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El invento hace referancia a una maquina tragaperras
con posibilidad de ostencidn de premio, con una zona simdtri=-
ca da jueqgn indicada des modo vertical o inclinado con respec~
to a la horizontalidad, y delimitada en su contornoc lateral

por una oanda; zona de juego que, en lo esencial, estd provis-

ta de vastagos de rsbote para las bolas del juego, altgrnados

o o ¢
-

o
entre si y colocados de modo simétrico con respecto a‘sg'eje

¢e simetr{a qus discurre de arriba abajo; bolas de juegb qus
se introducen en la zona de juego por su parte superior por

medio de un dispositivo para la introduccién, mandado por’'me=-

dio de la introduccidn de moneda, y con cajas receptoras‘pa-

ra las bolas del juego colocadas por debajo de los vastayds

de rebote, al mismo tiempo que las cajas receptoras achian

AN E)

con juntaments con un dispositivo de registro a través «dé.&rans-

misores para el registro de los impactos consequidos ep luas
cajas raceptoras, |

Como es sabido, las maquinas tragaperraé sirven
para, por una parte, satisfacer el funcionamiento del juego vy,
por otra parts, para ofrecer a los jugadores, sn cada caso,
la posibilidad de obtener un premio jugando, an el mas sxten-
so0 santide de la palabra,

Las maquinas tragaperras que asancialmenta se an~
cuentran hoy an el mercado, presentan, por regla general,
tres cuarpos rotativos concebidos an forma de disco o tambor,
los cuales son pusstos en movimiento giratorio simulténaamen=

te, de modo apropiado, tras tener lugar la introduceidn ds
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la moneda, y alcanzan el asstado de reposc, ds modo correlati-
vo, por medio de mecanismos de frenado gue casn por si solos.
Los tambores o0 discos giratorios @stan, en cada caso, provis-
tos de detsrminados simbolos, como por e jemplo, ndmeros, con
lo cual, al tener lugar la parada ds los tres cuerpos rotati-
vos, una comoinacidn de simbolos legible en unas ventanillas

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

su cuantfa, as{ como sobre la no obtencién de premio. :Estas

conocidas maguinas tragaperras @stan provistas, al mismo tiem-

[ ]

po, de una lista de premios, sobre la cual, sl jugador,.pue-

da leer las combinaciones de simbolos premiados y la circuns~

(X N AN ]

tancial cuvantfa del, en caso dado, premio obtenido. .

£stas conocidas maguinas tragaperras pressntah

-
2000

diversos inconvenisntes. Un inconveniente esencial, consista
AR
an que el jugador no pusde ssguir con detalle el desarfdilc

dal juego, dado que los cuerpos rotativos giran con gr'af\:‘.ve-
locidad., Mds bien, el jug=cor debe de esperar hasta gla,.-al=-
canzado el estado de repose por cada uno de los cuerpos rota-
tivos, aparecen en el espacio de lectura los circunstanciales
simbolos. Por estos motivos, estas conocidas maquinas de jue-
20 ofrecen sélaments una distraccidn incompleta. Ademis de

asto, hay que afadir que al jugador, motivado por la rsduci-
da posibilidad de que se originsn combinaciones de simbolos

jue cohcedan premios, tiesne unas proporcionalmente reducidas

ssperanzas de premio, l0 cual reduce todavia mds sl efecto
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de entretsnimiento de la miquina.

Por ssts motivo ya se ha cambiado a otro procedi-
miento, a prevear dispositivos, por ejemplo, teclas de accio-~
namiento, accionaadas por el jugador durante un determinada
intervalo de tiempo, con las cuales pueden ser ganados duran~
te 8l juego y, en caso dado, puestos de nusvo en movimiento
uno O varios cuerpos rotativos., También asta medida ha aumen-
cado de modo insignificante el efecto del juego y de %?nq;s-
traccién de estas conocidas maquinas de juago, dado qug el

jugador, a pasar de la posibilidad ds que dispone de intgr-

sesey

vencidén en el desarrollo del jusgo, debe de tomar su decigidn

s 000

sin motivacidn y pricticamente " a cisgas", sin poder hacer

esta dependiente, en cualquier forma, del desarrollo reék

del juego. _—

Con el fin de hacer mas apropiadas las maquingap,
s @

Y X

tragaperras, en cuanto al desarrollo del juego se rafiggﬁb
también se han creado mAquinas de juegos de habilidad;'tnf

no estan regularmente sujetas al azar, en lés cuales sl de~
sarrollo del juego es mds previsivle para el jugador; as{

por 8 jemplo, se ha dado a conocer un asi llamado "juego da
deslizamiento"”, en el cual se hace deslizar por medio del
jugador u~a monada en una zona de juego en la cual se ancuen-
tran ubicados uno o varios canales de captacidn, en cuyo ca-
8o, 8l jugador debs procurar el deslizar de tal modo la mo-
nada que la misma caiga en un determinado zanal de captacidn.

En este caso, al jugador le serd pagado un premio de una de-

terminada cuantia, con motivo dsl impacto alcanzado, mientras
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que, en otro caso, el jusgo se ha perdido.

Zn otra configuracidn hay prevista una bola de
juego, la cual sera introducida por la parte superior an
una zona de jusgo provista de vastagos de rebote, mientras
que en la parta inferior de los vastagos de rebote hay indi-
cado un drgano de captacidn desplazable horizontalmente par

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

LR R N

de juego con el fin de recibir un premio, con motivo del°’.

impacto conseguido de ests modo, .

