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(57) Hauptanspruch: Verfahren zum Betreiben einer Ein- 8 7
richtung zur Anzeige von Symbolkombinationen, denen ein
Gewinn zugeordnet ist, bei einem miinzbetatigten Unter-
haltungsautomaten mit einer Symbolspieleinrichtung und

zeigetableaus zur Darstellung von Symbolkombinationen
und deren Gewinnwert, wobei die Ablaufsteuerung in einer
Steuereinheit mit einem Mikrocomputer erfolgt, wobei von
der Steuereinheit eine erzielte Symbolkombination in dem
Anzeigetableau durch ein Beleuchten eines entsprechen-
den Gewinnsymbols angezeigt wird, dadurch gekennzeich-
net, daR® nach einem Erreichen einer vorgegebenen Sym-
bolkombination in der Symbolspieleinrichtung (2) fiir eine
Anzahl nachfolgender Spiele in der Symbolspieleinrichtung
(2) zu Spielbeginn zufallsabhangig eine Symbolkombinati-
on bestimmt wird, in der die in Umlauf befindlichen Umlauf-
korper (3) stillgesetzt werden, wenn dies eine gewinnbrin-
gende Symbolkombination ist, und dal} bei einer nicht ge-
winnbringenden Symbolkombination diese mit den Ge-
winnsymbolen (5) des Anzeigetableaus (4) angezeigt wer-
den und zufallsabhdngig neue Rastpositionen ermittelt
werden, in denen die in Rotation befindlichen Umlaufkorper
(3) der Symbolspieleinrichtung (2) stillgesetzt werden.

durchscheinend beleuchtbaren Gewinnsymbolen eines An- [%] A
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Beschreibung

[0001] Die Erfindung bezieht sich auf ein Verfahren
zum Betreiben einer Einrichtung zur Anzeige von
Symbolkombinationen, denen ein Gewinn zugeord-
net ist, gemafl dem Oberbegriff des Patentanspruchs
1.

Stand der Technik

[0002] Ausder DE-OS 38 20 865.A1 ist ein miinzbe-
tatigter Unterhaltungsautomat mit einer Spieleinrich-
tung bekannt, die gewinnsymbolaufweisende Um-
laufkérper aufweist. Die gewinnbringenden Symbol-
kombinationen der stillgesetzten Umlaufkoérper wer-
den hinter Sichtfenstern angezeigt. Mit einem ober-
halb der Spieleinrichtung angeordneten Anzeigemit-
tel werden die Symbole der Umlaufkérper in Abfolge
dargestellt, wie sie auf den Umlaufkérpern angeord-
net sind. Den Abbildungen der Symbole sind Leucht-
organe zugeordnet, die dann kurzzeitig aktiviert wer-
den, wenn das entsprechende Symbol auf dem Um-
laufkérper das Sichtfenster passiert. Diese Vorge-
hensweise weist den Nachteil auf, dafl’ zwischen dem
Start und dem wiederstillsetzen der Umlaufkdrper in
den vorbestimmten Rastpositionen eine Mindestzeit
zum Beschleunigen und Abbremsen der Umlaufkor-
per erforderlich ist. Wird diese Mindestzeit unter-
schritten, liegt ein erhéhter Verschlei® bei den An-
triebsmotoren vor.

[0003] Ferner ist aus der DE 40 36 728.A1 ein Ver-
fahren zum zyklischen Starten von Ausspielungen
zur Gewinnwertverbesserung an einem munzbetatig-
ten Unterhaltungsgerat bekannt. Bei dem erfindungs-
gemalen Unterhaltungsgerat werden erzielte ge-
winnbringende Symbolkombinationen, denen ein Ge-
winnwert zugeordnet ist, in einem Zwischenspeicher
registriert, so wie die Zahl der getétigten Spiele in ei-
nem Spielezahler erfaf3t. Beim Erreichen einer vorge-
gebenen Spielezahl im Spielezahler werden in Spiel-
folge die registrierten Spiele mit Gewinn nachfolgend
aus dem Zwischenspeicher ausgelesen und der be-
reits erzielte Gewinnwert in einer zweiten Spielein-
richtung dargestellt. Nach dieser Erfindung lassen
sich nachfolgend nur gewinnbringende Spiele am
Spielgerat darstellen.

