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M E M O R I A  D E S C R I P T I V A

El invento hace referencia a una máquina tragaperras 

con posibilidad da obtención de premio, con una zona simétri­

ca da juego indicada da modo vertical o inclinado con respec­

to a la horizontalidad, y delimitada en su contorno lateral 

por una banda; zona de juego que, en lo esencial, está provis-
aasees

ta de vastagos de rebote para las bolas del juego, alternados 

entre sí y colocados de modo simétrico con respecto a*su*eje 

ce simetría quB discurre de arriba abajo; bolas de juegb que
• •es*

se introducen en la zona de juego por su parta superior por
s

medio da un dispositivo para la introducción, mandado pb*r*me-
ft

dio de la introducción de moneda, y con cajas receptoras*pa-
e

ra las bolas del juego colocadas por debajo de los vásTá^bs
•

de rabota, al mismo tiempo que las cajas receptoras actúan
*••••

conjuntamanta con un dispositivo de registro a través ■dá»4rans
• • •«

mi so res para al registro de los impactos conseguidos er̂  

cajas receptoras*

Como as sabido, las máquinas tragaperras sirven 

para, por una parta, satisfacer al funcionamiento del juego y, 

por otra parte, para ofrecer a los jugadores, en cada caso, 

la posibilidad de obtener un premio jugando, en el más exten­

so sentido da la palabra.

Las máquinas tragaperras que esencialmente se en­

cuentran hoy en ai mercado, presentan, por regla general, 

tres cuarpos rotativos concebidos en forma de disco o tambor, 

los cuales son puestos en movimiento giratorio simulténeamen­

te, da modo apropiado, tras tañer lugar la introducción da
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la moneda, y alcanzan al estado de reposo, de modo correlati­

vo, por medio de mecanismos de frenado que caen por sí solos* 

Los tambores o discos giratorios están, en cada caso, provis­

tos de determinados símbolos, como por ejemplo, números, con 

lo cual, al tener lugar la parada de los tras cuerpos rotati­

vos, una combinación de símbolos legible en unas ventanillas 

o similares, decide sobre el premio en cada caso dado, sobre 

su cuantía, así como sobre la no obtención de premio. ^£st£s
e * • *

conocidas máquinas tragaperras están provistas, al mismo tiem- 

po, de una lista de premios, sobre la cual, el jugador, pus- 

da leer las combinaciones de símbolos premiados y la circuns—e

tancial cuantía del, en caso dado, premio obtenido. v
e • •

Estas conocidas máquinas tragaperras presentaft

diversos inconvenientes. Un inconveniente esencial, consista
• •*.e e

an que el jugador no puede saguir con datalle al desarrdllo 

del juego, dado que los cuerpos rotativos giran con gran ve- 

iocidad. mas bien, el jugador debe de esperar hasta que* ‘al­

canzado al estado de reposo por cada uno de los cuerpos rota­

tivos, aparecen en el espacio de lectura los circunstanciales 

símbolos. Por estos motivos, estas conocidas maquinas de jue­

go ofrecen solamente una distracción incompleta. Ademas de 

esto, hay que añadir que al jugador, motivado por la reduci­

da posibilidad da que se originen combinaciones de símbolos 

cus concedan premios, tiene unas proporcionalmente reducidas 

esoeranzas de premio, lo cual reduce todavía más el efecto
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da entretenimiento de la máquina*

Por este motivo ya se ha cambiado a otro procedí—

miento» a proveer dispositivos, por ejemplo, teclas de accio-

namiento, accionadas por el jugador durante un determinado

intervalo de tiempo, con las cuales pueden ser ganados duran*»

te el juego y, en caso dado, puestos de nuevo en movimiento

uno o varios cuerpos rotativos* También esta medida h a (aumen—

cado de modo insignificante el efecto del juego y de 1*.dis-« • •
tracción de estas conocidas máquinas de juego, dado qug*§l 

jugador, a pesar de la posibilidad de que dispone de inter­

vención en el desarrollo del juego, debe de tomar su decisión
» •  e ♦ •

sin motivación y prácticamente " a ciegas", sin poder hacer
•  e «

asta dependiente, en cualquier forma, del desarrollo real 

del juego. . ..e • *
, ,  ••••

Con al fin de hacer mas apropiadas las maquiQ^p,

tragaperras, en cuanto al desarrollo del juego se refiera^,
• e

también se han creado máquinas da juegos de habilidad, *Tpie 

no están regularmente sujetas al azar, en las cuales al de­

sarrollo del juego es más previsible para el jugador; así 

por ejemplo, se ha dado a conocer un así llamado "juego da 

deslizamiento", en el cual se hace deslizar por medio del 

jugador u"a moneda en una zona de juego en la cual se encuen­

tran ubicarlos uno o varios canales de captación, en cuyo ca­

so, el jugador debe procurar el deslizar de tal modo la mo­

nada que la misma caiga en un determinado canal de captación* 

£n esta caso, al jugador la será pagado un premio de una de­

terminada cuantía, con motivo del impacto alcanzado, mientras
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que, en otro caso, el juego se ha perdido.

£n otra configuración hay prevista una bola de 

juego, la cual será introducida por la parte superior en 

una zona de juego provista de vastagos de rebote, mientras 

que en la parta inferior de los vastagos de rebote hay indi­

cado un órgano de captación desplazable horizontalmente por 

el jugador, con el cual el jugador debe de recoger la^bola 

da juego con el fin de recibir un premio, con motivo 36,1*. 

impacto conseguido de esta modo.

