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Beschreibung

[0001] Diese Erfindung betrifft ein Anzeigesystem,
insbesondere fiir einen Unterhaltungsautomaten, der
zum Spielen eines Spiels von einem Spieler zu beta-
tigen ist.

[0002] Die Erfindung betrifft insbesondere, jedoch
nicht ausschlief3lich miinzbetriebene Unterhaltungs-
automaten, wie z. B. Spiel- oder Glicksspielautoma-
ten, wie "Fruit"- oder "Poker"-Automaten, die von ei-
nem Spieler zu betétigen sind, um ein Spiel zu spie-
len, bei dem in einer Gewinnzone eine Symbolkombi-
nation ausgewahlt wird. Der Begriff "miinzbetrieben"”
umfaldt in diesem Zusammenhang den Betrieb mit
Minzen, Wertmarken, Banknoten, Kreditkarten,
Cash Cards, Prepaid Cards oder sonstigen Kredit-
oder Geldmitteln.

[0003] Mdinzbetriebene "Fruit"-Automaten haben im
allgemeinen eine digitale Anzeigevorrichtung, wie z.
B. eine mehrstellige, alphanumerische LED-Anzeige-
vorrichtung, auf der Werte, wie z. B. Spielguthaben,
Gewinne und dergleichen, angezeigt werden kon-
nen.

[0004] Die Anzeigevorrichtung wird im allgemeinen
durch Signale der herkdmmlichen Mikroprozes-
sor-Steuerung des Automaten gesteuert. Wenn ein
Fehler auftritt, der zur Ubermittlung von anormalen
Signalen fuhrt, kann die Anzeigevorrichtung einen
falschen Wert anzeigen. Beispielsweise kann die
Vorrichtung fiir jede Zahl die Fehleranzeige "9" brin-
gen.

[0005] In diesem Fall kdnnte der Spieler in Unkennt-
nis des Fehlerzustandes der Meinung sein, dal er ei-
nen Anspruch auf den falsch angezeigten Wert hat,
der einen Gewinn reprasentieren konnte, der erheb-
lich Gber dem liegt, der dem Spieler ordnungsgemafn
zusteht.

[0006] In der EP-A-05 75 136 ist eine Minzausga-
bevorrichtung fur einen Verkaufsautomaten beschrie-
ben. Eine Steuervorrichtung zeigt einen Fehler an,
wenn ein unzuldssiger Eingriff von aul’en an der
Munzausgabevorrichtung detektiert wird.

[0007] Die US-A-3825255 beschreibt eine Spielvor-
richtung, die ein Steuermodul aufweist, das eine ver-
borgene Zufallszahl erzeugt. Es erfolgt eine Fehler-
anzeige, wenn eine von einem Spieler auf einer Tas-
tatur eingegebene Zahlenauswahl nicht mit der ver-
borgenen Zahl ubereinstimmt und nicht in einem vor-
gegebenen Verhaltnis zu vorherigen Spielerauswah-
len steht.

[0008] Eine Aufgabe der vorliegenden Erfindung
besteht darin, im Fehlerzustand eine Irrefihrung des
Spielers mit falschen Anzeigewerten zu verhindern.
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[0009] GemalR einem Merkmal der Erfindung ist da-
her ein Anzeigesystem, insbesondere fir einen Un-
terhaltungsautomaten, vorgesehen, der zum Spielen
eines Spiels von einem Spieler zu betatigen ist, wo-
bei das System eine Anzeigevorrichtung umfait, die
mit einer Steuereinheit des Automaten verbunden ist,
um eine Anzeige zu erzeugen, die mittels von der
Steuereinheit erhaltener Signale gesteuert ist, da-
durch gekennzeichnet, daR eine Uberwachungsvor-
richtung vorhanden ist, die die Signale Uberwacht
und auf das Auftreten von durch eine Fehlfunktion
der Steuereinheit verursachten, anormalen Signalen
anspricht, um eine durch ein solches Auftreten verur-
sachte Fehlermeldung zu erzeugen.

[0010] Wenn bei dieser Anordnung anormale Signa-
le auftreten, kdnnen diese abgefangen und eine ge-
eignete Anzeige erzeugt werden, um so eine Irrefiih-
rung des Spielers zu verhindern.

