeiten bzw.
-chancen nach einem Gewinn des Vorspiels die Gewinnchancen und/oder die
Gewinnbetrage flir das folgende Hauptspiel und/oder eine vorgegebene Anzahl von

folgenden Hauptspielen, vorzugsweise erhéht, festgelegt bzw. eingestellt werden.

3. Verfahren nach Anspruch 1 oder 2, dadurch gekennzeichnet, dass dem Spieler,
vorzugsweise bei Verlust einer Anzahl von Vorspielen oder insbesondere oftmaligem
Nichterreichen des gewiinschten Hauptspiels, zusétzlich vorgesehene Gewinnmdglichkeiten
bzw. Gewinnbetrdge nach statistischen Kriterien ermittelt und nach Abschluss eines,

insbesondere verlorenen, Vorspieles zugestanden und/oder ausbezahlt werden.

4. Verfahren nach einem der Anspriiche 1 bis 3, dadurch gekennzeichnet, dass alle
Gewinne im Vorspiel und/oder im Hauptspiel unter Vorgabe der Gewinnchancen bzw.

Gewinnwahrscheinlichkeiten nach statistischen bzw. Zufallskriterien ermittelt werden.

5. Spielgerat zur Durchfiihrung elektronischer Spiele, insbesondere von Glicksspielen,
mit einer Steuereinheit (2) zur Steuerung des auf einem Bildschirm (1) dargestellten
Spielgeschehens, das vom Spieler mit an die Steuereinheit (2) angeschlossenen



Betétigungseinrichtungen (3) beeinflussbar ist, insbesondere zur Durchfiihrung des
Verfahrens nach einem der Anspriiche 1 bis 4, dadurch gekennzeichnet, dass als eine an die
Steuereinheit (2) angeschlossene Betatigungseinrichtung (3) eine vom Spieler betatigbare
Auswabhleinheit (4) (SELECT) vorgesehen ist, mit der vom Spieler ein, insbesondere auf
demselben Bildschirm dargestelltes, Vorspiel zu dem ihm dargebotenen Hauptspiel abrufbar

oder initialisierbar ist.

6. Spielgerat nach Anspruch 5, dadurch gekennzeichnet, dass die Steuereinheit (2) bei
Feststellung eines Gewinns des Vorspiels durch den Spieler das Hauptspiel unmittelbar
anschliefend an das Vorspiel abwickelt bzw. startet oder dass eine Starttaste (5) (START)
fir den Spieler vorgesehen ist, mit der gegebenenfalls nach Entrichtung eines weiteren

Spieleinsatzes, das Hauptspiel initialisierbar bzw. startbar ist.

7. Spielgerét nach Anspruch 5 oder 6, 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.

8. Spielgerat nach einem der Anspriiche 5 bis 7, dadurch gekennzeichnet, dass an die
Steuereinheit (2) eine vom Spieler betitigpare Wahleinheit (6) (WAHL) fur
Gewinnwahrscheinlichkeiten angeschlossen ist, mit der vom Spieler unterschiedliche
Gewinnwahrscheinlichkeiten fiir das Vorspiel einstellbar bzw. wahlbar sind, wobei diese

Gewinnwahrscheinlichkeiten gegebenenfalls auf einer Anzeigeeinheit (7) darstellbar sind.

0. Spielgerat nach einem der Anspriiche 5 bis 8, dadurch gekennzeichnet, dass am
Bildschirm (1) zusétzlich zu dem zur Darstellung des Spielgeschehens vorgesehenen
Anzeigebereich (8) ein weiterer Anzeigebereich (9) vorgesehen ist, auf der das
Spielgeschehen des Vorspieles und/oder die fiir das Vorspiel vom Spieler gewshliten
Gewinnwahrscheinlichkeiten grafisch darstelibar sind.

10.  Spielgerét nach einem der Anspriiche 5 bis 9, dadurch gekennzeichnet, dass die
Wahleinheit (6) und die Auswahleinheit (4) zu einer gemeinsamen Einheit, z.B. einem touch
screen-Feld, zusammengefasst sind, mit der die Durchfilhrung eines Vorspiels wahlbar und
die Gewinnwahrscheinlichkeiten fiir das Vorspiel, z.B. durch mehrfaches Driicken des touch
screen-Feldes, festlegbar sind.

