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El presente Modelo de Utilidad se refiere a
una miquina recreativa del tipo de m&guina que se dispone para ju
gar mediante la introduccidn de monedas premiando autom&ticament
dicha mf&quina al jugador, dependiendo dicho premio del resultado
obtenido.

En la actualidad existe una gfan variedad dﬁ
mi&quinas recreativas que utilizan una pantalla en donde aparecen
datos sobre las jugadas a realizar o ya realizadas, finalizando
la partida cuando se obtiene un determinado resultado con indica-
cién de premio,

Normalmente, este tipo de m&quinas, suelen
ser muy complejas por lo que encarecen su costo y por otra parte
bas&ndose en su complejidad, son muy voluminosas y de diffcil mag
tenimiento.

La invencidn describe una miguina recrghglva
de extraordinaria sencillez, carente de complejidad y de mué:fédg
cido tamafio especialmente disefiada paxa poderse soportar en una pa

red o indistintamente apoyarse sobre una pequeiia mesa 0 mostragor

-

Otra caracteristica de la invencidn es que

la miquina premia por sf misma, dependiendo dicho premio del re-

shee

sultado obtenido al haber realizado el jugador, la partida-g?dicag
te0*

do a su vez sobre la pantalla la cantidad de monedas o bongg que
3

tiene premiada su jugada.

e
Caew

El fin para el cual se dispone la maquihi re
creativa objeto del presente Modelo de Utilidad, es el de poder
combinar una serie de posibilidades de apusestas, que realiza o)
usuario, con las posibilidades que ofrece la compinacién de elemen

tos electrdnicos y electromeclnicos que se disponen en el circuifo

interior de la referida miquina, practicidndose un juego de azar

por tanteo.
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Para la mejor comprensién del presente Mode-
lo de Utilidad se ha realizado un ejemplo por medio de los dibu-
jos que muestran la forma de realizacién detallada, a titulo de-
mostrativo y no limitativo, siendo:

La figura 1 muestra en perspectiva el gabing
te o0 caja en su conjunto-del juego de habilidad.

La figura 2 muestra el esguema de conexiones
eléctricas y electfomagnéticas de la referida m&quina o juego de
habilidad.

La figura 1l muestra en perspectiva la miqui-
na recerativa, que se constituye de una carcasa o gabinete 1 en
forma rectangular, que pbr su cara frontal tiene una abertura o
ventana en donde se dispone una pﬁntalla decorada, mediante figu-
ras caprichosas segtin el orden de la jugada, éstas, se encienden
y apagan secuencialmente con relacifn al orden de programa,?a;i
circuito electrénico que se dispone en su interior. ::;f

| En la referida pantalla igualmente aparecen
una serie de letreros gue muestran Al jugador cuando debe oomgh-

zar a jugar, si pierde o gana y las cantidades, en el caso de ga-

nar la partida, que le corresponde de premio. ess iy

Igualmente, ¥ en la cara frontal de laagﬁyca

sa por su parte superior se puede apreciar una ranura 3 pach&ueg
. . |

el jugador introduzca la correspondiente moneda. En la parge:ipfg

rior derecha de la cara frontal, aparece un pulsador selecczgga-
dor 4, que consta de-una sola tecla y que sirve para escoger el
nlmero slegida por el ingader y que aparece en la pantalla. Al in

troducir el jugador la moneda, se pone en funcionamiento la maqui

na y la finalizar el funcionamiento se gueda iluminado un nGmero

en la pantalla, el cual, si coincide c¢con el nGmero. elegido por

el jugador, la jugada sers premiada.
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Cuando la partida es premiada, se enciende
en la pantalla la denominacidn partida, que aparece en la parte
anterior derecha de la superficie de la pantalla.

En la parte anterior derecha de la pantalla
¥ junto a la denominacién partida, aparecen las cantidades en nd
mero, que corresponder&n en dinero o bonos al ganador. Cuando sa-
le partida, se fluminara una de las cantidades, que aparecen manys

critas en la pantalla junto a la denominacién partida.