Aufgabenstellung

[0004] Aufgabe der Erfindung ist es, einen gattungs-
bildenden Unterhaltungsautomaten derart weiterzu-
bilden, daB in kurzer zeitlicher Abfolge bei einem ei-
nen spieleinsatzaufweisenden Guthabenstand in ei-
nem Guthabenzahler des Unterhaltungsautomaten
ausschlieRlich gewinnbringende Symbolkombinatio-
nen mit den stillgesetzten Umlaufkérpern der Spiel-
einrichtung angezeigt werden.

[0005] Diese Aufgabe wird erfindungsgemaf durch
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die Verfahrensmerkmale des Patentanspruchs 1 so-
wie die Vorrichtungsmerkmale nach Patentanspruch
3 gelost.

Ausfihrungsbeispiel

[0006] In der Zeichnung ist die Erfindung in einer
beispielhaften Ausfiihrungsform dargestellt. Es zeigt:

[0007] Fig. 1 Eine Frontseite eines Unterhaltungs-
automaten mit Gewinnanzeigefeldern, und

[0008] Fig. 2 eine Einrichtung zum Betreiben der
Gewinnanzeigefelder des Unterhaltungsautomaten
nach Fig. 1 als Blockschaltbild.

[0009] Einin der Fig. 1 mit 1 bezeichneter miinzbe-
tatigter Unterhaltungsautomat 1 umfaldt eine zufalls-
gesteuerte Spieleinrichtung 2 bestehend aus drei ne-
beneinander angeordneten, mit Symbolen versehe-
nen Umlaufkérpern 3. Oberhalb der Spieleinrichtung
2 ist ein Anzeigetableau 4 angeordnet. Das Anzeige-
tableau 4 umfaft die auf den Umlaufkdrpern 3 vorge-
sehenen Gewinnsymbole 5. Die durchscheinend be-
leuchtbaren Gewinnsymbole 5 sind zu einem ma-
trixformigen Anzeigetableau 4 angeordnet mit drei
Spalten und funf Zeilen. Jede Spalte ist jeweils einem
Umlaufkérper 3 korrespondierend zugeordnet.

[0010] Unterhalb der Spieleinrichtung 2 sind Bedie-
nelemente 6 vorgesehen, mit denen der Spielablauf
beeinflut werden kann. Oberhalb des Anzeigetab-
leaus 4 ist ein Minzeinwurfschlitz 7 vorgesehen, hin-
ter dem ein nicht dargestellter Miinzprifer angeord-
net ist. Seitlich des Miinzeinwurfschlitzes 7 ist eine
Sieben-Segment-Anzeige 8 vorgesehen. Mit dieser
wird der Guthabenstand angezeigt. Seitlich neben
dem Sichtfenster der Spieleinrichtung 2 und dem An-
zeigetableau 4 mit den Gewinnsymbolen 5 erstre-
cken sich leiterférmig, beginnend im Bereich der Be-
dienelemente, durchscheinend beleuchtbare Anzei-
gemittel 9 zur Darstellung des erzielten Spielergeb-
nisses in einem Risikospiel. Bei einer gewinnbringen-
den Symbolkombination in der Spieleinrichtung 2
kann nachfolgend der erzielte Gewinn unter Verlust-
gefahr in der aus den Anzeigemitteln und nicht weiter
dargestellten Mitteln bestehenden Risikospieleinrich-
tung mindestens verdoppelt werden. Der erzielte Ge-
winn wird am Ende der leiterférmigen Anzeige 9 mit
einer mehrziffrigen Sieben-Segment-Anzeige darge-
stellt.