11. Spielgerét nach einem der Anspriiche 5 bis 10, dadurch gekennzeichnet, dass die
Steuereinheit (2) eine Vorgabe- bzw. Auswahleinheit (10) fiir Gewinnwahrscheinlichkeiten
und/oder die Hohe der Gewinnbetrége fir das Hauptspiel umfasst, die an die Wahleinheit (6)
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oder an die gemeinsame Einheit zur Festlegung der Gewinnwahrscheinlichkeiten des

Vorspiels angeschlossen und von dieser steuerbar ist.

12.  Spielgerat nach einem der Anspriiche 5 bis 11, dadurch gekennzeichnet, dass die
Steuereinheit (2) fur die Ermittlung der Spielergebnisse des Vorspiels und/oder des

Hauptspiels Zufallsgeneratoren (11) aufweist.

13.  Spielgerat nach einem der Anspriiche 5 bis 12, dadurch gekennzeichnet, dass die
Steuereinheit (2) eine Gewinnermittiungseinheit (12) flir das Vorspiel umfasst, die in
Abhangigkeit von der Anzahl der Gewinne und/oder Verluste von Vorspielen und/oder von
vorgegebenen Gewinnchancen dem Spieler Gewinne fiir ein, insbesondere mit Spielverlust,

abgewickeltes Vorspiel zuordnet bzw. ermdglicht.

14.  Spielgerat nach einem der Anspriiche 5 bis 13, dadurch gekennzeichnet, dass die
Gewinnwahrscheinlichkeiten und/oder die Gewinnbetrdge zumindest eines einem
gewonnenen Vorspiels nachfolgenden Hauptspiels, insbesondere linear von der
Gewinnwahrscheinlichkeit abhangig festgelegt sind, die vom Spieler fiir das Vorspiel gewahlt

ist.

15.  Spielgerat nach einem der Anspriiche 5 bis 14, dadurch gekennzeichnet, dass das
Spielgerat eine vorzugsweise an die Auswahleinheit (10) angeschlossene Gewinnanzeige
(13) aufweist, mit der die fir das gewiinschte Hauptspiel vorgegebenen Gewinnbetrage
und/oder die durch die flir das Vorspiel gewahiten Gewinnwahrscheinlichkeiten
abgeédnderten Gewinnbetrége angezeigt sind.

16.  Spielgerat nach einem der Anspriiche 5 bis 8, dadurch gekennzeichnet, dass die
Steuereinheit (2) und/oder die Auswahleinheit (10) und/oder der Zuf-1Xf-1Xf-1Xfallsgenerator (p-
und/oder die Gewinnermittlungseinheit (12) von einem Mikroprozessor gebildet oder einen

Teil eines Mikroprozessors oder Rechners bilden.

Wien, am 17. Janner 2003 Novomatic AG
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Patentanspriiche:

1. Verfahren zum Initialisieren eines gewiinschten Spiels bei einem elektronischen
Spielgerat, wobei fiir 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
Gewinnchancen und vorgegebenen Gewinnbetrigen 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
Gewinn 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 angegebenen Alternativen anbietet, dadurch gekennzeichnet, dass
fur das Vorspiel unterschiedliche Gewinnwahrscheinlichkeiten bzw. -chancen auswahlbar
oder festlegbar sind und dass in Abhangigkeit dieser wahlbaren Gewinnwahrscheinlichkeiten
bzw. -chancen nach einem Gewinn des Vorspiels die Gewinnchancen und/oder die
Gewinnbetrdge fiir das folgende Hauptspiel und/oder eine vorgegebene Anzahl von
folgenden Hauptspielen, vorzugsweise erhdht, festgelegt bzw. eingestellt werden.

2. Verfahren nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet, dass dem Spieler,
vorzugsweise bei Verlust einer Anzahl von Vorspielen oder insbesondere oftmaligem
Nichterreichen des gewlinschten Hauptspiels, zusétzlich vorgesehene Gewinnmdglichkeiten
bzw. Gewinnbetrdige nach statistischen Kriterien ermittelt und nach Abschluss eines,

insbesondere verlorenen, Vorspieles zugestanden und/oder ausbezahit werden.