Por otro lade y cuando el jugador ha realiza
do su jugada gane © no, se iluminari al final de la partida la de
nominacién libre, de este modo la mi&quina queda en posicidn de
ser utilizada por cualguier otro jugador.

El funcionamiento de los circuitos represen
tados en la figura 2, del aparato es una combinacidn de circuitoi
electromecénicos y electrédnicos conjuntamente, segtn el sié%ﬁgs
conocido en las miquinas recreativas de uso comfin. La m&qufgé;éb-
jeto del presente Modelo de Utilidad consiste en un contador de
impulsos 7 y un contador de seleccidn 8 que actﬁaﬁ a la veze.le

El jugador cuando introduce la moneda accig

na todo el circuito cuando &sta hace contacto en 1 procedigndase

seguidamente a manipular el pulsador seleccionador que consta’co
*

. S0
mo se dijo anteriormente, de una sola tecla y que sirve paa%’gscg
e

ger el nmero elegido por el jugador y que aparece &ste en,l3,pan
2 @ 9
talla transparente y que en la figura 2 est& referenciado con 3,

el circuito correspondiente.

Al introducir la monecda. se pone en funciona
miento la miquina y al finalizar el funciornamiento se queda ilum
nada una serie de nlmeros que aparecen entre los muflecos o dibujds
caprichosos observindose al tragluz de la ﬁantalla el cual si coin

cide con el nGmero elegido por el jugador la jugada serd premiadj.
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Cuando la partida es premiada, se enciende
en la pantalla la denominacién partida, que aparece en la parte
anterior derecha de la superficie de la pantalla y que correspon
de esta indicacién luminosa a la referencia 5 del circuito.

Cuando sale partida, se iluminari la l&mpars
correspondiente 6 del circuito la cual selecciona las cantidades
que el jugador ha tenido la suerte de ganar.

Gane o0 no el jugador se iluminari al final
de la partida la denominacién libre mediante el piloto o limpara
indicadora nlimero de referencia 9 en el circuito. De este modo 13
miquina queda en posici8n de ser utilizada por cualquier otro ju-
gador, ‘

La m&quina consta, adem&s de unos circuitos
que marcan el tiempo de funcionamiento, desde que se introd?cg 1o

- -

.
moneda hasta que aparece la denominacidn final siendo esta'béla-

$ Ty

[E=]

bra iluminada a través de la pantalla por la lampara correspoﬁ&ii
te a la cota 10 del circuito.

Igualmente la miguina posee tambi&n urfeistg
ma de intermitencia que acciona al contador, el cual sglecciona
el nGmero gue aparece en la ventanilla de la pantalla. Si al.,time
ro elegido por el jugador coincide c¢on el nfimero accionadoigé%:el
intermitente referenciado en 11 en el circuito, en comunicaqa§n
con el contador 12 entonces se considera que existe partida g;pr_e_
mio, Caso contrario se iluminard simplemente la_denominaciénf}i—

nal.

¥

Al rcoincidir en el funcionamiento el contado
de impulsos 7 y el contador de seleccifn 8, entra en funcionamien
to el contador 13 cuya finalidad es el encendido del letrero par-

tida y de la caﬁtidad premiada correspondiente. En la parte supe-

rior de la superficie de la pantalla aparecé un letrero gue estd
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iluninado siempre que la miguina reciba electricidad,iluminacibn
ésta que viene dada por el circuito 14,

Mientras el jugador realiza su jugada suena
un aparato ac@stico timbre o campana 15 que se paraliza al termi
nar el funcionamiento de la referida miguina. Si al finalizar la
jugada, se conslgue partida o premio, la miquina tambi&n posee
otro sistema acfistico 16 que entrarf en funcionamiento, sonando
en forma continuada y durante un tiempo determinado.

