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(57) Abstract

The invention relates to a method for operating a
coin-operated entertainment apparatus comprising a sym-
bol-based playing device (1), possibly a playing device for
additional winnings (17), a screen (22 or 23) and a com-
puter~controlled control unit. According to the method pro-
vided for in the invention advertising spots which induce users
to play or are of a general nature are shown on the screen (22
or 23) in a computer—controlled manner. At least one adver-
tising spot comprises elements of a game of skill which can
be assembled into a complete picture by manipulating keys
and/or on the basis of chance. If the elements of the game of
skill are assembled correctly a prize is won.

(57) Zusammenfassung

Ein Verfahren zum Betreiben eines miinzbetitigten
Unterhaltungsgerites mit einer Symbol-Spieleinrichtung (1),
gegebenenfalls einer Zusatzgewinn-Spieleinrichtung (17),
einem Bildschirm (22 bzw. 23) und einer rechnergesteuerten
Steuereinheit beruht erfindungsgemiB darauf, daB rechnerges-
teuert auf dem Bildschirm (22 bzw. 23) spielanimierende
oder allgemeine Werbespots dargestellt werden. Dabei enthélt
mindestens ein Werbespot Geschicklichkeitsspielelemente, die
tastengesteuert und/oder zufallsgesteuert zu einem Gesamtbild
zusammensetzbar sind. Bei richtiger Zusammensetzung der
Geschicklichkeitselemente wird ein Gewinn gegeben.
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Verfahren zum Betreiben eines

minzbetdtigten Unterhaltungsgerates

Beschreibung

Die Erfindung bezieht sich auf ein Verfahren zum Betreiben

eines miinzbetdtigten Unterhaltungsgerdtes mit

— einer Symbol-Spieleinrichtung, die auf mit Symbolen beleg-
ten Umflaufkdrpern hinter Ablesefenstern ein Spielergebnis
anzeligt,

— gegebenenfalls einer Zusatzgewinn-Spieleinrichtung, in der
ein in der Symbol-Spieleinrichtung erreichtes Spielergebnis
verdnderbar ist,

— einem Bildschirm und

— einer rechnergesteuerten Steuereinheit zur Spielablauf-

steuerung.

Derartige Unterhaltungsgerdte sind in den verschiedensten
Ausfihrungsformen bekannt. Sie umfassen eine Symbol-Spielein-
richtung, die in der Regel drei Umlaufkdrper besitzt, die als
Walzen, Scheiben, Klappkarten-Karusselle oder dergleichen
ausgebildet sein konnen. Auf der von auBen durch Ablesefen-
ster einsehbaren Oberfldche tragen die Umlaufkdrper Symbole.
Die Umlaufkdrper werden nacheinander stillgesetzt und nachdem
alle Umlaufkdrper zum Stillstand gekommen sind, gibt die in
den Ablesefenstern angezeigte Symbolkombination einen Gewinn

oder Verlust an. In unterschiedlicher Hohe werden Geld-
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und/oder Punkte- und/oder Sonderspielgewinne oder dergleichen

in Aussicht gestellt.

Um nun einen Spieler zur Benutzung derartiger Unterhaltungs-
gerate anzuregen und ihn auch wadhrend der Spieldauer zu un-
terhalten und weitere Spielanreize zu vermitteln, wurden be-
reits verschiedene MaBnahmen getroffen. So ist es iiblich, an
diesen Unterhaltungsgerdten fur den Spieler Betdtigungsorgane
anzubringen, die in der Regel auf den Lauf der einzelnen Um-
laufkorper einwirken. Durch Betdtigung einer Starttaste kann
der Spieler einen oder mehrere Umlaufkérper starten, wodurch
dem Spieler ein reeller Einflul auf das Spielgeschehen ver-
mittelt wird. So kann beispielsweise durch Betdtigung einer
Taste innerhalb einer bestimmten Zeitdauer einer der Umlauf-
korper durch den Spieler nachgestartet werden, um ihm die
Mbglichkeit einzurdumen, eine gewinnbringende Symbolkombina-
tion zu erzielen. Dariber hinaus konnen fiur die Ubrigen Um-
laufkdrper Stopptasten vorgesehen werden, um dem Spieler zu
gestatten, einen sich drehenden Umlaufkdrper anzuhalten, wo-
durch dem Spieler der Eindruck vermittelt wird, das Spielge-
schehen und damit die aus dem Spiel resultierende Symbolkom-

bination beeinflussen zu kdnnen.

