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(54) Bezeichnung: Verfahren zum Betreiben eines geldbetitigten Unterhaltungsgerates

(57) Hauptanspruch: Verfahren zum Betreiben eines geld- 10
betatigten Unterhaltungsgerates mit einer rechnergesteu-
erten Steuereinheit zur Spielablaufsteuerung, bei dem mit-
tels einer Symbol-Spieleinrichtung (1) mit Umlaufkérpern
(5) hinter Ablesefenstern (4) einen Gewinn oder Verlust an-
gebende Symbolkombinationen angezeigt werden, und
mindestens einer aus mehreren gewinnindividuellen Anzei-
gefeldern (17, 19) bestehenden Risiko-Spieleinrichtung
(15), dadurch gekennzeichnet, dass innerhalb einer vorge-
gebenen Zeitspanne eines Spiels und/oder einer bestimm-
ten Anzahl von Spielen ein mehrfacher Einstieg in die An-
zeigefelder (17, 19) der Risikoleiter (16, 18) der Risi-
ko-Spieleinrichtung (15) ermdglicht wird, wobei jeder er-
neute Einstieg in eines von einer Mehrzahl héherer Anzei-
gefelder (17, 19) der Risikoleiter (16, 18) erfolgt und beim
Erreichen des jeweils hoheren Anzeigefeldes (17, 19) in
der Risikoleiter (16, 18) die Auszahlquote oder die Gewinn-
wahrscheinlichkeitsquote erhéht wird.

[>25

75%

5
30 31

15

17

— 20




DE 19947 171 B4 2004.12.02

Beschreibung

[0001] Die Erfindung bezieht sich auf ein Verfahren
zum Betreiben eines geldbetatigten Unterhaltungs-
gerates mit einer rechnergesteuerten Steuereinheit
zur Spielablaufsteuerung, bei dem mittels einer Sym-
bol-Spieleinrichtung mit Umlaufkérpern hinter Able-
sefenstern einen Gewinn oder Verlust angebende
Symbolkombinationen angezeigt werden, und min-
destens einer aus mehreren gewinnindividuellen An-
zeigefeldern bestehenden Risiko-Spieleinrichtung.

Stand der Technik

[0002] Unterhaltungsgerate dieser Art sind in den
verschiedensten Ausfihrungsformen bekannt. Sie
weisen eine Symbol-Spieleinrichtung auf, die meis-
tens drei Umlaufkorper besitzt, die als Walzen, Schei-
ben, Klappkarten-Karusselle oder dergleichen aus-
gebildet sein kdnnen. Auf der von aufen durch Able-
sefenster einsehbaren Oberflache tragen die Umlauf-
kérper Symbole. Die Umlaufkérper werden in der Re-
gel nacheinander stillgesetzt und nachdem alle Um-
laufkérper zum Stillstand gekommen sind, gibt die in
den Ablesefenstern angezeigte Symbolkombination
einen Gewinn oder Verlust an. In unterschiedlicher
Hohe werden Geld- und/oder Punkte- und/oder Son-
derspielgewinne mit gegeniiber dem Normalspiel er-
héhter Gewinnchance oder dergleichen in Aussicht
gestellt.

[0003] Um nun einen Spieler zur Benutzung derarti-
ger Unterhaltungsgerate anzuregen und ihn auch
wahrend der Spieldauer zu unterhalten und weitere
Spielanreize zu vermitteln, wurden bereits verschie-
dene MaRnahmen getroffen. Ublicherweise sind an
diesen Unterhaltungsgeraten fiir den Spieler Betati-
gungsorgane angebracht, die haufig auf den Lauf der
einzelnen Umlaufkérper einwirken. Durch Betatigung
einer Taste innerhalb einer bestimmten Zeitdauer
kann der Spieler einen oder mehrere Umlaufkdrper
nachstarten, um ihm die Mdglichkeit einzuraumen,
eine gewinnbringende Symbolkombination zu erzie-
len, wodurch dem Spieler ein reeller Einflul} auf das
Spielgeschehen vermittelt wird. Dariber hinaus kon-
nen fur die dbrigen Umlaufkérper Stopptasten vorge-
sehen werden, um dem Spieler zu gestatten, einen
sich drehenden Umlaufkdrper vorzeitig anzuhalten,
wodurch dem Spieler der Eindruck vermittelt wird,
das Spielgeschehen und damit die aus dem Spiel re-
sultierende Symbolkombination beeinflussen zu kon-
nen.