Estos conocidos juegos de deslizamiento son menos 

juegos aa azar que de habilidad y cesventajosos en la medida

en que los mismos no permiten ningún programa de premios, con-
•  •  #

feccionable por medio de las leyes de probabilidades, es de­

cir, por medio del índice de posibilidades de premio de jji-
• • •

Párente cuantía. Ademas de esto, debe de considerarse aue las• * • •
mismas no cumplen las disposiciones vigentes que hacen refe-

*  ■ •  e 
•  *

rencia a la duración mínima del juego de 15 segundos, t>«* 

a la garantía de pago de una cuota de pagos que deba da ser 

pagada.

Con el fin de crear una máquina tragaperras da jua­

go da azar que se adapte a las disposiciones vigentes, se 

ha propuesto una máquina en la cual se ha previsto una zona 

de símbolos, como números, en la cual cada uno da los símbo­

los está contenido de modo varias veces repetido, al mismo 

tiempo que, además, hay disponibles un dispositivo da lanza­

miento accionado por medio de una bola de juego y un número 

plural da canales de caída, provistos da símbolos aue se re­

piten con ellos, con lo cual el pago de premio en estas cono-
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cidas máquinas tragaperras está controlada de tal forma, que

un pago de premio tiene lugar cuando con las bolas lanzadas

de modo consecutivo se consiguen impactos que configuran

una línea cerrada de símbolos*

También en estas conocidas máquinas de juego, es

tan pequeña la probabilidad de un resultado que determine

un premio, que las mismas no ofrecen ningún atractivo aspe-
«

cial para el jugador. Además de esto, se da el caso de que• %
* *

al jugador solamente puede influenciar en el desarrolTo^flel
e e •

juego al comienzo del mismo, por medio de un lanzamiento de
e

la bola de juago más o menos fuerte, pero una vez coraenza— 

do no puede Influenciarlo siendo esto último, sin embaViJÓJ
m

por motivos psicológicos, de especial importancia para*atraer

y entretener al jugador, ya que en un caso así se le pf£d6*-al
•  • • *

jugador que interceda para tomar una decisión. Finalmefv&9t
*****aparato técnico de esta conocida maquina de juego,<- cor>#£,ñfl.a— 

ción a su dispositivo da registro, es también muy grande^*

Al invento presente le está encomendado el cometi­

do básico de mejorar las conocidas máquinas tragaperras de 

azdr, evitando sus desventajas y al de crear una maquina tra­

gaperras que complazca las necesidades del juego en el estilo 

de una máquina de azar de la especie descrita al principio, en 

la cual se pueda seguir por el jugador el desarrollo completo 

del juego da un modo claro durante toda la jugada, y la apa­

rición de acontecimientos aislados que determinen las posi­

bilidades de premio y con ello mayores posibilidades osten­

sibles de premio para el jugador por una parte y para la 

persona que explota la máquina por otra, tiene lugar con una
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gran probabilidad que aumenta la alegría en el juego, y en 

la cual el desarrollo del juego debe de ser influenciado 

por el jugador durante un intervalo de tiempo previsto, 

en cuyo caso, sin embargo, la máquina, incluso en caso de 

posibilidades de premio de diferente cuantía previstas en un 

programa da premios, entrando costosos dispositivos contado- 

res y de acumulación, trabaja solamente con pocos y sencillos
e •  e •  *

dispositivos contadores y, además de esto, deba de haesrsya
• •  • *

factible de modo sencilla la posibilidad de consecución de
e e e

tandas da juegos de serie, can aumentadas posibilidades de 

premio.
m

Como solución de este cometido se ha previsto* se-
•  e «

gón al invento, que entre los dos extremos inferioras de las
e

bandas laterales de la zona de juego, haya dispuestas dos
e e •

cajas receptoras que actúan conjuntamente con un dispositivo
e •  #

contador paso a paso, de las cuales, en cada caso y al*tferna- 

tivaments, solamente es caja de impactos una de ellas,«•con­

venientemente señalizada, la cual, tras la recepción de una 

bola de juego origina un contaje en el dispositivo contador, 

que no será accionado al entrar una bola de juego en la otra 

caja receptora.

Con el invento se ha creado, por tanto, una máqui­

na de juego, en la que no solamente se puado seguir perfecta­

mente por el jugador el desarrollo del juego desde el comien. 

zo hasta el final, sino en la que, por encima de esto, los 

sucesos aislados que finalmente determinan el premio ee 

producen con mayor probaoilidad»- ciertamente con una proba­

bilidad del 50%,
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£n una preferente configuración dal invento hay 

previsto un conmutador accionado externamente por el juga­

dor, con el cual puede conmutarse durante un determinado 

intervalo de tiempo sobre la otra caja receptora, al tener 

lugar la liberación de una bola de juego, la propiedad del 

impacto, conectada autono'mamante en cada caso por la máqui- 

na, en una caja receptora. Oe este modo puede, por tarttb*,* el 

jugador, decidir por si mismo, durante un determinado *e3pa- 

ció de tiempo, si quiere retener la propiedad de impactó* 

prevista en una de las cajas, con motivo del camino empren­

dido, por la bola d9 juego en su caida, o si él mismo «préfie- 

re conmutar a la otra caja. Esto efecto que representa»«Ago 

así como el emplazamiento con posibilidades normales en*éJL 

juego de la ruleta, es especialmente ventajoso con resQecjbo 

a la alegría conseguida en el juego en cuanto que la tnjfce**- 

vención del jugador se hace patente con gran f racuenci’á,* *.a 

tenor de las estadísticas, cada segunda vez.