3. Verfahren nach Anspruch 1 oder 2, dadurch gekennzeichnet, dass alle Gewinne im
Vorspiel und/oder im Hauptspiel unter Vorgabe der Gewinnchancen bzw.
Gewinnwahrscheinlichkeiten nach statistischen bzw. Zufallskriterien ermittelt werden.

4. Spielgerét zur Durchfiihrung elektronischer Spiele, insbesondere von Gliicksspielen,
mit einer Steuereinheit (2) zur Steuerung des auf einem Bildschirm (1) dargestellten
Spielgeschehens, das vom Spieler mit an die Steuereinheit (2) angeschlossenen

NACHGEREICHT
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Betatigungseinrichtungen (3) beeiﬁﬂu’séba:r"isi, msbesondere zur Durchfiihrung des
Verfahrens nach einem der Anspriiche 1 bis 3, wobei als eine an die Steuereinheit (2)
angeschlossene Betatigungseinrichtung (3) eine vom Spieler betatigbare Auswahleinheit (4)
(SELECT) vorgesehen ist, mit der vom Spieler ein, insbesondere auf demselben Bildschirm
dargestelltes, Vorspiel zu dem ihm dargebotenen Hauptspiel abrufbar oder initialisierbar ist,
dadurch gekennzeichnet, dass an die Steuereinheit (2) eine vom Spieler betitigbare
Wahleinheit (6) (WAHL) fiir Gewinnwahrscheinlichkeiten angeschlossen ist, mit der vom
Spieler unterschiedliche Gewinnwahrscheinlichkeiten fiir das Vorspiel einstellbar bzw.
wahlbar sind, wobei diese Gewinnwahrscheinlichkeiten gegebenenfalls auf einer
Anzeigeeinheit (7) darstellbar sind.

5. Spielgerat nach Anspruch 4, dadurch gekennzeichnet, dass die Steuereinheit (2) bei
Feststellung eines Gewinns des Vorspiels durch den Spieler das Hauptspiel unmittelbar
anschlieend an das Vorspiel abwickelt bzw. startet oder dass eine Starttaste (5) (START)
fir den Spieler vorgesehen ist, mit der gegebenenfalls nach Entrichtung eines weiteren
Spieleinsatzes, das Hauptspiel initialisierbar bzw. startbar ist.

6. 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.

7. Spielgerét nach einem der Anspriiche 4 bis 6, dadurch gekennzeichnet, dass am
Bildschirm (1) zusétzlich zu dem zur Darstellung des Spielgeschehens vorgesehenen
Anzeigebereich (8) ein weiterer Anzeigebereich (9) vorgesehen ist, auf der das
Spielgeschehen des Vorspieles und/oder die fiir das Vorspiel vom Spieler gewahlten
Gewinnwahrscheinlichkeiten grafisch darstellbar sind.

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

9. Spielgerét nach einem der Anspriiche 4 bis 8, dadurch gekennzeichnet, dass die
Steuereinheit (2) eine Vorgabe- bzw. Auswahleinheit (10) fiir Gewinnwahrscheinlichkeiten
und/oder die Hohe der Gewinnbetrége fir 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.

NACHGEREICHT |
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10.  Spielgerdt nach einem der Anspriiche 4 bis 9, dadurch gekennzeichnet, dass die
Steuereinheit (2) fir die Ermittiung der Spielergebnisse des Vorspiels und/oder des -
Hauptspiels Zufallsgeneratoren (11) aufweist.

11.  Spielgerdt nach einem der Anspriiche 4 bis 10, dadurch gekennzeichnet, dass die
Steuereinheit (2) eine Gewinnermittiungseinheit (12) fiir das Vorspiel umfasst, die in
Abhéngigkeit von der Anzahl der Gewinne und/oder Verluste von Vorspielen und/oder von
vorgegebenen Gewinnchancen dem Spieler Gewinne fiir ein, insbesondere mit Spielveriust,
abgewickeltes VorSpiel zuordnet bzw. ermdglicht.