Weiterhin weisen bekannte Spielgerdte haufig Zusatzgewinn-
Spieleinrichtungen auf, beispielsweise eine Risiko-Spiel-
einrichtung, eine Ausspieleinrichtung, und/oder eine Jackpot-

Spieleinrichtung.

Dariiber hinaus ist es bekannt, derartige Unterhaltungsgeridte
mit einem Bildschirm zu versehen, auf dem Spielfolgen oder
grafisch Elemente dargestellt werden konnen. Dieser Bild-

schirm ist oftmals als Touchscreen-Monitor ausgebildet. Es
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sind auch Unterhaltungsgerdte bekannt, bei denen die Symbol-

Spieleinrichtung auf einem Bildschirm simuliert wird.

Die EP-B1-0 253 584 offenbart ein Spiel- und Unterhaltungsge-
rdat mit mindestens einer separaten Anzeigeflache in Form ei-

nes Bildschirms, die von einer Steuereinheit nach MaBgabe ei-
nes Grafikprogrammes aus einer Anzahl unterschiedlicher Gra-

fikprogramme gesteuert wird. Hierbei werden Merkmale in einer
Grafikszene so vergrofert, dabl sie in einer nachfolgenden

Grafikszene eine groBere Flache der Anzeigefl&dche belegt.

Aus der DE-Al1-42 10 600 ist ein Spielautomat mit einem Bild-
schirm und mehreren Aufzeichnungstragern, z.B. Kompaktdisks
oder Videiob&dndern, bekannt. Auf diesen Aufzeichnungstriagern
sind zu einer bestimmten Sportart jeweils mehrere Schlissel-
szenen aufgezeichnet, beispielsweise zu einem Fulball- oder
Tennisspiel. Mittels eines Tastenfeldes kann eine der zur
Verfigung stehenden Sportarten ausgewahlt werden, so daB ein
Teil der entsprechenden Schliisselszene auf dem Bildschirm
wiedergegeben und dann angehalten wird. Uber ein weiteres Ta-
stenfeld wadhlt der Spieler einen Wetteinsatz aus, der auf das
weltere Ereignis der Schllisselszene gerichtet ist, welche
mehrere unterschiedliche Fortsetzungen (Spielverlaufe) um-
faBt. Nach Auswahl des Wetteinsatzes wird die Schlisselszene
weilter abgespielt und beim Eintreffen des richtigen gewette-
ten Ereignisses ein Gewinn gegeben bzw. beim Nichteintreffen
des gewetteten Ereignisses der Wetteinsatz verloren. Der
Spieler kann somit eine vorgegebene Schliisselszene auswahlen,
wobei nach Eingabe des Wetteinsatzes eine von mehreren Fort-
setzungen dieser Schliisselszene angezeigt wird. Der Einflub
des Spielers auf die Schliisselszene wirkt sich daher auf den

gesamten Spielablauf des Spielautomaten aus.
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Es ist Aufgabe der Erfindung, ein Verfahren zum Betreiben ei-
nes minzbetdtigten Unterhaltungsgeridtes der eingangs genann-
ten Art zu schaffen, das die Benutzung des Gerdtes interes-
santer und abwechslungsreicher gestaltet und dabei den Spie-

ler weiter in den Spielablauf integriert.

Erfindungsgemdal wird die Aufgabe dadurch geldst, daB rechner-
gesteuert auf dem Bildschirm spielanimierende oder allgemeine
Werbespots dargestellt werden. Diese Werbespots unterschied-
lichen Inhalts stellen sich fiur den Spieler visuell und gege-
benenfalls auch akustisch dar, so daB das Unterhaltungsgerit
als solches schon ansprechend auf den Spieler wirkt. Die Wer-
bespots sollen den Spieler zur Benutzung des Gerdtes anregen

und dessen Spielinteresse weiter steigern.