Una preferente configuración:. dal invento se carac­

teriza porque, para las dos cajas receptoras hay previsto un 

común dispositivo contador da impactos, trabajando paso a 

paso, y porque el dispositivo para la introducción de las 

bolas dal juego está mandado dB tal forma que él mismo, tras 

las introducción de una moneda en cada jugada, solamente liba­

ra otra Dola de juego, cuando la anterior ha sida captada en 

cada caso an la circunstancial caja da impactos, hasta que se 

ha conseguido un número máximo previsto de impactos y al juga­

dor le se puesto a disposición, da modo autónomo, un premio
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¿revisto» mientras que al tener lugar la captación de una 

bola del juego, en la otra caja receptora, no será libera­

da ninguna bola del juago más y la máquina se desconecta autó­

nomamente. £1 número máximo de impactos previsto en cada ju­

gada es de, por lo menos, dos, dado que, de lo contrario, 

no poará ofrecerse la posibilidad de la consecución de un
♦ •mee

¿remio lo suficientemente grande por motivo del mdicg dp

probaDilidades que se da, y un jugador que juega con úna má-
• • «

quina tragaperras de azar no está interesada, en cada c*aso, 

en recibir al reintegro da su postura* Con preferencia, el 

número máximo da impactos previsto para cada jugada, e*n esta
m

configuración, es de tres, pues con este número de impactos

a conseguir para la obtención de un premio, al jugador*t*o*da-
•

vía se le ofrece una suficientemente grande probabilidad* ̂>ara
•*V*

la obtención de un premio, lo cual aumenta al atractiva «del 

juego, al mismo tiempo que puede ser ofrecida la posibilidad 

de consecución de un premio seis o siete veces mayor que la 

postura, que igualmente aumentaría al atractivo del juego, 

dado qua, fundamentalmente en el índice de probabilidades 

que se dan, a la persona que explota la máquina todavía le 

queda un suficientemente alto beneficio industrial de un 

promedia del 25%, así como 12,5% de la recaudación.

Con el fin da aumentar la alegría en el juego y las 

posibilidades da premio, en una configuración más amplia, hay 

prev/istos dos mandos da accionamiento accionadles a elección 

por el jugador, para una opción de premio, en cuyo caso, al 

tener lugar el accionamiento del primera de los mandos da 

accionamiento, será entregada, por lo menos, una parte de un
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premio disponible, por medio da un dispositivo de entrega 

de premios, mientras que, al tener lugar el accionamiento 

del segundo de los mandos de accionamiento, el premio dispo­

nible, o la parx.a de él no pagada, permanecen en la maquina 

y se duplican en el juago siguiente, con la consecución de 

un impacto, o se pierden en caso contrario, Al mismo tiempo,

el acondicionamiento puede ser llevado a cabo de tal íorma
* * * *que el segundo ce los mandos de accionamiento, en casp’íi®

e

premio, pueda ser accionado de nuevo a elección en loí'suca-

3Ívos juegos, ,-iasta que se haya conseguido un premio m<áxlmo

previsto y este sea pagado de modo autónomo.

Con el fin de obtener un acondicionamiento dg.la
*

máquina tragaperras de azar objeto del invento, en sl.jcuel

puedan sar ofrecidas posibilidades prefijadas da premXq¿*.de

diferente cuantía, por medio de un determinado prograrf^ge

premios, otro acondicionamiento preferente más del invervto• *

prevea que el dispositivo para la introducción de las bolas 

del juego este mandado de tal forma, que él mismo libere auto­

máticamente, de modo correlativo, un predeterminado número 

de bolas del juego, tras la introducción, para cada jugada, 

de una moneda, y que haya disponibles doa dispositivos con*- 

tadores da impactos trabajando paso a paso, sn cuyo caso, 

ios impactos conseguidos con un primer grupo de bolas del 

juego serán contabilizados por uno de los dispositivos canta­

dores y los impactos del segundo grupo, compuesto por las 

restantes bolas del juego de una jugada, serán contabiliza­

das por el otro dispositivo contador, en cuyo caso, en al 

previsto programa da premios, con determinadas y correspon-
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dientes combinaciones de impactos de los dos grupos, al juga­

dor le seré puesto a disposición de modo autónomo un predeter­

minado premio.

Por medio del contaje par grupos de un número de 

sucesos aislados, que se originan con la, para una distracción 

propia del juego, ventajosamente probabilidad del 50^, se 

conseguirá, de modo sencillo que, a pesar de esta otra proba-
m

Pilidad de los sucesos aislados con un reducido número^ áfi bo-
* \  *••

las del juego en cada jugada, es posible la confección .de un
• • •

programa de premios, al mismo tiempo que el aparato técnico
» » * • •

pueda ser extraordinariamente reducido. Pues, si en un jue-

go donde se liberan de modo correlativo seis bolas, como es-
* ■ * *

ta previsto preferentemente que sea, no se llevara, por* ajem-

pío, nirigún contaje por grupos, sino que se previera eñ**cada
• * 4

caso cada una de las determinadas combinaciones de impáotfos
.♦ V  •

de las dos cajas receptoras, como 6/0, 0/6, 5/1 y 1/5J****
.**>

para un premio, entonces se derivará en probabilidades.gúe 

ya no permiten el pago de premios especialmente altos, con 

sucesos que se originan raramente, motivados por la frecuen­

cia de lae combinaciones originadas con más frecuencia. Esto 

sería especialmente válido cuando, para la confección de un 

más amplio programa de premios, se meditará también con las 

combinaciones 4/2 y 2/4 para un premio. Por medio del conta­

je por grupos aera, por al contrario, "suprimido" un número 

de combinaciones de impactos con vistas a las posibilidades 

de premio, de tal forma que, para el caso tomado aquí como
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ejemplo, da un juago con sais bolas da juago, ss posible,
i