[0004] Weiterhin weisen bekannte Unterhaltungs-
gerate meistens mindestens eine als Zusatzge-
winn-Spieleinrichtung ausgebildete Risiko-Spielein-
richtung auf, die bei einem bereits erzielten Gewinn
Uber eine Taste in Betatigung gesetzt werden kann.
Dabei wird auf einer Risikoleiter, die auf Gewinnan-
zeigefeldern verschiedene Gewinnwerte anzeigt, der
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bereits erzielte Gewinn und der erzielbare Gewinn
optisch hervorgehoben. Uber einen im Unterhal-
tungsgerat vorhandenen Zufallsgenerator wird ent-
schieden, ob der bereits erzielte Gewinn verloren
geht oder erhéht wird. Bei Erhdhung des Gewinns
wird dieser wieder als erzielter Gewinn angezeigt und
auch der nun erzielbare Gewinn wird wieder optisch
hervorgehoben. Durch Betatigung einer Risikotaste
kann der erzielte Gewinn erneut riskiert werden.

[0005] Bei der Durchfihrung eines Risikospiels er-
folgt in der Regel eine Entscheidung uber Erhéhung
oder Totalverlust des eingesetzten Gewinns.

[0006] Die DE 195 39 411 A1 offenbart einen Spiel-
automaten, bei dem frontseitig mindestens zwei zu-
satzliche einzeln hinterleuchtbare Anzeigefelder vor-
gesehen sind, die mit der zentralen Steuereinheit in
Wirkverbindung stehen, wobei ein erstes dieser Fel-
der einen niedrigeren und ein zweites Feld einen ho-
herwertigen Gewinn symbolisiert. In Abhangigkeit
vom Erreichen einer bestimmten Symbolkombination
bestimmter Wertigkeit in zufallsgesteuerten Symbol
tragenden Anzeigemitteln wird entweder das erste
Anzeigefeld niedriger Wertigkeit oder das zweite ho-
herwertige Anzeigefeld aktiviert und zwar unter
Deaktivierung des jeweiligen anderen Anzeigefeldes.
Es erfolgt dabei ein standiger Wechsel zwischen der
Aktivierung des ersten Anzeigefeldes und der Akti-
vierung des zweiten Anzeigefeldes.

[0007] Weiterhin zeigt die DE 195 42 299 A1 ein Un-
terhaltungsgerat mit mindestens einer Risikoleiter, ei-
ner Risiko-Spieleinrichtung, die mit in der Wertigkeit
veranderbaren Anzeigefeldern belegt ist. Hierbei sind
die mit einer bestimmten Gewinnart unterschiedlicher
Hohe oder mit verschiedenen Gewinnarten unter-
schiedlicher Wertigkeit belegten Anzeigefelder einer
weiteren Risikoleiter insgesamt oder jeweils einzeln
in ihrer Belegung nach einem fest vorgegebenen
oder zufallsgesteuert ermittelten Belegungsplan
rechnergesteuert oder tastengesteuert veranderbar.
Ein rechnergesteuertes oder tastengesteuertes Um-
steigen zwischen den Risikoleitern ist moglich.

[0008] Fernerist aus der DE 198 19 696 A1 ein Ver-
fahren zum Betreiben eines Unterhaltungsgerates
bekannt, das eine mindestens aus einer Risikoleiter
bestehende erste Risikospieleinrichtung aufweist, die
mit Festgewinnen und/oder Sonderspielen unter-
schiedlicher Wertigkeit belegt ist. Weiterhin ist eine
zusatzliche, aus mehreren Anzeigefeldern bestehen-
de Risikoleiter einer weiteren Risiko-Spieleinrichtung
vorgesehen, bei der die Anzeigefelder mit unter-
schiedlichen Ausspielchancen belegt sind und eine
Ausspielung von Gewinnen in zumindest einer Aus-
spieleinrichtung gestattet wird.

[0009] Ublicherweise werden bei derartigen geldbe-
tatigten Unterhaltungsgeraten die in der Sym-
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bol-Spieleinrichtung oder in einer der Zusatzge-
winn-Spieleinrichtungen erzielten Geldwerte und
Sonderspiele lediglich einfach ausgegeben oder ge-
gebenenfalls in einer Ausspieleinrichtung ausge-
spielt, in der Risiko-Spieleinrichtung weiterriskiert
oder in einer Jackpot-Spieleinrichtung angesammelt.