12.  Spielgerét nach einem der Anspriiche 4 bis 11, dadurch gekennzeichnet, dass die
Gewinnwahrscheinlichkeiten und/oder die = Gewinnbetridge zumindest eines einem
gewonnenen Vorspiels nachfolgenden Hauptspiels, insbesondere linear von der
Gewinnwahrscheinlichkeit abhangig festgelegt sind, die vom Spieler fiir das Vorspie! gewshit
ist.

13.  Spielgerét nach einem der Anspriiche 4 bis 12, dadurch gekennzeichnet, dass das
Spielgerét eine vorzugsweise an die Auswahleinheit (10) angeschlossene Gewinnanzeige
(13) aufweist, mit der die fiir das gewiinschte Hauptspiel vorgegebenen Gewinnbetrage
und/oder die durch die fir das Vorspiel gewihlten = Gewinnwahrscheinlichkeiten
abgeénderten Gewinnbetrége angezeigt sind.

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

Wien, am 25. Mai 2005
NOVOMATIC AG
vertreten durch:

Dipl.-Irg! WILDHACK
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Recherchenbericht zu A 58/2003
Technische Abteilung 3A

osterreichisches
patentamt

Klassifikation des Anmeldungsgegenstands geman IPC’:

AB3F13/10, GO7F17/32

Recherchierter Priifstoff (Klassifikation):

AB3F, GO7F

Konsultierte Online-Datenbank:

Epodoc, WPI, PAJ

Dieser Recherchenbericht wurde zu den am 17. Jénner 2003 eingereichten Anspriichen 5-16 erstellt.

Kategorie | Bezeichnung der Verdffentlichung:

Textstelle oder Figur soweit erforderlich

Landercode, Verdffentlichungsnummer, Dokumentart (Anmelder), Veroffentlichungsdatum,

Betreffend Anspruch

Spalte 5, Zeile 45 - Spalte 6, Zeile 20

gesamtes Dokument

gesamtes Dokument

X |US 6446965 B1 (BOULTON) 10. September 2002 (10.09.2002)
Spalte 1, Zeilen 43-49 und 57-61; Spalte 2, Zeilen 52-56

Y 1US 6416406 B1 (DUHAMEL) 9. Juli 2002 (09.07.2002)

A |EP 0971326 A2 (BARCREST) 12. Janner 2000 (12.01.2000)

A |US 5957774 A (HOLMES) 28. September 1999 (28.09.1999)

Die Anspriiche 1-4 beziehen sich auf Verfahren zur Durchflihrung eines
Spieles, welche gemaR § 1 Abs. 3 Z 5 PatG nicht als Erfindung angesehen
werden. Die Recherche wurde daher auf die Anspriiche 5-16 beschrankt.

5-7,9,12,16

8,11,14,15

8,11,14,15

5-16

5-16

Datum der Beendigung der Recherche:

Prifer(in):

7. Mai 2004 O Fortsetzung siehe Folgeblatt | Dr. HARASEK

"YKategorien der angefiihrten Dokumente:

X Verdffentlichung von besonderer Bedeutung: der Anmeldungs-
gegenstand kann allein aufgrund dieser Druckschrift nicht als neu bzw.
auf erfinderischer Tatigkeit beruhend betrachtet werden.

Y  Verbfentlichung von Bedeutung: der Anmeldungsgegenstand kann nicht
als auf erfinderischer Tatigkeit beruhend betrachtet werden, wenn die
Verdffentiichung mit einer oder mehreren weiteren Verffentlichungen
dieser Kategorie in Verbindung gebracht wird und diese Verbindung fur
einen Fachmann naheliegend ist.

v >

Veraffentiichung, die den allgemeinen Stand der Technik definiert.

Dokument, das von Bedeutung ist (Kategorien X oder Y), jedoch nach
dem Priorititstag der Anmeldung verdffentlicht wurde

Dokument, das von besonderer Bedeutung ist (Kategorie X), aus dem
ein slteres Recht hervorgehen kénnte (friheres Anmeldedatum, jedoch
nachveraffentlicht, Schutz ist in Osterreich mdglich, wirde Neuheit in

Frage stellen).

Versffentlichung, die Mitglied der selben Patentfamilie ist.

gedanken.gut.geschitzt.

DVR. 0078018
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