Nach einer bevorzugten Ausbildung der Erfindung enthalt min-
destens ein Werbespot Geschicklichkeitsspielelemente, die ta-
stengesteuert und/oder zufallsgesteuert zu einem Gesamtbild
zusammensetzbar sind, wobei beil erfolgreicherderen richtiger
Zusammensetzung ein Gewinn erzielt wird. Ein solches auf dem
Bildschirm dargestelltes Geschicklichkeitsspiel kann bei-
spielsweise nach Art eines Puzzles ausgebildet werden, das
aus mehreren Teilen besteht und zu einem Gesamtbild zusammen-
gesetzt werden mull, um einen Gewinn zu erzielen. Beispiels-
welse kénnte das als Puzzle ausgebildete Geschicklichkeits-
spiel darin bestehen, das Gesamtbild einer Cola-Dose zu er-
zeugen. Dariber hinaus kénnen jedoch auch beliebig andere Ar-
ten von Werbespots eingespielt werden. Der in einem Geschick-
lichkeitsspiel eines Werbespots erzielte Gewinn kann ein Son-
derspiel-, Freispiel-, Punkte-, Geld-, Token-, Spieleinsatz-
oder der gleichen Gewinn sein, wobei beispielsweise der To-

ken-Gewinn gegen eine Cola-Dose eingetauscht werden kann.
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Fiir den Spieler kann es besonders reizvoll sein, wenn ein in
einem Geschicklichkeitsspiel eines Werbespots erzielter Ge-
winn unmittelbar als Einsatz in die Symbol-Spielein-richtung
und/oder Zusatzgewinn-Spieleinrichtung iberfithrt wird. Fir
andere Spieler wiederum ist es interessant, wenn der erzielte
Gewinn unmittelbar zur Auszahlung in Form von Geld, Wertmar-

ken oder dergleichen gebracht wird.

Nach einer weiteren bevorzugten Ausbildung des erfindungsge-
maRen Verfahrens enth&lt mindestens ein Werbespot Frage-
/Antwortspiele. Hierbei sind jeweils eine Frage aus einer
Mehrzahl von Fragen zufallsgesteuert und jeweils eine L&sung
aus einer Mehrzahl von Losungen tastengesteuert auswdhlbar,
wobel bel Auswahl der richtigen Losung ein Gewinn erzielt
wird. Ein besonderer Spielanreiz fir den Speiler ergibt sich
auch dann, wenn der Werbespot mit dem Frage-/Antwortspielen

als Zusatzgewinn-Spieleinrichtung ausgebildet ist.

Um den Spielanreiz am Unterhaltungsgerdt wédhrend der spiello-
sen Zeit zu steigern, laufen nach einer Weiterbildung der Er-
findung die Werbespots in den Spielpausen zwischen den vor

eigentlichen Spielen in der Symbol-Spieleinrichtung ab.

In einer besonderen Ausfihrungsform der Erfindung kann neben
der Darstellung der Werbespots auch der Spielverlauf der Sym-
bolspieleinrichtung bzw. der Zusatzgewinnspieleinrichtung auf
dem gleichen Bildschirm dargestellt werden, indem die Symbol-
Spieleinrichtung und/oder die Zusatzgewinn-Spieleinrichtung
auf dem Bildschirm simuliert wird. Die Reihenfolge und Art
der Darstellung wird durch die Steuereinheit des Unterhal-
tungsgerdtes gesteuert. Alternativ dazu kann die Symbol-
Spieleinrichtung und auch die Zusatzgewinn-Spieleinrichtung

auf dem einen Bildschirm dargestellt werden, wadhrend die Wer-
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bespots auf einem zusdtzlichen am Unterhaltungsgeridt angeord-
neten Bildschirm dargestellt werden. ZweckmidBigerweise ist
hierbei zumindest einer der Bildschirme als Touchscreen-
Monitor ausgebildet. Dadurch kann weitestgehend auf Be-

dienelemente am Unterhaltungsgeridt verzichtet werden.