3Ín más, al tener lugar la consecución da determinadas 

combinaciones de impactos, garantizada, por ejemplo, un 

premio diez veces mayor que la postura,

Por otra parte, la susbstracción por grupos de los 

sucesos originados es decir, de los impactos, ofrece una po­

sibilidad especialmente sencilla y atractiva de conseguir
f‘ * * • a

juegos aa serie can una más aumentada posibilidad de pjse-,
• ~ 9 *

mió, con un aoarato técnico reducido. Con este motivo está♦ * «*
previsto, en un más amplio acondicionamiento, un tercer dis-

f 'y r
positivo contador trabajando paso a paso, que en el preceden­

te acondicionamiento supone el tercero, con el cual ser£ con-
* « «

iada la frecuencia conseguida de una predeterminada com&ina-

clon de impactos, a través de una serie de juegos comoue^-
. *

* * •»*ta de un determinado número de juegos consecutivos, a .cuyo

afecto, la máquina está mandada de tal forma, que al tener« * • 0 
é 4

lugar la consecución de un determinado número de juegoe*ton 

esta combinación de impactos, dentro de esta seria de juegos 

sucesiva, hay un más olevado premio a conseguir, cuando se 

consiguen una o varias combinaciones de impactos previstas, 

£1 número de juegos de la primera serie de juegos 

es, con preferencia, relativamente pequeño y se eleva da 20 

a 30, aproximadamente.

De modo preferente, las bandas laterales de la zo­

na de juego, en el tramo inferior del espacio de juego, es­

tán ubicadas de modo convergente y presentan, al menos en 

un tramo intermedio de la zona de juego, una separación



mayor que en los extremos inferiores y, en caso dado, que 

sn los extremos superiores, dado que el jugador, en un acon­

dicionamiento semejante, se ve obligado a la conmutación de 

la propiedad de impacto da una caja receptora a la otra caja 

receptora, cuando una bola ya introducida toma su camino ha­

cia uno u otro lado del ensanchado tramo de la zon~ de juego* 

Especialmente motivado por un ahorro de tiem{36 * 

quedan, en una variante de la máquina de juago según el ,‘,in-
j

vento, el haber previsto también más de un par de cajas*recep­

toras, de las cuales, entonces, se ucican en cada caso' Cíb*b 

pares vecinos, de modo superpuesto, guardando una separación 

antre sí, con la cual, entre pares de cajas vecinas hay*obl­

eados, en cada caso, otros vastagos de reboce y las boObae't 

de juego para un par de cajas situado más abajo serán %nt£o- 

ducidas en el circunstancial tramo de la zona de juegc^*«jqpr 

el par de cajas vecinas situadas más arribe, 4 \

Otros acondicionamientos preferentes del invento 

se desprendan de algunas de las reivindicaciones.

£1 Invento y los acondicionamientos preferentes 

del invento están explicados a continuación con un ejemplo 

de realización, con la orientación de un plano, cuya lista 

da referencias numéricas, es la siguiente:

1.- Placa tapadera.

2.- Campo de juego

3.- Banda del campo d fj juago

4 . - Banda dsl campo de juego

5.- -

6.- Vastagos de rebota
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7.- Ranura da introducción da monadas.

3.- Caja da introducción (Para bolas da juago) 

S.- Flecha (Oiracción de introducción para bolas 

dei juago an 2).

mió)

mió)

I) .

II)

r -f v %

10.- -

11. - Señales luminosas (Para A)

12. - Señalas luminosas (Para 9)

13. - Conmutador.
'4 *,P V ¿

14. - Señalas luminosas ^Para 13) » *■»
i.

. . /  •15. - Medios da indicación. •

16. - Mandos de accionamiento (Para al pago de^pie-

17,

18,

Ranura para al vertido del premio. *x*

bandos de accionamiento (Para doblar al'pira-

19. - Li3ta de premios.
* » • t>

20. - - . i*» - ‘
21. - Medios de indicación (Para impactos del grupo

22.- medios de indicación (Para impactos del grupo

23. - medios de indicación.

24. - medios de indicación.

25. -  -

26. - medios de indicación.

27. - Medios de indicación.

A. Caja recieptora (Para bolas del juego).

B.-■ Caja recep'tora (Para bolas del juego).



£n dicho plano se muestra:

Figura 1: Una vista lateral an planta de una máqui­

na tragaperras colgada verticalmente, en representación esquemá­

tica simplificada.

Figura 2: Una representación correspondíante a la fi­

gura 1, de una variante de la máquina tragaperras.

En las dos máquinas de juego representadas en el pla­

no y descritas a continuación, todos los detalles no impeítantee 

se han dejado fuera del plano, an beneficio de una mejaTr'.yisibi- 

lidad, con lo cual, la representación se ha ssquamatizadO'profun1 

damente. Además de esto, el circuito y las piezas correapotodien­

tes a él no se han repressotado, dado que estos no son QtiJ&to 

del invento y para el especialista son fáciles de imaginé*

La figura 1 del plano muestra una maquina tragaperras,

con posibilidad de premio, la cual está cubierta por ms4iJ3*jde una

tapadera cobertera 1, transparente. Debajo de le tapadera/qpber-

tara 1 se encuentra una zona de juego'2, simétrica, que .está* •
• • • •

embutida a su más próximo ent.ocno, la cual asta delimitada en sua 

laterales por medio de bandas 3 y 4. Las bandas 3 y 4 laterales, 

da la zona de juego, están ubicados de modo convergente, tanto 

en al tramo inferior como en al tramo superior de la zona da jua­

go 2, da tal modo que, en el tramo intermedio de la zona de juego 

2 se produce una mayor separación entre si de las bandas 3 y 4, 

laterales, de la zona de juego, con respecto a los tramos superior 

e inferior.