[0011] Das Auftreten von anormalen Signalen kann
in jeder geeigneten Weise festgestellt werden.

[0012] Bei einer Ausfihrungsform erfolgt die Fest-
stellung mit Hilfe eines voreingestellten oder mitge-
teilten Maximalwertes, wobei die Fehleranzeige er-
zeugt wird, wenn dieser Wert Uberschritten wird.
Wenn der maximale Jackpot-Gewinn z. B. 200 £ be-
tragt, kdnnte so z. B. eine Fehleranzeige erzeugt wer-
den, wenn Signale empfangen werden, die einem ho-
heren Wert entsprechen.

[0013] In der Uberwachungsvorrichtung kann der
Maximalwert voreingestellt werden. Alternativ oder
zusatzlich kann der Uberwachungsvorrichtung der
Maximalwert von der Steuerung des Automaten mit-
geteilt werden.

[0014] Die Steuerung kann der Uberwachungsvor-
richtung den mitgeteilten Maximalwert in einer geeig-
neten Betriebsphase liefern, z. B. beim Einschalten
oder in einer anderen Anfangs- oder Startphase.

[0015] Um Fehler beim mitgeteilten Wert zu vermei-
den, beispielsweise aufgrund von variablen Faktoren
oder Problemen beim Einschalten oder Veranderun-
gen aufgrund von unbenutzten Segmentmustern der
Anzeigevorrichtung, kann der mitgeteilte Wert von
mehreren gelieferten Werten abgeleitet werden, z. B.
vom modalen Durchschnitt einer vorgegebenen An-
zahl von zuerst gelieferten Werten fur jede Ziffer.

[0016] Die Anzeigevorrichtung kann einen lokalen
Speicher zum Speichern des mitgeteilten Wertes ent-
halten.

[0017] Alternativ oder zusatzlich zur Uberwachung
eines iiberschrittenen Maximalwertes kann die Uber-
wachungsvorrichtung auf Signale ansprechen, die ei-
nen anderen, fehlerhaften Wert oder ein anormales
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oder falsches Ereignis bzw. Zustand reprasentieren,
wie z. B. einen Wert auRerhalb eines zulassigen Be-
reiches oder einen Wert, der zu einem falschen An-
lafl oder Zeitpunkt oder mit einer falschen Frequenz
auftritt.

[0018] Ebenso wie der obengenannte Maximalwert
kann dieser andere, fehlerhafte Wert oder das anor-
male oder falsche Ereignis bzw. Zustand mit Hilfe ei-
nes voreingestellten oder mitgeteilten Parameters
identifiziert werden, der in einem Speicher in der
Uberwachungsvorrichtung gespeichert werden kann.

[0019] Das Auftreten von anormalen Signalen, das
zur Erzeugung der Fehleranzeige fiir diesen anderen
detektierten, fehlerhaften Wert oder das anormale
oder falsche Ereignis bzw. Zustand flihrt, kann in dem
Vorhandensein oder Nichtvorhandensein eines oder
mehrerer Signale bestehen.

[0020] Dieses Merkmal kann vorteilhaft dazu ver-
wendet werden, eine Wachhund-Funktion zu erflllen,
wobei der normale Betrieb der Steuerung Gberwacht
wird und eine Fehleranzeige erfolgt, falls ein Fehler-
zustand eintritt, unabhangig davon, ob eine Anzeige
auf der Anzeigevorrichtung erzeugt wird oder nicht.
Auf diese Weise kann sichergestellt werden, dafl} der
Spieler darauf aufmerksam gemacht wird, daf3 ein
Fehlerzustand, wie z. B. ein Systemabsturz, einge-
treten ist.

[0021] Eine weitere Aufgabe der vorliegenden Erfin-
dung besteht daher darin, den Betrieb der Steuerung
zu Uberwachen und zu gewabhrleisten, dal® der Spie-
ler auf einen Fehlerzustand im normalen Betrieb der
Steuerung hingewiesen werden kann.