Bevorzugt werden die Werbespots von Dritten gegen ein Entgelt
erworben. Dies gew&hrleistet dem hersteller und/oder Aufstel-
ler des Unterhaltungsgerédtes eine zusidtzliche Einnahmequelle.
Weiterhin wird zweckmdBRigerweise der in einem Geschicklich-
keitsspiel eines Werbespots erzielte Gewinn von einem Dritten
bezahlt. Hierdurch wird der Aufwand des Herstellers und/oder

Aufstellers fir das Unterhaltungsgerédt wesentlich reduziert.

Ferner ist es moglich, eine Reihe solcher Unterhaltungsgerite
innerhalb eines Aufstellortes miteinander zu vernetzen. Dies
kann in Spielhallen, Gaststdtten und dergleichen erfolgen.
Darlber hinaus kann auch eine Vernetzung mehrerer Unterhal-
tungsgeradte regional zwischen mehreren Aufstellorten vorge-
nommen werden. Dadurch ko&nnen ortliche oder lberdrtliche Wer-

bekampagnen veranstaltet oder Spielwettbewerbe ausgetragen

werden.

Es versteht sich, daB die vorstehend genannten und nachste-
hend noch zu erliuternden Merkmale nicht nur in der jeweils
angegebenen Kombination, sondern auch in anderen Kombinatio-
nen oder in Alleinstellung verwendbar sind, ohne den Rahmen

der vorliegenden Erfindung zu verlassen.

Der der Erfindung zugrunde liegende Gedanke wird in der nach-
folgenden Beschreibung anhand von Ausfiihrungsbeispielen, die
in der Zeichnung dargestellt sind, naher erldutert. Es zei-

gen:
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Fig. 1 eine erste Ausfiihrungsform eines nach dem erfin-

dungsgemédflen Verfahren betriebenen miinzbetadtigten

Unterhaltungsgerdates,

Fig. 2 eine zweite Ausfihrungsform eines nach dem erfin-
dungsgemédben Verfahren betriebenen Unterhaltungsge-

rates,

Fig. 3 eine dritte Ausfilhrungsform eines nach dem erfin-

dungsgemédfen Verfahren betriebenen Unterhaltungsge-

rates,

Fig. 4 eine schematische Darstellung einer Vernetzungsmdg-
lichkeit der Unterhaltungsger&dte nach den Fig. 1
bis 3 und

Fig. 5 eine schematische Darstellung eines Frage-
/Antwortspiels auf einem Bildschirm eines nach dem
erfindungsgemaflen verfahren betriebenen Unterhal-

tungsgerates.

Das die Symbol-Spieleinrichtung 1 aufnehmende Gehiuse des
munzbetdtigten, rechnergesteuerten Unterhaltungsgeridtes mit
Gewinnmoglichkeit gemd&B Fig. 1 weist auf seiner Vorderseite
eine Frontscheibe 3 mit Ablesefenstern 4 auf, hinter denen
drei nebeneinander angeordnete, scheibenfdérmig ausgebildete
Umlaufkoérper 5 der Symbol-Spieleinrichtung 1 vorgesehen sind.
Die Umlaufkérper 5 werden nach dem Inlaufsetzen zu Spielbe-
ginn wahrend oder zum Ende des Spiels von einem Zufallsgene-
rator der Steuereinheit in einer von einer Mehrzahl moglicher
Rastpositionen zum Stillstand gebracht. Den Rastpositionen

sind auf dem Umfang der Umlaufkorper 5 Symbole 6 zugeordnet,
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die der Anzeige des Spielergebnisses in den Ablesefenstern 4
dienen. An den angezeigten Symbolen 6 kann der Spieler das
Spielergebnis ablesen, insbesondere auch, ob sich ein Gewinn-
plan nach einem auf der Frontscheibe 3 erl&duterten Gewinnplan

aus einer Kombination der angezeigten Symbole 6 ergeben hat.