[0011] Die zum Verstandnis der Erfindung notwen-
digen Einrichtungen des Unterhaltungsautomaten 1
sind in der Fig. 2 in einem Blockschaltbild dargestellt.
Der Unterhaltungsautomat 1 umfal3t eine Spielein-
richtung 2 bestehend aus drei nebeneinander ange-
ordneten walzenférmigen Umlaufkérpern 3 mit Ge-
winnsymbolen. Der Antrieb erfolgt Gber nicht naher
dargestellte Elektromotoren, die als Schrittschaltmo-
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tor ausgebildet sind. Zur Bestimmung und Uberwa-
chung der momentan eingenommenen Rastposition
der Umlaufkérper 3 ist diesen jeweils eine Abtastein-
richtung 11 zugeordnet. Die Abtasteinrichtung 11 be-
steht aus einer auf der Antriebswelle des Antriebsmo-
tors befindlichen Lochscheibe und einem aus einem
Lichtsender und Lichtempfanger gebildeten Positi-
onserkenner. Der zwischen Lichtsender und Licht-
empfanger befindliche Strahlgang wird physikalisch
durch eine Lochscheibe unterbrochen. Der Positions-
erkenner ist unter Vermittlung einer Antriebsmotor-
steuerung 12 mit einem Mikrocomputer 13 verbun-
den. Jedem Umlaufkérper 3 ist auf der Frontseite des
Unterhaltungsautomaten 1 eine vertikal verlaufende
Reihe mit Ubereinander angeordneten Gewinnsym-
bolen 5 zugeordnet. Jedes Gewinnsymbol 5 ist mit ei-
nem Leuchtorgan 14 durchscheinend beleuchtbar.
Die Leuchtorgane 14 werden von einer Schalteinrich-
tung 15 mit einer Leistungsverstarkerstufe betrieben.
Die Schalteinrichtung 15 ist mit einem Mikrocomputer
13 verbunden. Eine Steuereinheit 16 des minzbeta-
tigten Unterhaltungsautomaten 1 umfafit den Mikro-
computer 13, mit einem ein Rechen-, ein Steuerwerk
und Akkumulatoren umfassenden Mikroprozessor
17. Im Festwertspeicher 18 (ROM) sind die zum Be-
treiben eines Unterhaltungsautomaten 1 erforderli-
chen Programme wie Zufallszahlenprogramm, Um-
laufkérpersteuerung, Gewinnerkennung und Leuch-
tensteuerung enthalten. In einem Betriebsdatenspei-
cher 19 (RAM) werden die fir jedes gemunzte Spiel
ermittelten Zufallszahlen zwischengespeichert. In
dem Betriebsdatenspeicher 19 (RAM) werden auch
die Werte der Guthabenzahler und weiterer Zahler
registriert.

[0012] Die Steuereinheit 16 ist (ber eine Ein-/Aus-
gabe-Einheit 20 mit der Peripherie wie Bedienele-
mente 21, Miinzeinheit 22 und Anzeigemittel 23 zur
Darstellung der Guthabenstande des Miinzspeichers
und weiteren Guthabenspeicher bzw. Zahler verbun-
den.

[0013] Eine Spannungsversorgung des Unterhal-
tungsautomaten 1 erfolgt durch eine Versorgungsein-
heit 24. Von einem Netztrafo werden alle erforderli-
chen Spannungen abgeleitet, nachfolgend gleichge-
richtet und den verschiedenen Baugruppen des Un-
terhaltungsautomaten 1 zur Verfigung gestellt.