La carcasa que contiene la pantalla y el mo
tor de la miquina esti realizada de tal manera gue su apertura p#
ra hacer accesible su interior es de ficil manejo disponiéndose
unas bisagras entre ambas partes para,precisamente, poderse abrir
0 cerrar dicha carcasa.

El motor de la miguina se encuentra en la par
te posterior de la pantalla y unido a &sta. Asfmismo, la pa%?g?ll
y el motor estén unidos 2 la parte interior de la carcasa p$£7ég
dio de dos pestillos, los cuales permiten que, en el supuesto de
que se rompa la pantalla o el motor, separar a los mismos dg la
carcasa, sin necesidad de cambiar ésta y colocando en su lugar
oﬁro motor y pantalla iguales.

*
[ EENY ]
En la parte lateral izgquierda de la cargaga
*H
. y*
aparece una ranura por la que sale el dinero o los honos, q?ando
..
el jugador es premiado con la cantidad existente en la pangg;;g.
.. e

Descrita suficientemente la naturaleza’aél

invento, asi como la manera de realizarlo en la prictica debe ha

cerse constar gue las disposiciones anteriormente indicadas son

1
susceptibles de modificaciones de detalle en cuanto no alteren s+
principio fundamental. 1

}
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REIVINDICACIONES

1,- ﬁaquina recreativa del tipo de miquina
que se dispone para jugar mediante la introduccidn de monedas y
premia automiticamente dependiendo del resultadeo obtenido, caracH
terizada porque dicha miquina estf constituida por una carcasa o
gabinete rectangular en cuya cara frontal se dispone una pantalls
gue muestra una serie de figuras caprichesas y rétulos disponién-
dose igualmente en dicha cara frontal y en su extremo superior dg
recho de una ranura para la introduccisn de monedas y por su ex-
tremo inferior derecho un pulsador para ser accionado por el jugg
dor y realizar la partida, en su lateral izquierdo y por su parteg

inferior se dispone de una segunda ranura en cuyo borde inferior

scbresale un pegueiio receptéculo por donde tiene la salida el pr
mio en monedas o bonos coincidentes £stos con el resultado obten
do al habker realizado la jugada y cuya cantidad igualmente flggr
1luminada en la pantalla mediante transparencia y porgue enﬁéggig
terior del gabinete se disponen los circuitos electromeclnicos y
electrdnicos en combinacifn siendo dichos circuitos una unigad;o
contador de impulsos una unidad que controla el tiempo desde la

puesta en marcha o principio de la partida hasta el fin de la mid

LE Y ]

ma se haya o no jugado, disponiéndose ademds de un circuite de,
o.o' K

bdscula gue activa al contador seleccionandc éste el nﬁmerg que

aparece en la pantalla el cual si coincide con el nlmero eleg;do

por el jugador la jugada serd premiada apareciendo en la pan%éll
la denominacidn partida, concluyédndose la misma cuando aparece lj
palabra final, dependiendo el fin de la jugada por el tiempo trarns
currido y activéndose el temporizador ¢ por s{ misma cuando se rea
1426 la jugada.

2.~ Miquina segfin reivindicacidn 1, caractexri

zada porgue en el interior del gabinete se dispone de un motor

Bt B astssre et - ey Sttt MR P bt ARt Lt R L SR e ————— ——
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eléctrico para accionar 1os circuitos electromec&nicos en combiné
cién con los elementos electrdnicos y porgue igualmente se dispo-
nen aparatos de produccibdn de sonido para indicar las fases de l4s

respectivas jugadas y tiempo para realizarlas.

3.~ Miquina segln reivindicacifn 1, caracte-
rizada porque la parte frontal de la mfguina se dispone en forma.
abatible mediante bisagras para hacer accesible el interior del

gabinete con objeto de sustituir los elementos internos en caso

de necesidad,
4,- M&quina recreativa, todo ello tal y como

queda sustancialmente descrito en la presente Memoria e ilustradd

en los dibujes adjuﬁtos.

Esta Memoria consta de siete hojas escritas

a migquina por una sola cara. .
: s e
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