[0022] Gemal einem weiteren Merkmal der Erfin-
dung ist ein Anzeigesystem vorgesehen, insbeson-
dere fir einen Unterhaltungsautomaten, der zum
Spielen eines Spiels von einem Spieler zu betatigen
ist, wobei das System eine Anzeigevorrichtung um-
faldt, die mit einer Steuereinheit des Automaten ver-
bunden ist, um eine Anzeige zu erzeugen, die mittels
von der Steuereinheit erhaltener Anzeigesignale ge-
steuert ist, dadurch gekennzeichnet, dall die Anzei-
gevorrichtung auch geeignet ist, vorgegebene Uber-
wachungssignale von der Steuereinheit zu empfan-
gen, und daR eine Uberwachungsvorrichtung vor-
handen ist, die auf das Auftreten von durch eine Fehl-
funktion der Steuereinheit verursachten, anormalen
Uberwachungssignalen anspricht, um eine durch ein
solches Auftreten verursachte Fehlermeldung zu er-
zeugen.

[0023] Bei einer Ausflhrungsform gemafl diesem
weiteren Merkmal der Erfindung kann die Uberwa-
chungsvorrichtung geeignet sein, wiederholte Signa-
le von der Steuereinheit des Automaten zu empfan-
gen, wobei die Fehleranzeige erzeugt wird, wenn
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eine vorgegebene Abweichung von einer Norm vor-
liegt, beispielsweise ein fehlendes Signal oder eine
falsche Signalfrequenz oder dergleichen, wodurch
ein unkorrekter Betrieb der Steuereinheit oder ein
Systemabsturz oder dergleichen angezeigt werden
kann. So kann die Steuereinheit alle 100 Millisekun-
den einen Code oder Impuls liefern, wobei die Fehler-
anzeige erfolgt, wenn ein Code oder Impuls nicht
festgestellt wird oder nicht zum richtigen Zeitpunkt er-
folgt.

[0024] Das weitere Merkmal der Erfindung kann mit
dem ersten Merkmal kombiniert werden.

[0025] Die Fehleranzeige fir jedes Merkmal der Er-
findung kann auf der Anzeigevorrichtung und/oder
auf einer Zusatzanzeigevorrichtung erzeugt werden
und in jeder geeigneten Form erfolgen. So kann die
Fehleranzeige aus dem Wort ERROR oder ERR be-
stehen, oder sie kann aus einem Standardwert oder
dem Blockieren jedes Wertes oder einer informativen
Nachricht oder einer Symbolanzeige oder jeder an-
deren Form der Anzeige bestehen.

[0026] Werden mehrere Arten von anormalen Sig-
nalen detektiert, beispielsweise wenn ein Uberschrit-
tener Maximalwert und auch eine UnregelmaRigkeit
bei einem wiederkehrenden Steuerungssignal fest-
gestellt werden, so kann eine gemeinsame Fehleran-
zeige oder eine separate Fehleranzeige erfolgen, die
die Art des aufgetretenen Fehlers identifizieren kann.

[0027] Die Uberwachungsvorrichtung kann auch
derart zu betreiben sein, daR sie die Erzeugung von
einer oder mehreren Anzeigen auf der oder auf jeder
Anzeigevorrichtung steuert, und zwar fir jeden ge-
eigneten Zweck zusatzlich zur Erzeugung der Fehler-
anzeige. So kann die Uberwachungsvorrichtung der-
art betrieben werden, dal} sie Informationsanzeigen,
Spezialeffekte zu Warn- oder Unterhaltungszwecken
erzeugt, wie z. B. Sternexplosionen und dergleichen.

[0028] Die oder jede Anzeigevorrichtung ist vor-
zugsweise eine mehrstellige, alphanumerische An-
zeigevorrichtung, wie z. B. eine LED-Vorrichtung, die
mehrfarbig ausgelegt sein kann. Alternativ oder zu-
satzlich kann jedoch jede andere geeignete Art von
Vorrichtung verwendet werden.