[0014] Das oberhalb der Spieleinrichtung frontseitig
angeordnete, matrixférmige Anzeigetableau 4 mit
Gewinnsymbolen 5 besteht aus drei Spalten und funf
Reihen. Jede Spalte ist einem Umlaufkérper 3 zuge-
ordnet. Den Gewinnsymbolen 5 in dem Anzeigetab-
leau 4 ist jeweils ein Leuchtorgan zugeordnet. Die
Ansteuerung der Leuchtorgane 14 erfolgt von der
Steuereinheit Uber eine Schalteinrichtung 15. Die
Schalteinrichtung umfalit eine Mehrzahl von Transis-
toren und Thyristoren zum Betreiben der matrixfor-
mig angeordneten Lampen (DE 30 24 568.A1) und
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einen LampenadreRdekoder. Dieser ermittelt aus der
von der Steuereinheit 16 Ubermittelten Information
die Adresse des zu bestromenden Leuchtorgans 14.
Mit der entsprechenden Zeilen- und Spaltenadresse
ist der entsprechende Schalttransistor und Zeilen-
transistor ansteuerbar, so dal® das Leuchtorgan 14
bestrombar ist.

[0015] Die Steuereinheit 16 umfallt den Mikrocom-
puter 13 mit einer Ein-/Ausgabe-Einheit 20, mit der
der Datenaustausch zwischen dem Mikrocomputer
13 und der aus der Spieleinrichtung 2, Bedienele-
menten 16, Leuchtorgane 14 der Anzeigefelder des
Anzeigetableaus 4 sowie Sieben-Segment-Anzeigen
gebildeten Peripherie erfolgt. Der Mikrocomputer um-
fallt einen Mikroprozessor 17, einen Festwertspei-
cher 18 (ROM), einen Betriebsdatenspeicher 19
(RAM), einen Taktgeber zur zeitlichen Steuerung und
ein die Einheiten untereinander verbindendes Bus-
system, bestehend aus einem Datenbus, Spei-
cher-/AdreRRbus und Steuerbus.

[0016] Der Mikroprozessor 17 umfalit ein Rechen-
und Steuerwerk sowie Akkumulatoren zum momen-
tanen Zwischenspeichern der im Rechenwerk ermit-
telten Werte. In dem Festwertspeicher 18 (ROM) sind
die zum Betreiben eines Unterhaltungsautomaten 1
erforderlichen Programme wie Zufallszahlenpro-
gramm, Umlaufkdrpersteuerung, Gewinnerkennung
und Leuchtenansteuerung sowie der Gewinnplan
enthalten. In den Betriebsdatenspeichern 19 (RAM)
werden in unterschiedlichen AdreRbereichen die ku-
mulierten Werte der verschiedenen gewinnartspezifi-
schen Guthabenzahler, Guthabenspeicher wie
Minzguthabenstand, Serienspiele oder Spieleinsatz-
punkte registriert, und es werden in ihm die fur jedes
geminzte Spiel vor dem In-Umlauf-Setzen der Um-
laufkdrper ermittelten Zufallszahlen zwischengespei-
chert.

[0017] Von der Steuereinheit 16 wird fortlaufend der
Bestand des spieleinsatzaufweisenden Guthaben-
zahlers gepruft. Bei einem spieleinsatzaufweisenden
Guthabenstand werden mit dem Zufallszahlenpro-
gramm die Rastpositionen ermittelt, in denen die zu-
vor in Umlauf gesetzten Umlaufkérper 3 stillgesetzt
werden sollen. Die Zufallszahlen werden nachfol-
gend von dem Gewinnerkennungsprogramm auf
eine gewinnbringende Kombination hin geprift. Bei
einer gewinnbringenden Symbolkombination werden
die Umlaufkérper 3 in den zuvor zufallsgesteuert er-
mittelten Positionen stillgesetzt. Wahrend der Zeit, in
der sich die Umlaufkérper 3 in Rotation befinden,
werden in dem oberhalb der Umlaufkérper befindli-
chen Anzeigetableau 4 wechselseitig die Leuchtor-
gane 14 bestromt, die dem Gewinnsymbol 5 zuge-
ordnet sind, welches momentan das Sichtfenster
passiert. Ein Anzeigelauf mit den Umlaufkérpern 3
als auch mit den Anzeigemitteln des Tableaus 4 dau-
ert ca. 4 Sekunden. Ist der mit den stillgesetzten Um-
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laufkérpern anzuzeigenden Symbolkombination kein
Gewinn zugeordnet und ergibt eine Uberprifung des
spieleinsatzaufweisenden Guthabenzahlers einen
spieleinsatzaufweisenden Guthabenstand, so wird,
ohne die Umlaufkérper zu stoppen, ein weiteres Spiel
getatigt, wobei zufallsabhangig neue Rastpositionen
ermittelt werden, in denen die Umlaufkérper stillge-
setzt werden kénnen. Die den zufallsabhangig ermit-
telten Rastpositionen zugeordneten Symbole werden
kurzzeitig mit den Gewinnsymbolen 5 des Anzeigeta-
bleaus 4 angezeigt. Wird von der Gewinnauswertein-
richtung erkannt, dal® den Rastpositionen eine ge-
winnbringende Symbolkombination zugeordnet ist,
so werden die Umlaufkérper 3 in den vorbestimmten
Rastpositionen stillgesetzt. Nach Betatigen eines Be-
dienelementes 22 kann bei einem spieleinsatzauf-
weisenden Guthabenstand ein neues Spiel begon-
nen werden.