Aufgabenstellung

[0010] Es ist Aufgabe der Erfindung, ein Verfahren
zum Betreiben eines geldbetatigten Unterhaltungs-
gerates der eingangs genannten Art zu schaffen, wel-
ches das Risikospiel in der Risiko-Spieleinrichtung in-
teressanter und abwechslungsreicher sowie mit er-
héhten Gewinnchancen gestaltet und somit der Un-
terhaltungswert flir den Spieler erhéht wird.

[0011] Erfindungsgemal wird die Aufgabe dadurch
geldst, dass innerhalb einer vorgegebenen Zeitspan-
ne eines Spiels und/oder einer bestimmten Anzahl
von Spielen ein mehrfacher Einstieg in die Anzeige-
felder der Risikoleiter der Risiko-Spieleinrichtung er-
moglicht wird, wobei jeder erneute Einstieg in eines
von einer Mehrzahl héherer Anzeigefelder der Risi-
koleiter erfolgt und beim Erreichen des jeweils héhe-
ren Anzeigefeldes in der Risikoleiter die Auszahlquo-
te oder die Gewinnwahrscheinlichkeitsquote erhdht
wird.

[0012] Somit dient das hdhere bzw. héherwertige
Anzeigefeld als Ausgangsbasis fir einen erneuten
Einstieg in die Risikoleiter zur Ausfiihrung eines Risi-
kospiels. Vorteilhafterweise erfolgt ein mehrfacher
Einstieg in die Anzeigefelder der Risikoleiter inner-
halb der vorgegebenen Zeitspanne eine Spiels
und/oder der bestimmten Anzahl von Spielen in Ab-
hangigkeit vom Auftreten eines bestimmten Symbols
oder einer Symbolkombination auf einem oder meh-
reren Umlaufkérpern der Symbol-Spieleinrichtung.
Dies wird in der Regel ein hochwertiges Symbol bzw.
eine hochwertige Symbolkombination sein. Der Spie-
ler wird stets bestrebt sein, innerhalb der vorgegebe-
nen Zeitspanne eines Spiels bzw. der bestimmten
Anzahl von Spielen einen moglichst haufigen Wie-
dereinstieg in die Risikoleiter der Risiko-Spieleinrich-
tung zu erreichen, um in den Genuss hdherer Aus-
zahlquoten bzw. Gewinnwahrscheinlichkeiten zu
kommen.

[0013] Bevorzugt wird das Erreichen des jeweils ho-
heren Anzeigefeldes in der Risikoleiter durch ein dem
jeweiligen Anzeigefeld zugeordnetes Leuchtelement
optisch angezeigt. Als Leuchtelemente kommen ins-
besondere Leuchtdioden oder Glihlampen in Be-
tracht. Durch diese optische Darstellung wird dem
Spieler standig der momentan erreichte Spielstand
signalisiert, wodurch er seine Spielstrategie entspre-
chend seinen Winschen ausrichten kann.

[0014] Erfindungsgemal wird die Aufgabe alterna-
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tiv dadurch geldst, dass beim Eintreten eines Verlus-
tes im Risikospiel innerhalb einer vorgegebenen Zeit-
spanne eines Spiels und/oder einer bestimmten An-
zahl von Spielen mindestens ein weiterer Risiko-
sprung in eines der hoheren Anzeigefelder der Risi-
koleiter ermdglicht wird.

[0015] Da das Risikospiel mit einem Risikoverlust
verbunden ist, wird der Spieler zu schatzen wissen,
dafl} durch diese MaRnahme in der Risiko-Spielein-
richtung erzielte Verluste weitere Gewinnmaoglichkei-
ten erdffnen. Risikospringe in die jeweils hdheren
Anzeigefelder werden jedoch nur unter der Bedin-
gung gestattet, dal diese innerhalb der vorgegebe-
nen Grenzen der Spieldauer bzw. Spielanzahl liegen.
Des weiteren wird das Spielgeschehen fiir den Spie-
ler insofern interessanter, als unter den genannten
Bedingungen mehrere Risikospringe in der Risiko-
leiter ausgefuhrt werden kénnen.