[0029] Die oder jede Anzeigevorrichtung kann eine
integrierte, geschlossene Einheit mit der Uberwa-
chungsvorrichtung bilden und externe Anschlisse fur
die Signale von der Automatensteuerungseinheit und
eventuell auch fir die Stromversorgung aufweisen,
wobei das Anzeigesystem vorteilhaft als separate
Einheit in einem Automaten installiert werden kann.
Die Vorrichtung kann auf einer Leiterplatte mit einem
Mikrochip angeordnet sein, der den Betrieb der Vor-
richtung steuert und die Uberwachungsvorrichtung
enthalt.
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[0030] Wie oben erwahnt, wird das erfindungsge-
male Anzeigesystem vorzugsweise bei einem
minzbetriebenen Unterhaltungsautomaten, insbe-
sondere einem miunzbetriebenen Fruit- oder Po-
ker-Automaten, eingesetzt.

[0031] Im folgenden wird die Erfindung lediglich als
Beispiel und unter Bezugnahme auf die beigefligten
Zeichnungen naher beschrieben. Es zeigen:

[0032] Fig. 1 eine schematische Darstellung einer
Form eines erfindungsgemafien Automaten;

[0033] Fig.2 ein Blockschaltbild des Automaten,
und

[0034] Fig. 3 eine vergroflierte, schematische Dar-
stellung einer Anzeigevorrichtung des Automaten.

[0035] In den Zeichnungen ist ein Fruit-Automat mit
einem kastenférmigen Gehause 1 gezeigt, das eine
Vorderwand aufweist, die obere und untere Glasplat-
ten 2, 3; eine Anzahl von Betatigungsknépfen 4, 5; ei-
nen Minzeinwurfschlitz 7 und eine Auszahléffnung 8
enthalt.

[0036] Innerhalb des Gehauses 1 sind drei axial
ausgerichtete Walzen 9 angeordnet, auf deren Um-
fang beispielsweise 20 Symbole in regelmaligen Ab-
standen angeordnet sind. Die Walzen 9 sind um ihre
Achsen drehbar und mit zugehdrigen Schrittmotoren
10 antriebsverbunden. Die Walzen 9 sind hinter ei-
nem Fenster 11 angeordnet, das durch einen be-
druckten Bereich der unteren Glasplatte 3 gebildet
ist. Jede Walze 9 kann von dem zugehdrigen Schritt-
motor 10 in einer von 20 Haltepositionen angehalten
werden, in der ein Symbol exakt mit einer horizonta-
len Gewinnlinie in der Mitte des Fensters 11 iberein-
stimmt und zwei weitere Symbole tber und unter der
Gewinnlinie sichtbar sind. Die drei Walzen zeigen da-
her eine Matrix von 3 x 3 Symbolen in drei Spalten (d.
h. den drei Walzen) und drei Reihen (in Querrichtung
der drei Walzen) an.

[0037] Die Schrittmotoren 10 sind in dem Automa-
tengehause 1 mit einer Mikroprozessor-Steuerung
12 verbunden. Diese Einheit ist auch mit einem
Minzmechanismus 13, einem Auszahlmechanismus
14, den Knépfen 4, 5 und einer noch zu beschreiben-
den Anzeigevorrichtung 16 verbunden, die eine
mehrstellige, alphanumerische LED-Anzeigevorrich-
tung 17 enthalt, die durch ein Fenster 6 betrachtet
werden kann, das durch einen bedruckten Bereich
der oberen Glasplatte 2 gebildet ist.

[0038] Im Betrieb gibt der Spieler tGiber den Schlitz 7
genugend Minzen in den Minzmechanismus 13 ein,
um ein Guthaben fiir ein oder mehrere Spiele zu er-
zeugen, und der Automat wird aktiviert, so dal® nun
ein Spiel gespielt werden kann. Nach Driicken eines
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Startknopfes 4 beginnt das Spiel, und die Walzen 9
drehen sich und kommen dann zufallig (oder pseudo-
zufallig) zum Stillstand, so daf eine Symbolkombina-
tion gewahlt ist, die auf der Gewinnlinie angezeigt
wird. Die Steuerung 12 bewertet die angezeigte Sym-
bolkombination und bewirkt eine Gewinnanzeige,
falls die Kombination mit einer vorgegebenen Ge-
winnkombination tbereinstimmt.