Im unteren Bereich des Unterhaltungsgerdtes befinden sich
Nachstart- bzw. Stopptasten 7, mit denen die in der Symbol-
Spieleinrichtung 1 angezeigten Symbole des Umlaufkdrpers 5
gehalten bzw. nachgestartet werden kénnen. Im Falle eines Ge-
winns durch Erreichen einer bestimmten Symbolkombination kann
eine Gewinnausschiittung in bar, d.h. durch Minzauswurf in ei-
ne Ausgabeschale 8, oder durch Aufaddieren in einer Guthaben-
anzeige 9 erfolgen. Im oberen Bereich des Unterhaltungsgera-
tes befinden sich ein Miunzeinwurfschlitz 10, ein Geldschein-
Eingabeschlitz 11, ein Benutzerkarten-Eingabeschlitz 12 und
ein Tokeneinwurfschlitz 13 einer nicht niher dargestellten
Geldverarbeitungseinrichtung. Des weiteren ist neben dem
Minzeinwurfschlitz 10 eine Ruckgabetaste 14 angeordnet, durch
deren Betdtigung ein in der Guthaben-Anzeige 9 angezeigtes
Guthaben in die Ausgabeschale 8 abrufbar ist. Dariiber hinaus
sind eine Punkte-Anzeige 15 und eine Sonderspiele-Anzeige 16

vorgesehen.

Der in der Symbol-Spieleinrichtung 1 durch Erreichung einer
zufallsgesteuert ermittelten Symbolkombination erzielte Ge~
winn kann tasten- oder rechnergesteuert als Einsatz in eine
Zusatzgewinn-Spieleinrichtung 17 Ubertragen werden, die gemaB
Fig. 1 als Risiko-Spieleinrichtung ausgebildet ist. Links und
rechts des Gehduses 2 sind Risikoleitern 18 angeordnet, die
mehrere zusammengefalte, beleuchtbare Anzeigefelder 19 umfas-
sen. Die Risikoleitern 18 sind im unteren Bereich mit stei-

genden Geldgewinnen und im oberen Bereich in steigender Rei-
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henfolge mit Anzahlen von Sonderspielgewinnen belegt. Das
Riskieren des in einer Risikoleiter 18 angezeigten Gewinns
geschieht dadurch, dal das ndchsthdhere Anzeigefeld 19 in Be-
zug auf das beleuchtete, den Gewinn anzeigende Anzeigefeld 19
im Wechsel mit einem unterhalb der Risikoleiter 18 angebrach-
ten Totalverlust-Anzeigefeld 20 mit der Beschriftung ,0,
blinkt. Bei Betatigung einer Risikotaste 21 wird entweder der
ndchsthohere Gewinn erzielt oder der eingesetzte Gewinn ver-
loren. Dieser Vorgang kann bis zum Erreichen des Héchstgewin-
nes an Sonderspielen bzw. an Punkten fortgesetzt werden. Die
Sonderspiel-Gewinne werden in der Sonderspiele-Anzeige 16,
die Punkte-Gewinne in der Punkte-Anzeige 15 und die Geldge-

winne in der Guthaben-Anzeige 9 aufaddiert.

Im mittleren Bereich der Frontscheibe 3 des Gehduses 2 des
Unterhaltungsgerdtes ist ein Bildschirm 22 angeordnet, der
als Touchscreen-Monitor ausgebildet ist. Auf diesem Bild-
schirm 22 sind Werbespots darstellbar. Mindestens ein Wer-
bespot enthalt Geschicklichkeitsspielelemente, die vom Spie-
ler durch Punktberihrung des Touchscreen-Monitors zu einem
Gesamtbild zusammengesetzbar sind. Bei erfolgreichem Abschlufb
des Geschicklichkeitspiels wird ein Gewinn gegeben, der z.B.
als Geldgewinn in die Ausgabeschale 8 tUberfihrt und damit =zur
Auszahlung gebracht wird. Besteht der Gewinn z.B. in einem
Sonderspiel, so wird dieses in der Sonderspiele-Anzeige 16
aufaddiert. Der Gewinn kann auch in der Ausgabe einer Wert-
marke liegen, die bei der Aufsichtsperson des Unterhaltungs-

gerdtes gegen einen Natural-Gewinn umgetauscht werden kann.