[0016] Eine vorteilhafte Ausgestaltung der Erfin-
dung besteht darin, daf® mit Fortschreiten der vorge-
gebenen Zeitspanne eines Spiels und/oder der be-
stimmten Anzahl von Spielen schrittweise jeweils ein
Leuchtelement der héheren Anzeigefelder der Risi-
koleiter erleuchtet wird. Das bedeutet, je weiter sich
die Spielzeit bzw. die Spieleanzahl dem vorgegebe-
nen Endpunkt ndhert, um so mehr Leuchtelemente
werden erleuchtet und um so mehr Anzeigefelder der
Risikoleiter der Risiko-Spieleinrichtung kénnen be-
spielt werden bzw. Ausgangspunkt fir ein weiteres
Risikospiel sein.

[0017] Hierbei kann nach dem Eintreten eines Ver-
lustes im Risikospiel durch die mit Fortschreiten der
vorgegebenen Zeitspanne eines Spiels und/oder der
bestimmten Anzahl von Spielen erreichte Anzahl von
erleuchteten Leuchtelementen die Anzahl der erneu-
ten Risikospiele bestimmen. Werden sonach inner-
halb der vorgegebenen Zeitdauer und/oder Spielean-
zahl beispielsweise drei Leuchtelemente bestimmter
Anzeigefelder der Risikoleiter erleuchtet, so werden
dem Spieler erneut drei Risikospiele gewahrt.

[0018] Um das Spielgeschehen wahrend des Risi-
kospiels beim Eintreten von Risikoverlusten fur den
Spieler weiterhin interessant zu machen, wird bei je-
dem weiteren Risikosprung in das jeweils héhere An-
zeigefeld der Risikoleiter nach dem Eintreten eines
Verlustes im Risikospiel die Auszahlquote oder die
Gewinnwahrscheinlichkeitsquote erhdht. Dem Spie-
ler wird sonach bei der Realisierung von Verlusten im
Risikospiel die Mdglichkeit gegeben, auf diese Weise
die Verluste durch erhéhte Auszahlquoten oder er-
héhte Gewinnwahrscheinlichkeiten wieder auszuglei-
chen. Dadurch wird das an sich fir den Spieler frust-
rierende Verlustrisiko erheblich gemindert.

[0019] Nach einer Fortbildung des erfindungsgema-
Ren Verfahrens wird in Abhangigkeit von der inner-
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halb der vorgegebenen Zeitspanne eine Spiels
und/oder der bestimmten Anzahl von Spielen erreich-
ten Anzahl der Risikoverluste eine bestimmte Anzahl
von den Anzeigefeldern der Risikoleiter zugeordne-
ten Leuchtelementen erleuchtet, die einen erneuten
Risikosprung Uber ein oder mehrere Anzeigefelder
der Risikoleiter ermoglicht. Die Anzahl der erleuchte-
ten Leuchtelemente kann somit bestimmendes Merk-
mal sein, Uber wieviele Anzeigefelder der Risikoleiter
das Risikospiel gestattet wird. Je gréRer die Anzahl
der erleuchteten Leuchtelemente ist, um so grofer ist
die Anzahl der Anzeigefelder, die im nachsten Risiko-
spiel Ubersprungen wird.

[0020] ZweckmaRigerweise wird bei einem erneu-
ten Risikospiel das entsprechende Leuchtelement
des Anzeigefeldes in der Risikoleiter ausgeschaltet,
um die Ubersichtlichkeit des Spielverlaufes wéhrend
des Risikospiels fur den Spieler zu erhalten.

[0021] Vorteilhafterweise wird dem Spieler ein be-
stimmten Endziel vorgegeben, welches er immer be-
strebt ist, zu erreichen. Dies kann beispielsweise da-
durch geschehen, dall beim innerhalb der vorgege-
benen Zeitspanne eine Spiels und/oder der bestimm-
ten Anzahl von Spielen erreichten letzten Risiko-
sprung ein garantierter Gewinn erzielt wird. Sonach
kdnnen dem Spieler beim letzten Risikosprung bei-
spielsweise 20 garantierte Sonderspiele gegeben
werden.

[0022] Bevorzugt werden die innerhalb der vorge-
gebenen Zeitspanne eine Spiels und/oder der be-
stimmten Anzahl von Spielen erleuchtete Anzahl von
Leuchtelementen als Punkte in einer Punkteanzeige
aufaddiert. Dadurch erhalt der Spieler einen Uber-
blick tber den Verlauf der von ihm ausgefiihrten Risi-
kospiele innerhalb der vorgegebenen Spieldauer
bzw. Spieleanzahl.