[0039] In herkdmmlicher Weise, z. B. durch Verwen-
dung von Knoépfen 5, kdnnen zusatzliche oder alter-
native Verfahren zur Verfiigung gestellt werden, um
Gewinne zu erzielen oder zu erhdhen oder zu beein-
flussen zu versuchen, beispielsweise durch Spielen
von Feature-Spielen unter Verwendung von "Anhal-
ten"; "Nachstarten"; "Risiko", usw., und in Abhangig-
keit von z. B. der Auswahl von speziellen Jack-
pot-Symbolen oder dergleichen kann ein Jack-
pot-Gewinn zur Verfigung gestellt werden.

[0040] Wird ein Gewinn erzielt, so kann dessen
Wert auf der Anzeigevorrichtung 17 angezeigt wer-
den, und der Spieler kann die Moglichkeit haben,
eine entsprechende Auszahlung zu erhalten
und/oder einen Teil oder den gesamten, angezeigten
Wert zum Spielen weiterer Spiele zu verwenden.

[0041] Die Anzeigevorrichtung 16 empfangt Signale
von der Steuerung 12, die anzuzeigende, numeri-
sche Gewinnwerte reprasentieren und von einer mit
der Vorrichtung 16 verbundenen Schaltung 18 inter-
pretiert werden, so daf fiir jede Ziffer 15 der Anzeige-
vorrichtung durch Aktivieren von geeigneten
LED-Segmenten die entsprechenden Zahlen ange-
zeigt werden.

[0042] Die Anzeigevorrichtung 17 und ihre Steuer-
schaltung 18 bilden eine separate Anzeigevorrich-
tung 16, die als Teil der Schaltung 18 eine Uberwa-
chungsvorrichtung 19 enthélt. Die Anzeigevorrich-
tung 16 umfaldt physisch eine Leiterplatte mit einem
Mikrochip, der die Steuerschaltung 18 und die Uber-
wachungsvorrichtung 19 enthalt und zusammen mit
der LED-Anzeigevorrichtung 17 auf der Leiterplatte
angeordnet ist. Die Leiterplatte hat auch Anschlisse
zum Anschluf3 an die Mikroprozessor-Steuerung 12
und die Stromversorgung.

[0043] Die Uberwachungsvorrichtung 19 umfalit ei-
nen lokalen Speicher 20 und eine Vergleichsschal-
tung 21. Der lokale Speicher 20 speichert Parameter
bezlglich des normalen Betriebs des Automaten.
Insbesondere speichert der Speicher 20 einen Sig-
nalfrequenzparameter beziglich einer Zeitschaltuhr
der Vergleichsschaltung 21 und auch einen maxima-
len Jackpot-Wert.

[0044] Im normalen Betrieb des Automaten liefert
die Steuerung 12 an die Anzeigevorrichtung 16 eine
kontinuierliche Signalfolge, die sich aus vorgegebe-
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nen Impulsen oder Codes in festen Zeitabstadnden
von beispielsweise 100 Millisekunden zusammen-
setzt. Die Vergleichsschaltung 21 vergleicht diese mit
einer gespeicherten Impuls- oder Code-Identitat und
Frequenz, wobei die Vergleichsschaltung 21 eine
Fehlerausgabe als Reaktion auf eine vorgegebene
Abweichung der empfangenen Signalfolge von den
gespeicherten Parametern von Impuls- oder Co-
de-ldentitdt und Frequenz erzeugt. Die Anordnung
kann so gewahlt sein, dal® jede Veranderung das
Fehlersignal auslést, oder so, dafl nur Veranderun-
gen aulderhalb eines vorgegebenen Bereiches (z. B.
+ 20%) das Signal auslésen.

[0045] Die Anzeigevorrichtung 16 erfillt dadurch
eine standige Wachhund-Funktion. Eine Fehlfunktion
oder ein Absturz der Automatensteuerung wird de-
tektiert und I6st die Erzeugung des Fehlersignals
aus.