Bei der Ausbildung des Unterhaltungsgerdtes nach Fig. 2 wird
die an sich im wesentlichen mechanische Symbol-Spielein-
richtung 1 nach Fig. 1 als elektronische Symbol-Spielein-

richtung 1 auf dem Bildschirm 22 simuliert. Bei dieser Aus-
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fihrung werden somit sowohl das Spiel in der Symbol-Spiel-
einrichtung 1 als auch die Werbespots auf dem Bildschirm 22
dargestellt. Gegebenenfalls wird auf dem Bildschirm 22 auch
das Zusatzspiel in der Zusatzgewinn-Spieleinrichtung simu-
liert. Auf die Darstellung der Zusatzgewinn-Spieleinrichtung

ist hierbei verzichtet worden.

Die Ausfihrungsform des Unterhaltungsgerdtes nach Fig. 3 un-
terscheidet sich vom Unterhaltungsgerdt nach Fig. 2 dadurch,
dah die Symbol-Spieleinrichtung 1 und gegebenenfalls die Zu-
satzgewinn-Spieleinrichtung jeweils in einem eigenen Bild-
schirm 22 simuliert werden. In das Gehduse 2 des Unterhal-
tungsgerdtes ist ein zusdtzlicher Bildschirm 23, vorzugsweise
ebenfalls ein Touchscreen-Monitor, integriert. Dieser Bild-
schirm 23 dient ausschlieflich dazu, die Werbespots darzu-

stellen.

In Fig. 4 sind jeweils die in den Fig. 1 bis 3 dargestellten
Unterhaltungsgerate gezeigt. Diese Unterhaltungsgerdte A, B
bis N sind miteinander vernetzt, so daB mehrere Spieler
gleichzeitig an demselben Geschicklichkeitsspiel eines Wer-
bespots teilnehmen und in einen Wettbewerb gegeneinander tre-

ten kdnnen.

Auf dem schematisch in Fig. 5 gezeigten Bildschirm 22, der
gegebenenfalls als Touchscreen-Monitor ausgebildet sein kann,
ist ein Frage-/Antwortspiel dargestellt. Hierzu ist der Bild-
schirm 22 in verschiedene Felder unterteilt. Auf der linken
Seite des Bildschirms 22 wird im Feld 24 der Index der Frage
und im Feld 25 die erreichbare Punktzahl bei richtiger Beant-
wortung der Frage angezeigt. Auf der rechten Seite des Bild-
schirms 22 zeigt das Feld 26 die Anzahl verbleibender oder

erzielbarer Leben und das Feld 27 mdgliche zus&dtzlich erziel-
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bare Gewinnpunkte, beispielsweise in Abhdngigkeit vom Schwie-
rigkeitsgrad der Frage, an. Im oberen mittleren Bereich des
Bildschirms 22 befindet sich ein Abschnitt 28, in welchem Vi-
deo-/Audiosequenzen wiedergegeben werden koénnen, die sich in-
haltlich auf die in einem Fragefeld 29 angezeigte Frage be-

ziehen.

Im unteren Bereich des Bildschirms 22 befinden sich mehrere
Felder 30, in denen mehrere LOsungsmdglichkeiten angeboten
werden, so daB der Spieler tastengesteuert die richtige L&-
sung aus den Feldern 30 auswdhlen kann. Des weiteren kann ein

Zusatzfeld 31 fir weiter Frage-/Antwortspiel-Informationen

vorgesehen sein.
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Patentanspriliche

1. Verfahren zum Betreiben eines minzbetdtigten Unterhal-
tungsgerdtes mit

- einer Symbol-Spieleinrichtung, die auf mit Symbolen
belegten Umlaufkdérpern hinter Ablesefenstern ein
Spielergebnis anzeigt,

- gegebenenfalls einer Zusatzgewinn-Spieleinrichtung,
in der ein in der Symbol-Spieleinrichtung erreich-
tes Spielergebnis veranderbar ist,

- einem Bildschirm und

- einer rechnergesteuerten Steuereinheit zur Spielab-
laufsteuerung,

dadurch gekennzedichnet, daB rechner-

gesteuert auf dem Bildschirm (22 bzw. 23) spielanimie-

rende oder allgemeine Werbespots dargestellt werden.