[0023] Das Spielgeschehen kann noch dadurch auf-
gewertet werden, dal die in der Punkteanzeige auf-
addierten Punkte beim Eintritt eines bestimmten
Spielereignisses ausgeldst werden und ein Zusatz-
gewinn gegeben wird. Sonach wird der Spieler inter-
essiert sein, eine moglichst grole Punkteanzahl zu
erzielen, um in den GenuR eines Zusatzgewinns zu
kommen. Dabei kann das den Zusatzgewinn auslo-
sende Ereignis z.B. eine bestimmte Symbolkombina-
tion in der Symbol-Spieleinrichtung oder ein be-
stimmter Punktestand in der Punkteanzeige und der-
gleichen sein.

[0024] ZweckmaRigerweise erfolgt ein mehrfacher
Einsteig in die Anzeigefelder der Risikoleiter inner-
halb der vorgegebenen Zeitspanne eines Spiels
und/oder der bestimmten Anzahl von Spielen in Ab-
hangigkeit vom Auftreten eines bestimmten Symbols
oder einer Symbolkombination auf einem oder meh-
reren Umlaufkérpern der Symbol-Spieleinrichtung.
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[0025] Nach einer Weiterbildung der Erfindung wird
die vorgegebene Zeitspanne und/oder die vorgege-
bene bestimmte Anzahl von Spielen zufallsgesteuert
oder fest vorgegeben bestimmt.

[0026] Nach einer weiteren Ausgestaltung des erfin-
dungsgemalen Verfahrens wird die vorgegebene
Zeitspanne in einer Zeitanzeige dargestellt, um den
Spieler Uber die bereits abgelaufene oder noch zur
Verfiigung stehende Zeitspanne zu informieren, in
der ein erneutes Risikospiel und/oder ein Risiko-
sprung Uber ein oder mehrere Anzeigefelder der Ri-
siko-Spieleinrichtung madglich ist. Darlber hinaus
kann auch die vorgegebene bestimmte Anzahl von
Spielen in einer Spieleanzahlanzeige dargestellt wer-
den.

[0027] Es versteht sich, dal die vorstehend ge-
nannten und nachstehend noch zu erlauternden
Merkmale nicht nur in der jeweils angegebenen Kom-
bination, sondern auch in anderen Kombinationen
verwendbar sind, ohne den Rahmen der vorliegen-
den Erfindung zu verlassen.

Ausfiuhrungsbeispiel

[0028] Der der Erfindung zugrunde liegende Ge-
danke wird in der nachfolgenden Beschreibung an-
hand eines Ausflihrungsbeispieles, das in der Zeich-
nung dargestellt ist, ndher erlautert. Die einzige
Zeichnungsfigur zeigt die Vorderansicht eines nach
dem erfindungsgemafRen Verfahren betriebenen
geldbetatigten Unterhaltungsgerates.

[0029] Das die Symbol-Spieleinrichtung 1 aufneh-
mende Gehause 2 des geldbetétigten, rechnerge-
steuerten Unterhaltungsgerates mit Gewinnmaoglich-
keit weist auf seiner Vorderseite eine Frontscheibe 3
mit Ablesefenstern 4 auf, hinter denen drei nebenei-
nander angeordnete, scheibenférmig ausgebildete
Umlaufkérper 5 der Symbol-Spieleinrichtung 1 vorge-
sehen sind. Die Umlaufkérper 5 werden nach dem In-
laufsetzen zu Spielbeginn wahrend oder zum Ende
des Spiels von einem Zufallsgenerator der Steuerein-
heit in einer von einer Mehrzahl méglicher Rastposi-
tionen zum Stillstand gebracht. Den Rastpositionen
sind auf dem Umfang der Umlaufkdrper 5 Symbole 6
zugeordnet, die der Anzeige des Spielergebnisses in
den Ablesefenstern 4 dienen. Aus den angezeigten
Symbolen 6 kann der Spieler das Spielergebnis able-
sen, insbesondere auch, ob sich ein Gewinn nach ei-
nem auf der Frontscheibe 3 erlauterten Gewinnplan
aus einer Kombination der angezeigten Symbole 6
ergeben hat.