[0046] Das Fehlersignal erzeugt auf der LED-Anzei-
gevorrichtung 17 eine Anzeige, die aus dem Wort
ERROR oder ERR bestehen kann und jede vorhan-
dene Anzeige Uberschreibt. Diese Fehleranzeige
kann stehenbleiben, bis der Automat riickgestellt
wird.

[0047] Wenn kein Fehlersignal erzeugt wird, d. h.
wenn die empfangene Signalfolge mit den gespei-
cherten Parametern Ubereinstimmt, zeigt die
LED-Anzeige 17 die Ublichen Werte und Mitteilungen
an.

[0048] Wird ein Jackpot erzielt, so empfangt die An-
zeigevorrichtung 16 Signale, die den Wert des Jack-
pot-Gewinns reprasentieren, der einen vorgegebe-
nen Maximalwert von z. B. 200 £ hat, und die
LED-Anzeigevorrichtung zeigt diesen Wert nume-
risch an.

[0049] Alle einen Gewinnwert anzeigenden Signale,
die von der Anzeigevorrichtung 16 empfangen wer-
den, werden mit dem gespeicherten, maximalen
Jackpot-Wert verglichen. Falls ein Signal empfangen
wird, das einem Uber diesem Maximalwert liegenden
Wert entspricht, erzeugt die Vergleichsschaltung 21
das obengenannte Fehlersignal, und die LED-Anzei-
gevorrichtung 17 zeigt ERROR oder ERR an, wobei
jede andere Anzeige Uberschrieben wird, und dies
bleibt solange stehen, bis der Automat riickgestellt
ist.

[0050] Die gespeicherten Parameter kénnen vorein-
gestellte Parameter der Anzeigevorrichtung 16 sein,
die bei der Herstellung installiert werden. Alternativ
kénnen die Parameter von der Automatensteuerung
12 geliefert werden, z. B. beim Einschalten, wenn der
Automat zum ersten Mal eingeschaltet wird. Auf die-
se Weise kann die Automatensteuerung 12 als Teil
einer Anlaufroutine die obengenannte Signalfolge
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und auch den maximalen Jackpot-Wert zur Speiche-
rung in dem Speicher liefern. Zur Vermeidung von un-
richtigen Parametern aufgrund von Einschaltproble-
men koénnen die Signalfolge und der Maximalwert
wahrend eines vorgegebenen Zeitraumes oder Zy-
klus oder einer Anzahl von Zeitrdumen Uberwacht
werden, um etwaige Fehler durch Mittelwertbildung
zu eliminieren.

[0051] Bei der beschriebenen Anordnung erfolgt
eine Anzeige, wenn anormale Signale auftreten oder
die Steuerung abstirzt, was normalerweise dazu
fuhrt, da® keine Daten, falsche Daten oder Daten mit
einer falschen Ubertragungsgeschwindigkeit geliefert
werden.

[0052] Die Fehlermeldung wird dem Spieler ange-
zeigt, so dal® er darauf aufmerksam gemacht wird,
daf ein Fehler aufgetreten ist. Wie gesagt, kann die
Fehleranzeige stehenbleiben, selbst wenn das Spiel
fortgesetzt werden darf.

[0053] Die Anzeigeeinheit 16 stellt auch eine zweck-
maRige Vorrichtung dar, um normale Anzeigen zu
Unterhaltungs- und/oder Informationszwecken zu
verbessern, indem unbenutzte Segmentmuster ge-
nutzt werden, um Spezialeffekte, wie z. B. Sternex-
plosionen, und zweifarbige Effekte zur Unterschei-
dung von Befehlen und dergleichen zu erzeugen.

[0054] Selbstverstandlich ist die Erfindung nicht auf
die Einzelheiten der obigen Ausfihrungsform be-
schrankt, die lediglich als Beispiel beschrieben sind.

Patentanspriiche

1. Anzeigesystem (17), insbesondere flr einen
Unterhaltungsautomaten (1), der zum Spielen eines
Spiels von einem Spieler zu betatigen ist, wobei das
System eine Anzeigevorrichtung (16) umfalt, die mit
einer Steuereinheit (18) des Automaten (1) verbun-
den ist, um eine Anzeige zu erzeugen, die mittels von
der Steuereinheit (18) erhaltener Signale gesteuert
ist, dadurch gekennzeichnet, daR eine Uberwa-
chungsvorrichtung (19) vorhanden ist, die die Signale
Uberwacht und auf das Auftreten von durch eine
Fehlfunktion der Steuereinheit (18) verursachten,
anormalen Signalen anspricht, um eine durch ein sol-
ches Auftreten verursachte Fehlermeldung zu erzeu-
gen.