Da modo simétrico con respecto al eje de simetría
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qua discurre de arriba abajo, la zona de juego 2 está provis­

ta de vastagos de rebota 6 alternados entra sí para bolas de 

juego no representadas en el plano, las cualas, tras la intro­

ducción de una monada an una ranura da introducción da monedas 

?, serán introducidas an la zona de juego en dirección de la 

flacha 9, junto a una caja de introducción 0, arriba, en al 

centro, por medio da un dispositivo de introducción dirigido 

cor medio da la introducción da moneda.

Por debajo de los vastagos de rebote 6 se ant^ntran

dos cajas receotoras A y B para las bolas del juego que» hayan

recorrido la zona da juego 2. Las cajas receptoras A .y.0. actúan

conjuntamente con un dispositivo contador para al regjL.^po de

impactos conseguidos, a través da transmisoras cuncebiQgs an

forma da conexionas no representadas en al plano. Adernas^ solo

una caja racaptora A ó 0, an cada caso, es caja da img^tftos da

modo alternativo, señalizada por medio de un distintivo^»lurni-

noso 11 ó 12, la cual origina un montaje en al dispositivo
• • • *

contador tras la recepción de una bola de juago, mientras que 

al dispositivo contador no sera accionado al tenar lugar la 

racapción da una bola de juago en la otra caja receptora. En 

si ajamóla representado sa reconoce, a través de'la ilumina­

ción del distintivo luminoso 11, que la caja racaptora A as, en 

este caso, precisamente caja de impactos contabilizadora.

Además, hay disponible un conmutador 13, configura­

do an forma da botón pulsador accionado externamente mor el 

jugador, con al cual se puede conmutar, 30bre la otra caja 

receptora (en el ejemplo precedente, la B), la propiedad ds

impacto conectada en cada caso automáticamente por la maqui-



na de una de las cajas receptoras (por ejemplo,A) tras la v
■

liberación de una bola del juego, durante un predeterminado 

intervalo de tiempo. Este intervalo de tiempo de que se dis— 

pone será indicado por medio de una serial luminosa 14.

Para amoas cajas receptoras A y 3 hay previsto un 

común dispositivo contador de impactos que trabaja paso a pa- ^
»i ■■■

so. £1 dispositivo para la introducción de bolas del juego 

está mandado, al mismo tiempo, ds tal modo que el mismo, tras g: 

la introducción de una moneda en cada jugada, solamente libera?, 

otra oola de jueoo cuando la anterior ha sido cap£ad*a, en cada ,a a 'í$
f

caso, en ia circunstancial caja de impactos, hasta doe se ha
e

consaguido un número máximo previsto de impactos y ai jugador  ̂

la as puesto a disposición de modo autónoma, un pr̂ Tfflib previs- 

;o, mientras que al tener lugar la captación de une**bola de * 

juego en la otra caja receptora, no será liberada n^n9una b°“ i 

la de juego más y la máquina se desconecta autónomamente«Como % 

número máximo previsto en cada juego, a conseguir Pj*r#4 un pre­

mio, está prevista una cantidad de tres impactos, gTí^tras que 

al número de los ya conseguidos impactos será indipácft por me- 

dio de un indicador 15. Si se consiguen tres impactos de modo 4 

correlativo, al jugador se le pone a disposición un premio de 

una cuantía siete veces mayor pus la postura, al cual puede 

ser solicitado por el jugador por medio del acciénamianto de ! 

un primer mando de accionamiento 16, configurado en forma da 

potón pulsador y tomado de una ranura de entrega de premios 

17, por medio de un dispositivo de entrega de monedas* En lu­

gar de accionar el botón pulsador 16 que origina el pago, el 

jugador puede también, sin embargo, accionar a elección .un 

segundo mando de accionamiento 18, configurado igualmente en 

forma de botón pulsador.En este caso permanece en la máquina
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al pramio disponible conseguido por medio da los tres impac- 

tos correlativos y se puede duplicar en el siguiente juego con _7 

la consecución da un impacto, mientras que, con la no conse- ¡ 

cución de un impacto en el siguiente juago, el premio disponl 

ble en un principio será acumulado. Si se produce una duplica—  ̂

ción del premio, entonces al jugador le está disponible un pre-w 

mió catoree veces mayor que la postura, el cual puede ser soli­

citado meramente por medio del botón pulsador 16 y pagado, o

suplicado de nuevo, y así hasta que se haya consegu£dp*un
• *•

premio máximo, en cuyo caso el premio conseguido serp*pagado

de modo autónomo por la máquina (en el ejemplo de realización

presente, el premio máximo se eleva a 56 veces la postufa).
•  •  •  * •

estos juegos de "doble o nada" ofrecen paramal juga-• • •♦
dor un especial atractivo, dado que aquí, el indice de proba-

oilidades es del 50% an cada caso. Como se desprende, 9* lo

largo de un elevado número de estos juegos ds "dobla#o,.qada",

les premios y las perdidas se igualan, de tal modo quq.la per-
■ •

3ona que explota la máquina no conseguirá, finalmenta*/ 'ningún 

beneficio con estos juegos. £1 beneficio da la persona que ex­

plota la máquina se desprenda más bien da los juegos que pre­

ceden siempre necesariamente a los juegos ds "doble o nada".

La figura 2 muestra una variante, en la cual, las 

piezas iguales o que desempeñan la misma función, están seña­

ladas con el mismo distintivo que en la configuración según 

la figura 1.