2. Verfahren nach Anspruch 1, d a durch gekenn-
zelchnet, daB mindestens ein Werbespot Geschick-
lichkeitsspielelemente enthdlt, die tastengesteuert
und/oder zufallsgesteuert zu einem Gesamtbild zusammen-
setzbar sind, wobei bei deren richtiger Zusammensetzung

ein Gewinn erzielt wird.

3. Verfahren nach Anspruch 1 oder 2, d a duxr ch g e-
kennzeichnet, daB ein in einem Geschicklich-
keitsspiel eines Werbespots erzielter Gewinn entweder
unmittelbar als Einsatz in die Symbol-Spieleinrichtung
(1) und/oder Zusatzgewinn-Spieleinrichtung (17) uber-
fihrt oder in Form von Geld, Wertmarken oder dergleichen

angegeben wird.
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4. Verfahren nach einem der Anspriche 1 bis 3, d a-

durch gekennzedlchnet, dal mindestens

ein Werbespot Frage-/Antwortspiele enthalt.

5. Verfahren nach einem der Anspriche 1 bis 4, d a-
durch gekennzedichnet, daB jeweils eine
Frage aus einer Mehrzahl von Fragen zufallsgesteuert und
jewells eine Losung aus einer Mehrzahl von Lésungen ta-
stengesteuert auswdhlbar sind, wobei bei Auswahl der

richtigen Ldsung ein Gewinn erzielt wird.

6. Verfahren nach einem der Anspriche 1 bis 5, d a-
durch gekennzedichnet, daB der Wer-
bespot mit dem Frage-/Antwortspielen als Zusatzgewinn-

Spieleinrichtung ausgebildet ist.

7. Verfahren nach einem der Anspriiche 1 bis 6, d a-
durch gekennzedilchnet, daB die Wer-
bespots in den Spielpausen zwischen den eigentlichen

Spielen in der Symbol-Spieleinrichtung (1) ablaufen.

8. Verfahren nach einem der Anspriche 1 bis 7, d a-
durch gekennzedichnet, dabh die Symbol~-
Spielein-richtung (1) und/oder die Zusatzgewinn-
Spieleinrichtung (17) auf dem Bildschirm (22,23) simu-

liert wird.

9. Verfahren nach Anspruch 8, d a dur ch gekenn-
z el chnet, daB die Werbespots auf einem weiteren
am Unterhaltungsgerdt angeordneten Bildschirm (23) dar-

gestellt werden.
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Verfahren nach einem der Anspriiche 1 bis 9, d a-

durch gekennzeichnet, daB zumindest
einer der Bildschirme (22,23) als Touchscreen-Monitor

ausgebildet ist.

Verfahren nach einem der Anspriiche 1 bis 10, d a-
durch gekennzedlchnet, daB der in einem
Geschicklichkeitsspiel eines Werbespots erzielte Gewinn
ein Sonderspiel-, Supersonderspiel-, Freispiel-, Punkte-
, Geld-, Token-, Spieleinsatz- oder dergleichen Gewinn

ist.

Verfahren nach einem der Anspriche 1 bis 11, d a-
durch gekennzeilchnet, daB die Wer-

bespots von Dritten gegen ein Entgelt erworben werden.

Verfahren nach einem der Anspriche 1 bis 12, d a-
durch gekennzedilchnet, daBR der in einem
Geschicklichkeitsspiel eines Werbespots erzielte Gewinn

von einem Dritten bezahlt wird.

Verfahren nach einem der Anspriiche 1 bis 13, d a-
durch gekennzedilichnet, daB mehrere sol-
cher Unterhaltungsgerdte innerhalb eines Aufstellortes
und/oder regional zwischen mehreren Aufstellorten mit-

einander vernetzt sind.
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