2. System nach Anspruch 1, wobei die Fehler-
meldung in Bezug auf einen voreingestellten oder an-
gezeigten Parameter erfolgt.

3. System nach Anspruch 2, wobei der Parame-
ter in einem lokalen Speicher der Uberwachungsvor-
richtung gespeichert wird.

4. System nach Anspruch 2 oder 3, wobei der Pa-
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rameter einen Maximalwert darstellt und die Fehler-
meldung erzeugt wird, wenn dieser Uberschritten
wird.

5. System nach Anspruch 4, wobei der Maximal-
wert ein maximaler Jackpot-Gewinn ist.

6. System nach Anspruch 4 oder 5, wobei der
Maximalwert der Uberwachungsvorrichtung durch
die Steuereinheit des Automaten mitgeteilt wird.

7. System nach Anspruch 6, wobei die Mitteilung
in einer Anfangs- oder Startphase erfolgt.

8. System nach Anspruch 7, wobei die Anfangs-
oder Startphase das Einschalten umfaft.

9. System nach einem der Anspruche 6 bis 8, wo-
bei der mitgeteilte Wert von mehreren gelieferten
Werten abgeleitet ist.

10. System nach Anspruch 9, wobei der mitge-
teilte Wert von dem modalen Durchschnitt einer vor-
gegebenen Anzahl von zuerst gelieferten Werten fir
jede Ziffer einer digitalen Anzeigevorrichtung abgelei-
tet wird.

11. System nach einem der Anspriiche 1 bis 10,
wobei die Fehlermeldung in Bezug auf das Vorhan-
densein oder Nichtvorhandensein eines oder mehre-
rer Signale erfolgt.

12. Anzeigesystem (17), insbesondere fir einen
Unterhaltungsautomaten (1), der zum Spielen eines
Spiels von einem Spieler zu betatigen ist, wobei das
System eine Anzeigevorrichtung (16) umfafit, die mit
einer Steuereinheit (18) des Automaten (1) verbun-
den ist, um eine Anzeige zu erzeugen, die mittels von
der Steuereinheit (18) erhaltener Anzeigesignale ge-
steuert ist, dadurch gekennzeichnet, dall die Anzei-
gevorrichtung (16) auch geeignet ist, vorgegebene
Uberwachungssignale von der Steuereinheit (18) zu
empfangen, und daB eine Uberwachungsvorrichtung
(19) vorhanden ist, die auf das Auftreten von durch
eine Fehlfunktion der Steuereinheit (18) verursach-
ten, anormalen Uberwachungssignalen anspricht,
um eine durch ein solches Auftreten verursachte
Fehlermeldung zu erzeugen.

13. System nach Anspruch 12, wobei die Uber-
wachungsvorrichtung geeignet ist, wiederholte Uber-
wachungssignale von der Steuereinheit des Automa-
ten zu empfangen.

14. System nach Anspruch 12 oder 13, das auch
ein System nach einem der Anspruche 1 bis 11 ist.

15. System nach einem der Anspriiche 1 bis 14,
wobei die Fehlermeldung auf der Anzeigevorrichtung
erzeugt wird.
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16. System nach einem der Anspriiche 1 bis 15,
wobei die Anzeigevorrichtung eine mehrstellige, al-
phanumerische Anzeigevorrichtung ist, die mehrfar-
big sein kann.

17. System nach einem der Anspriiche 1 bis 16,
wobei die Anzeigevorrichtung und die Uberwa-
chungsvorrichtung eine integrierte, geschlossene
Einheit bilden.

18. System nach einem der Anspriiche 1 bis 17,
das in einem muinzbetriebenen Unterhaltungsauto-
maten verwendet wird.

Es folgen 2 Blatt Zeichnungen
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