Patentanspriiche

1. Verfahren zum Betreiben einer Einrichtung zur
Anzeige von Symbolkombinationen, denen ein Ge-
winn zugeordnet ist, bei einem miinzbetatigten Un-
terhaltungsautomaten mit einer Symbolspieleinrich-
tung und durchscheinend beleuchtbaren Gewinn-
symbolen eines Anzeigetableaus zur Darstellung von
Symbolkombinationen und deren Gewinnwert, wobei
die Ablaufsteuerung in einer Steuereinheit mit einem
Mikrocomputer erfolgt, wobei von der Steuereinheit
eine erzielte Symbolkombination in dem Anzeigetab-
leau durch ein Beleuchten eines entsprechenden Ge-
winnsymbols angezeigt wird, dadurch gekenn-
zeichnet, dal} nach einem Erreichen einer vorgege-
benen Symbolkombination in der Symbolspieleinrich-
tung (2) fur eine Anzahl nachfolgender Spiele in der
Symbolspieleinrichtung (2) zu Spielbeginn zufallsab-
hangig eine Symbolkombination bestimmt wird, in
der die in Umlauf befindlichen Umlaufkérper (3) still-
gesetzt werden, wenn dies eine gewinnbringende
Symbolkombination ist, und dal® bei einer nicht ge-
winnbringenden Symbolkombination diese mit den
Gewinnsymbolen (5) des Anzeigetableaus (4) ange-
zeigt werden und zufallsabhangig neue Rastpositio-
nen ermittelt werden, in denen die in Rotation befind-
lichen Umlaufkérper (3) der Symbolspieleinrichtung
(2) stillgesetzt werden.

2. Verfahren zum Betreiben einer Einrichtung
nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet, dal® die
Symbolspieleinrichtung (2) Umlaufkdrper (3) umfalit,
die in zuvor zufallsgesteuert ermittelten Positionen
stillgesetzt werden.

3. Einrichtung zur Durchfihrung des Verfahrens
nach Anspruch 1, wobei der miinzbetatigte Unterhal-
tungsautomat eine Auszahleinrichtung zur Ausgabe
von Minzen und/oder Token aus einem Miinzsam-
melbehalter umfaldt, dadurch gekennzeichnet,
dafd bei einer gewinnbringenden mit der Symbolspie-

4/6

leinrichtung (2) angezeigten Symbolkombination die
Steuereinheit (16) Uber die Ein-/Ausgabeeinheit (20)
an die Minzeinheit (22) ein Signal sendet,

und daf’ beim Anliegen eines Auszahlsignals an der
Auszahleinheit der Minzeinheit (22) diese Munzen
und/oder Token ausgibt.

Es folgen 2 Blatt Zeichnungen
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Anhangende Zeichnungen
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