La máquina tragaperras según la figura 2, está pre­

vista para juego de azar con posibilidades de premio de diferan 

tes cuantías, determinadas por medio de un determinado progra—
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¡na da premios, asi como para los llamados juegos da seria, 

an los cuales se dan una mayor esperanza de premios.

Al mismo tiempo, el dispositiv/o para la introduc­

ción de las bolas del juego, del que en la figura 2 solamen­

te es visible la caja 3 para la introducción, está mandado 

be tal forma, que él mismo, tras la introducción de una mone­

da para cada juego, libera de modo correlativo y autónomo un 

predeterminado número de bolas dal juego (en el ejemplg da

realización representado aquí, seis). •. •.
• • •

En esta configuración hay previstos dos dispositi-• • •
jos  contadores de impactos, no representados, que trababan 

paso a paso, en cuyo caso, los impactos conseguidos con un
f • • • •

crimsr grupo ds bolas dBl juego serán contabilizados f^or
* ♦ •

uno da ios dispositivos contadores y los impactos del segun­

do grupo, compuesto por las restantes 'bolas del juego de una
** •‘ I

iuqada. serán contabilizadas por el otro dispositivo c&htador,
• ** •*

a cuyo afecto, el primer grupo se compone de las tres’^jrimeras
•  * •  •• •

bolas dal juego y el segundo grupo de las tras restantes bolas 

del juego de una jugada.

El mando se ha concebido de tal forma que, en el caso 

ds determinadas combinaciones de impactos de los dos grupos 

I y II predeterminadas a través dal programa de premios 19l 

al jugador le será puesto a disposición de modo autónomo, un 

predeterminado premio*

En un indicador 21 se pueden leer, en cada caso, los
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impactos conseguidos con el primer grupo 1, mientras que 

sn otro indicador 22 se pueden leer los impactos consegui­

dos en el grupo II. Otro indicador más 23 muestra el número 

da bolas del juego de que todav/ía se dispone, en cada caso, 

en el correspondiente juego.

5i al jugador no consigue ningún impacto con las 

tres bolas del juego correspondientes al primer grupo I, y 

consigue, por al contrario, tres impactos con las bolas del
• • 9 • •

juego corraspondientes al segundo grupo II, entonces, ¿i mis­

mo reciba un premio cuatro veces mayor que su postura^ Un
•  • «

premio cinco veces mayor que la postura está a su dis*posi-
•  *  •  e »

ción, por ejemplo, cuando no se consigue ningún impacto en
• • • • •

ios dos grupos, mientras que un premio diez veces mayor que
• • •

la postura se puede conseguir cuando se consigue un iiTipac-
*

•  •  •  *  •
to con cada una de las seis bolas del juego, como se despren- 

de del programa de premios 19. ••
\ • *

La anumeracion da impactos por grupos, en un'^uego#
.* • •

ofrece, sin embargo, a través de la gama que se ofrelgg.áe 

premios para las combinaciones de impactos, no solamente 

la posibilidad de poner a disposición ya en juegos aislados 

croporcionalmente llevando premios, sino que, aparté de esto, 

ofrece :tampién una sencilla y atractiva posibilidad para jue­

gos de serie, con más elevada esperanza de premio. Con este 

fin, en al ejemplo de realización representado sn la figura 

2 hay previsto un tercer dispositivo contador que trabaja 

paso a paso, al cual tampoco está representado en el plano,

w1

■Á■a
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son al cual será contada la frecuencia alcanzada de una com­

binación de impactos predeterminada (en al presente ejemplo 

de realización de dos impactos en el grupo I y dos impactos 

an si grupo II)f a través de una serie de juegos compuesta 

de un predeterminado núrrjero de veinte juegos consecutivos*

El número de juegos de esta serie de juegos se puede leer 

en un indicador 24, mientras que, para la indicación de la
m

frecuencia de la combinación de impactos predeterminWa alean-

zaoa ya dentro de esta serie de juegos, hay dÍ3por¡iblé* un
• • •

indicador 25.

£1 mando de la máquina se ha concebido de *Ü&1 for-

ma que al tener lugar la consecución del predeterminado*nu-

maro de seis juegos, con esta combinación de impactos?*Grupo

1 = 2, Grupo 2 * 2 ,  durante cada juego de una sucesiva «serie
• •*. /de juegos (an el caso presente, de cincuenta juegos q¿lpc*seran

indicados en el indicador 27), se puede conseguir un.m^d ele-
•  •  ^

vado premio, cuando durante esta segunda serie de juegos de 

cincuenta juegos se consiguen uno o varios impactos o combi­

naciones da impactos predeterminados. En el ejemplo de reali­

zación representado, será pagado un semejante más elevado 

premio da la cuantía del premio principal, equivalente a 

diez veces la postura, para cada juego da la segunda serie de 

juegos compuesta de cincuenta juegos, cuando con las trae 

últimas bolas del juego, es decir, con las bolas del juego 

del grupo II, se consigan dos o ningún impactos, independien-
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temante de lo que ocurra sn el primer grupo I.

filien tras que en máquinas tragaperras habituales

con aumentada posibilidad de premio y con la utilización

de regletas -Jackpot, el jugador solamente puede esperar

semejantes serias de juegos con aumentadas posibilidades

de premio, a través de amplios intervalos en al juego, y

an basa al resultado intermedio conseguido por él, o .bien

asta obligado, para la consecución de juegos.con aumentadas
•• • e • *

posibilidades de premios, a continuar jugando por tiempo
•• *.• • ;

indefinido, o sino a ceder el resultado intermedio cartáegui-
e e e 0

do por él al siguiente jugador, la esperanza de consecución
e

da semejantes juegos de serie en la máquina.de juego**d&jeto 

del invento es, por tanto, sensiblemente más pronunci’atfa, 

lo cual repercuta, de un modo favorable óptica y psicológi­

camente, sobre la alegría del jugador en el juago ya#iqua él
*  * • * ♦parte de, con la postura de veinte juegos en cuantía Vfpy pér 

ejemplo, cuatro unidades monetarias (excepción hecha.j^/los 

premios normales que se pueden conseguir) poder conseguir*i • *
un premio de cien unidades monetarias, teniendo an cuenta 

que estos números se refieren evidentemente a los ejemplos 

numéricos elegidos en el ejemplo de realización.