[0030] Im unteren Bereich des Unterhaltungsgera-
tes befinden sich Nachstart/Stopp-Tasten 7 fir die
Umlaufkoérper 5, mit denen diese nachgestartet bzw.
vorzeitig angehalten werden kénnen. Im Falle eines
Gewinns durch Erreichen einer bestimmten Symbol-
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kombination kann eine Gewinnausschuttung in bar,
d.h. durch Geldausgabe in eine Ausgabeschale 8
oder durch Aufaddieren in einer Guthabenanzeige 9
erfolgen. Im oberen Bereich des Unterhaltungsgera-
tes befinden sich ein Miinzeinwurfschlitz 10, ein To-
keneinwurfschlitz 11, ein Geldschein-Eingabeschlitz
12 und ein Benutzerkarten-Eingabeschlitz 13 einer
nicht naher dargestellten Geldverarbeitungseinrich-
tung. Des weiteren ist neben dem Minzeinwurfschlitz
10 eine Rickgabetaste 14 angeordnet, durch deren
Betatigung ein in der Guthabenanzeige 9 angezeig-
tes Guthaben in die Ausgabeschale 8 abrufbar ist.

[0031] Der in der Symbol-Spieleinrichtung 1 durch
Erreichung einer zufallsgesteuert ermittelten Symbol-
kombination erzielte Gewinn kann tasten- oder rech-
nergesteuert als Einsatz in eine der beidseitig der
Frontscheibe 3 angeordneten Zusatzgewinn-Spiel-
einrichtungen Ubertragen werden, die jeweils als Ri-
siko-Spieleinrichtung 15 ausgebildet sind. Die rechte
Risiko-Spieleinrichtung 15 besitzt mehrere zu einer
Risikoleiter 16 zusammengefalite beleuchtbare An-
zeigefelder 17, die im unteren Bereich mit steigenden
Geldgewinnen von DM -.30 bis DM 2.40 und im obe-
ren Bereich in steigender Reihenfolge mit von 2 bis
50 Sonderspielen belegt sind. Die linke Risiko-Spiel-
einrichtung 15 weist ebenfalls mehrere zu einer Risi-
koleiter 18 zusammengefalite beleuchtbare Anzeige-
felder 19 auf, die im unteren Bereich mit Geldgewin-
nen von DM -.20 bis DM 1.60 und im oberen Bereich
mit 3 bis 50 Sonderspielen belegt sind. Das Riskieren
des in der Risikoleiter 16 bzw. 18 angezeigten Ge-
winns geschieht Ublicherweise dadurch, daf’ das
nachsthohere Anzeigefeld 17 bzw. 19 in Bezug auf
das beleuchtete, den Gewinn anzeigende Anzeige-
feld 17 bzw. 19 im Wechsel mit einem unterhalb der
Risikoleiter 16 bzw. 18 angebrachten Totalverlust-An-
zeigefeld 20, 21 mit der Beschriftung ,0" blinkt. Bei
Betatigung einer Risikotaste 22, 23 wird entweder der
nachsthéhere Gewinn erzielt oder der eingesetzte
Gewinn verloren. Dieser Vorgang kann bis zum Errei-
chen des Héchstgewinnes an Sonderspielen fortge-
setzt werden. Die Sonderspiel-Gewinne werden in ei-
ner Sonderspieleanzeige 24 und die Geldgewinne in
der Guthaben-Anzeige 9 aufaddiert.

[0032] Jedem der Anzeigefelder 17, 19 der Risi-
ko-Spieleinrichtungen 15 ist ein Leuchtelement 25,
26 zugeordnet. Das Erleuchten eines oder mehrerer
dieser Leuchtelemente 25, 26 gestattet einen oder ei-
nen mehrfachen Einstieg in das diesem Leuchtele-
ment 25, 26 gehdrige Anzeigefeld 17, 19 und fuhrt
zur erneuten Ausfiihrung eines Risikospiels in der je-
weiligen Risikoleiter 16, 18 der Risiko-Spieleinrich-
tungen 15.

[0033] Weiterhin kann die Anzahl der erleuchteten
Leuchtelemente 25, 26 Ausgangsbasis fir die Be-
stimmung einer Anzahl von vom Spieler erreichten
Punkten sein, die in einer auf der Frontscheibe 3 des
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Unterhaltungsgerates angeordneten Punkteanzeige
27 aufaddiert werden.