La principal ventaja da la maquina tragaperras 

da azar objeto del invento consiste, por tanto, en que 

con ella ha sido creada una máquina da azar cuyos sucesos 

aislados determinantes an cada caso del premio se originan
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con al alto Indice de probabilidad del 5Q;j, lo cual produ­

ce un especial atractivo en el juego para al jugador, ade­

más de que esta atractivo será elevado todavía más ppr me­

dio de que al jugador puede intervenir en el ya comenzado 

„ juego durante un predeterminado espacio de tiempo y adoptar

una decisión con respecto al previsible resultado del juego, 

la cual está motivada por su propia observación del desarro­

llo del juego. Al mismo tiempo, la máquina de juego según
9

al invento permite diferentes acondicionamientos cop p.osibi- 

jq lidades de premio normales y aumentadas, especialmente* también
9 9 9

los llamados juegos de serie con aumentadas esperanzás de 

premio, ya a partir de juegos aislados determinantes de un 

proporcionalmente pequeño número da semejantes juegós*He se- 

rie. Estas y otras ventajas más se pueden conseguir ’cón un 

•J5 muy reducido aparato técnico, a cuyo efecto, aspeciálmVnte

al dispositivo de registro no necesita el acoplamian*feo.tie 

ningún costoso dispositivo de acumulación, sino que #aé»fiace 

posible, an lo esencial, con sencillos dispositivos •pjorvnuta- 

dores paso a paso.
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R E I V I N D I C A C I O N E S

1.- máquina tragaperras, con posibilidad de pre­

mio, con un simétrico campo de juego ordenado de modo ver­

tical o inclinado con respecto a la horizontalidad y deli­

mitado en sus laterales por una banda, el cual, en lo esen­

cial, está dotado de vastagos de rebcte para bolas de juego 

alternados entre sí de modo simétrico con respecto a su eje

39 simetría, que discurre de arriba hacia abajo, bo4.«as**del
* • **

juego que, por medio de un dispositivo para la intr$d4U?ción 

mandado por medio de la introducción de monedas, ser^át intro­

ducidas por la parte superior al campo de juego, y oeru*.cajas 

receptoras para las bolas del juego ubicadas por deh»?j0. da 

los vástagos de rebote, en cuyo caso, las cajas receptoras, 

a través da transmisores, ejercen una acción conjunt^g.grpn 

un dispositiva de registro para el registro de los itopfáetos
# •  a

Detenidos en la3 cajas receptoras, que se caractariz<á\pbrque 

entra los extremos inferiores de las bandas lateralea**(«3, 4), 

del campo de juego, hay previstas dos cajas receptoras 

(A,9) que ejeroen una acción conjunta da un modo escalonado 

con un dispositivo contador, de las cuales, de modo variable, 

en cada caso, solamente una debidamente señalizada caja de 

impacto (por ejemplo, A) es una caja da impactos, la cual, 

tras de recibir una bola dol juego origina un contaje an el

dispositivo contador, mientras que el dispositivo contador 

notará accionado al recibirse una bola del juego en la otra

caja receptora (B).
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2. - máquina de juego, según la reivindicación 1, 

que se caracteriza por estar dotada de un conmutador (13), 

accionadle externamente por el jugador, con el cual se pue­

de conmutar sobre la otra caja receptora (9), la propiedad 

de impacto en cada caso, regulada de modo•independiente,

de una de laa cajas receptoras (por ejemplo, A), al tener 

lugar la liberación de una de las bolas del juego, durante 

un oradetarminado intervalo de tiempo.

3. máquina de juego, según una o ambas daj.las

reivindicaciones precedentes caracterizada porque el»dispo-

sitivQ -9- para la introducción de las bolas del juego^ está

ucicado en el centro del extremo superior del campo de^ jue-

go (2) • •
• • * te /

4. - máquina de juego, según la reivindicación 3,

que se caracteriza porque las bolas del juego, tras b1ŝ  libe-
• • #*  »

ración por medio del dispositivo de introducción (8)/. ."salan

y caen hacia abajo. .
*  *

5. - máquina de juego, según una o varias da*las 

reivindicaciones precedentes, que se caracteriza porque las 

randas laterales (3,4), del campo de juego, an la sección 

inferior del campo de juego, están colocadas da modo que se 

aproximan entre sí hasta situarse una tras otra.