[0034] Des weiteren ist den Anzeigefeldern 17, 19
der Risikoleitern 16, 18 jeweils ein Symbolfeld 28, 29
zugeordnet. Jedes dieser Symbolfelder 28, 19 stellt
eine erzielbare Gewinnwahrscheinlichkeitsquote dar,
die beim Erreichen des zugehdrigen Anzeigefeldes
17, 19 in Aussicht gestellt wird.

[0035] Aufder Frontscheibe 3 des Unterhaltungsge-
rates sind weiterhin eine Spielanzahlanzeige 30 und
eine Zeitanzeige 31 angeordnet. Diese geben die
verbleibende Anzahl der vorgegebenen Spiele bzw.
die verbleibende Dauer der Spielzeit wieder, in der
ein mehrfacher Einstieg in die Risikoleitern 16, 18 der
Risiko-Spieleinrichtungen 15 erfolgen kann.

Bezugszeichenliste

1 Symbol-Spieleinrichtung

2 Gehause

3 Frontscheibe

4 Ablesefenster

5 Umlaufkdrper

6 Symbol

7 Nachstart-Taste

8 Auszahlschale

9 Guthabenanzeige

10 Minzeinwurfschlitz

11 Tokeneinwurfschlitz

12 Geldschein-Eingabeschlitz

13 Karten-Eingabeschlitz

14 Rickgabetaste

15 Risiko-Spieleinrichtung

16 Risikoleiter

17  Anzeigefeld

18 Risikoleiter

19 Anzeigefeld

20 Totalverlust-Anzeigefeld

21 Totalverlust-Anzeigefeld

22 Risikotaste

23 Risikotaste

24 Sonderspieleanzeige

25 Leuchtelement

26 Leuchtelement

27 Punkteanzeige

28  Symbolfeld

29  Symbolfeld

30 Spielanzahlanzeige

31 Zeitanzeige
Patentanspriiche

1. Verfahren zum Betreiben eines geldbetatigten
Unterhaltungsgerates mit einer rechnergesteuerten
Steuereinheit zur Spielablaufsteuerung, bei dem mit-
tels einer Symbol-Spieleinrichtung (1) mit Umlaufkor-
pern (5) hinter Ablesefenstern (4) einen Gewinn oder
Verlust angebende Symbolkombinationen angezeigt
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werden, und mindestens einer aus mehreren gewinn-
individuellen Anzeigefeldern (17, 19) bestehenden
Risiko-Spieleinrichtung (15), dadurch gekennzeich-
net, dass innerhalb einer vorgegebenen Zeitspanne
eines Spiels und/oder einer bestimmten Anzahl von
Spielen ein mehrfacher Einstieg in die Anzeigefelder
(17, 19) der Risikoleiter (16, 18) der Risiko-Spielein-
richtung (15) ermdglicht wird, wobei jeder erneute
Einstieg in eines von einer Mehrzahl héherer Anzei-
gefelder (17, 19) der Risikoleiter (16, 18) erfolgt und
beim Erreichen des jeweils hdheren Anzeigefeldes
(17, 19) in der Risikoleiter (16, 18) die Auszahlquote
oder die Gewinnwahrscheinlichkeitsquote erhdht
wird.

2. Verfahren nach Anspruch 1, dadurch gekenn-
zeichnet, dass das Erreichen des jeweils héheren
Anzeigefeldes (17, 19) in der Risikoleiter (16, 18)
durch ein dem jeweiligen Anzeigefeld (17, 19) zuge-
ordnetes Leuchtelement (25, 26) optisch angezeigt
wird.

3. Verfahren nach dem Oberbegriff des Anspru-
ches 1, dadurch gekennzeichnet, daR beim Eintreten
eines Verlustes im Risikospiel innerhalb einer vorge-
gebenen Zeitspanne eines Spiels und/oder einer be-
stimmten Anzahl von Spielen mindestens ein weite-
rer Risikosprung in eines der hdheren Anzeigefelder
(17, 19) der Risikoleiter (16, 18) ermdglicht wird.

4. Verfahren nach Anspruch 3, dadurch gekenn-
zeichnet, dall mit Fortschreiten der vorgegebenen
Zeitspanne eines Spiels und/oder der bestimmten
Anzahl von Spielen schrittweise jeweils ein Leuchte-
lement (25, 26) der hdheren Anzeigefelder (17, 19)
der Risikoleiter (16, 18) erleuchtet wird.

5. Verfahren nach Anspruch 3 oder 4, dadurch
gekennzeichnet, daf’ nach dem Eintreten eines Ver-
lustes im Risikospiel durch die mit Fortschreiten der
vorgegebenen Zeitspanne eines Spiels und/oder der
bestimmten Anzahl von Spielen erreichte Anzahl von
erleuchteten Leuchtelementen (25, 26) die Anzahl
der erneuten Risikospiele bestimmt wird.

6. Verfahren nach einem der Anspriiche 3 bis 5,
dadurch gekennzeichnet, daR bei jedem weiteren Ri-
sikosprung in das jeweils nachsthdhere Anzeigefeld
(17, 19) der Risikoleiter (16, 18) nach dem Eintreten
eines Verlustes im Risikospiel die Auszahlquote oder
die Gewinnwahrscheinlichkeitsquote erhoht wird.

7. Verfahren nach einem der Anspriiche 3 bis 6,
dadurch gekennzeichnet, da® in Abhangigkeit von
der innerhalb der vorgegebenen Zeitspanne eine
Spiels und/oder der bestimmten Anzahl von Spielen
erreichten Anzahl der Risikoverluste eine bestimmte
Anzahl von den Anzeigefeldern (17, 19) der Risikolei-
ter (16, 18) zugeordneten Leuchtelementen (25, 26)
erleuchtet wird, die einen erneuten Risikosprung
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Uber ein oder mehrere Anzeigefelder (17, 19) der Ri-
sikoleiter (16, 18) ermdglicht.

8. Verfahren nach einem der Anspriiche 1 bis 7,
dadurch gekennzeichnet, daf3 bei einem erneuten Ri-
sikospiel das entsprechende Leuchtelement (25, 26)
des Anzeigefeldes (17, 19) in der Risikoleiter (16, 18)
ausgeschaltet wird.

9. Verfahren nach einem der Anspriiche 1 bis 8,
dadurch gekennzeichnet, da® beim innerhalb der
vorgegebenen Zeitspanne eine Spiels und/oder der
bestimmten Anzahl von Spielen erreichten letzten Ri-
sikosprung ein garantierter Gewinn erzielt wird.

10. Verfahren nach einem der Anspriiche 1 bis 9,
dadurch gekennzeichnet, dal} die innerhalb der vor-
gegebenen Zeitspanne eine Spiels und/oder der be-
stimmten Anzahl von Spielen erleuchtete Anzahl von
Leuchtelementen (25, 26) als Punkte in einer Punkte-
anzeige (27) aufaddiert werden.

11. Verfahren nach einem der Anspriiche 1 bis
10, dadurch gekennzeichnet, dal’ die in der Punkte-
anzeige (27) aufaddierten Punkte beim Eintritt eines
bestimmten Spielereignisses ausgeldst werden und
ein Zusatzgewinn gegeben wird.

12. Verfahren nach einem der Anspriiche 1 bis
11, dadurch gekennzeichnet, dall ein mehrfacher
Einstieg in die Anzeigefelder (17, 19) der Risikoleiter
(16, 18) innerhalb der vorgegebenen Zeitspanne eine
Spiels und/oder der bestimmten Anzahl von Spielen
in Abhangigkeit vom Auftreten eines bestimmten
Symbols (6) oder einer Symbolkombination auf ei-
nem oder mehreren Umlaufkérpern (5) der Sym-
bol-Spieleinrichtung (1) erfolgt.

13. Verfahren nach einem der Anspriiche 1 bis
12, dadurch gekennzeichnet, dall die vorgegebene
Zeitspanne und/oder die vorgegebene bestimmte
Anzahl von Spielen zufallsgesteuert oder fest vorge-
geben bestimmt.

14. Verfahren nach einem der Anspriiche 1 bis
13, dadurch gekennzeichnet, dall die vorgegebene
Zeitspanne in einer Zeitanzeige (31) dargestellt wird.

15. Verfahren nach einem der Anspriiche 1 bis
14, dadurch gekennzeichnet, dal} die vorgegebene
bestimmte Anzahl von Spielen in einer Spieleanzahl-
anzeige (30) dargestellt wird.

Es folgt ein Blatt Zeichnungen
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Anhangende Zeichnungen
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