3.— máquina de juego, según la reivindicación 5, 

que se caracteriza porque las bandas laterales (3,4), del 

campo da juego, presentan an, por lo menos una sección Ínter-
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fiadla del campo de juego, una separación recíproca, mayor 

que an su extremo superior,

7.- rfláquina de juego, según una o v/arias de las 

reivindicaciones precedentes, que se caracteriza por dispo- \ 

ner de dos mandos de accionamiento (16,18), para una utili­

zación del premio, a accionar v/oluhtariamente por el juga­

dor, a cuyo efecto, al tener lugar el accionamiento del pri­

mar mando de accionamiento (16) será vertida por l§.5>Áfluina* ¿
”:£ii

por medio de un disoositivo de entrega de monedas, IsJ. ‘píenos• • • ''-t;

una parte de un premio que se encuentra disponible,.Mientras

que, al tener lugar el accionamiento del segundo mando^ de accio#

namiento (18), el premio disponible, así como la no vejrtida

parra de premio, permanece en la maquina y se duplica an el
*

próximo juego, con la consecución de un impacto, o se í̂es—
* •»•»

carga por sí mismo si no se consigue un impacto, • ,*4

3.- máquina de juego, según la reivindicac¿.q«J 7,

que se caracteriza porqq® el segundo mando do accion§(pj6nto
*, *(19) debe de ser accionado a voluntad de modo cantineado en 

los juegos siguientes, hasta que se alcance un premio máximo 

previsto y el mismo sea vertido por mando automático.

9,- máquina de juego, según una o varias de las 

reivindicaciones precedentes, que se caracteriza por dispo­

ner de al menos, dos pares de cajas receptoras (A,B) de los 

cuales, en cada caso, dos pares vecinos están ubicados uno 

por encima del otro guardando una separación entra sí, en 

cuyo caso, entre los pares vecinos de cajas receptoras,
25
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an cada caso, hay ubicados otros vástagos de rebote (5) 

más, y las bolas de juego para un par de cajas receptoras 

unicadas má3 aoajo serán introducidas por el par de cajas 

receptoras vecina, que se encuentra arriba.

- 10.— Máquina de juego, 3egun una o varias tíe

las reivindicaciones precedentes, que se caracteriza porque, 

oara las dos cajas receptoras (A,a) hay previsto un conta­

dor de impactos común que trabaja paso a paso; y por̂ q¿je el

oisoositivo de introducción para las bolas de juegg.#e^tá
•

dirigido de tal modo, que él mismo, tras la introducción 

de una moneda en cada juego, en cada caso después de la re­

cepción de una bola de juego en la circunstancial caja da 

impactos (por ejemplo, A), libera otra bola de juego pías has—
«44

ca que se ha alcanzado un número máximo previsto de impactos,
•  •  4  « *

siéndole puesto a disposición del jugador, de modo #automati—
■ • *

co, un premio previsto mientras que, al tanBr lugar#la^recep­

ción úe una Dola de juego en la otra -aja receptora*!!'), nor* 0 * * •
0 • ♦

será liberada ninguna otra bola de juego y la maquinase 

desconecta por sí misma (figura 1),

11. - Máquina da juego, según la reivindicación 10, 

que se caracteriza porque, el número máximo previsto de impac­

tos por caca juego es de, por lo menos, dos, preferentemente

tres,

12, - Máquina de juego, según una o varias de las

25 reivindicaciones de la 1 a la 9, de-modo especial para posi-
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Dilidades da pramio da diferente cuantía determinadas por 

medio de una taola de premios establecida, S8 caracteriza 

porque el dispositiv/o da introducción para las bolas da 

juego está dirigido da tal forma, que ál mismo, tras la 

introducción da una moneda en cada juego, libara de modo 

automático, una tras otra, un determinado número da bolas 

de juego; y porque hay previstos dos contadores da impac­

tos oue trabajan paso a paso, en cuyo caso, los imp*9Ctos 

conseguidos con un primer grupo (I) da bolas da juego,*
o

serán contados con un contador, y los impactos del ’̂ dgun- 

do grupo (II) de bolas de juego compuesto por las aae&antaa 

bolas da juego de que se compone una partida, serárv«cantados 

por el otro contador, en cuyo caso, al mando esta realizado 

de tal forma qua, an el caso de originarse una detasfftfpada 

combinación da impactos de ambos grupos (I,Il), qua.̂ tfsfe an

correspondencia con un plan previsto da premios (1£J5»'^1 ju-• • • •

gador la será puesto a disposición, de modo automátitftf, un 

premio previsto.

13.- Máquina de juago sagún la reivindicación 12, 

que se caracteriza porque el número de bolas de juego de 

cada grupo (i y II) de bolas de juego, equivale a la mitad 

del número del previsto número total de bolas da juego da 

una partida.

14.- Máquina de juego, según una de las reivindi­

caciones oracedentes, que se caracteriza porque an cada par-



tida sarán liberadas, de moda correlativo, sais bolas da

juego»

15.- máquina de juago, según una o varias de las 

pr3Cadentes reivindicaciones, que se caracteriza por dispo­

ner de otro contador más que trabaja paso a paso, con el

cual será cantada la frecuencia alcanzada de una combinacien 
da impactos prevista a través de una (primera) seria de jue­

gos, compuesta de un precalculado número de juegos correla- 

-'vos; y oorqua la máquina está dirioida de tal foyma, que
f\.7

3n el caso de la consecución de un precalculado número de
•  *  *

juegos con esta comoinación da impactos, durante est*a (prime
* • • •*»

ra) serie de juegos, durante cada juego de una siguiente
, , »•»• •

(segunda) serie de juegos, podra conseguirse en cada caso
. c e » .

un premio aumentado, cuando sean conseguidos uno o varios 

impactos o combinaciones de impactos.

16. - Máquina de juego, según la reivindicat>¿dn 

15, que se caracteriza porque la (primera) seria de*«jeegos 

se compone de un reducido número de, aproximadamentet20 o 

30 juegos solitarios.

17. -"MAQUINA TRAGAPERRAS".

Da conformidad en un todo en lo esencial y fines

industriales a lo descrito en la precedente memoria descrip

tiva y gráficamente representado en los adjuntos planos
*

para su mejor comprensión.
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Esta memoria consta de TREINTA hojas escritas 

mecanografiadas oor una sola cara a doble espacio.
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