>0 2
L]

Estos conocidos juegos de deslizamiento son menos

[ Y W)

jusgos oe azar que de habilidad y cesventajoscs en la medida

X X XN
an que los mismos no permiten ningin procgrama de premios, con-
LR A

feccionable por medio de las leyes de probabilidades, es de-

cir, por medio del indice de posibilidades de premio de ¢i-

farenta cuantia., Ademis de esto, debe de considerarse éﬁﬁ las

.
L ] L
Cop s

mismas no cumplen las dis-sosiciones vigentes que hacen refa-
.I..

rencia a la duracidn minima del juego de 15 segundos,'b°'
a la garantf{a de pago de una cuota de pagos que deba de ser
pagada.

Con el fin de crear una mdquina tragaperras da jue-
go de azar que se adapte a las disposiciones vigentes, se
ha propuesto una maguina en la cual se ha previsto una zona
de simbolos, como nimeraos, sn la cual cada uno de los simbo-
los estid contenido de modo varias veces repetido, al mismo
tiempo que, ademas, hay disponiblas un dispositivo de lanza=-
miento accionado por medio de uma bola de juego y un nimero
plural de canalas de calda, provistos de simbolos que 98 re-

piten con ellos, con lo cual sl pago de premio en estas cono-
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cidas maquinas tragapsrras esta controlado de tal forma, que

un pago de premio tiene lugar cuando con las bolas lanzadas

. ds modo consecutivo se consiguen impactos que configuran

una linea cerrada de simbolos.

Tambidn en estas conocidas maquinas de juega, es
tan pequefia la probabilidad de un resultado que determine

un premio, gque las mismas no ofrecen ningdn atractivo espe-

L]
L A B

cial para el jugador. Ademas de esto, se da el caso de que

sl jugador solamente puede influenciar en el desarrollo ‘fel

juego al comienzo del mismo, por medio de un lanzamientt de

o
e L

la bola da jusgo mas 3 menos fuerte, pesro una vez comenza-
do no puede influenciarlo siendo esto Gltimo, sin embd?gd;
por motivos psicoldgicos, de especial importancia para'étraar
y sntrstener al_jugador, ya que en un caso asi se le prdesal
jugador que interceda para tomar una decisidn, Finalméhis; el

A XX

aparato tdcnico de esta conocida maquina de juego,. con, pala-
cién a su dispositivo de registro, es también muy granﬁé&

Al invento prasente le esta encomendado el cometi-
do bisico de mejorar las conocidas maquinas tragaﬁerras de
azar, evitando sus desventajas y al de crear una maquina tra-
gaperras que complazca las necesidades dél juego an el estilo
de una miquina de azar de la especie descrita al principio, en
la cual se pueda seguir por el jugador el desarrollo compleato
del juego de ur- modo claro durante toda la jugada, y la apa=-
ricidn de acontucimientos aislados que determinen las posi-
siligades de premio y con allo mayores posibilidades asten-

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

Jersona que explota la miquina por otra, tiene lugar con una
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gran probabilidad que aumenta la alegr{a en el juago, y en
la cual el desarrollo del jusgo debe de ser influsnciado

por el jugador durante un intervalo de tiempo previsto,

an cuyc caso, sin embargo, la maguina, incluso en caso de
posibilidades de premio de diferente cuantia previstas en un
programa des premios, entrando costosos dispositivos contado-

res y de acumulacidn, trabaja solaments con pocos y sencjllos

dispositivos contadores y, ademas da ssto, desbe de haearepg

factible de modo sencilla la posibilidad de consecucié.r: de

tandas da juegos de serie, con aumentadas posibilidades ge

oremio.

-
todep

Como solucidn de este cometido se ha previsto, se-

® e 9

gGn el invento, que entre los dos extremos infesriores de las

*
[ XN

bandas laterales de la zona de juego, haya dispuestas dogs

cajas receptoras que actdan conjuntamente con un dispositivo

contador paso a paso, de las cuales, en cada caso y af?%gﬁa-
tivamente, solamente as caja des impactos una de allas}.eén-
venientemente sefializada, la cual, tras la recepcidn de una
50la de juego origina un contaje en el dispositivo contador,

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

caja receptora,

Con sl invento se ha creado, por tanto, una miqui=
na de jusgo, en la que no solamente se puade sequir perfecta-
mante por el jugador el desarrollo del juego desde al comien.
z0 hasta el FPinal, sino en la que, por encima de esto, los
sucesos aislados que finalmente determinan sl premio se

producen con mayor probavtilidady ciertaments con una proba-

bilidad del 50%,
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En una preferente configuracidn del invento hay
srevisto un conmutador accionado externamente por el juga-
dor, con el cual puede conmutarse durante un determinado
intarvalo de tiempo sobre la otra caja receptora, al tener
lugar la liberacidon de una bola de juego, la propiedad dal
impacto, conectada autonomamante en cada caso por la magqui-
na, en una caja receptora. 08 wsts modo puede, por taﬂtbi'el
jugador, decidir por si mismo, durante un determinadozsbp%-
cio de tiempo, si quiere retener la propiedad de impac%;'
srevista sn una de las cajas, con motivo del camino empren-—
dido, por la bola de juego en su caida, o si &1 mismo préfie-
re conmutar a la otra caja, Esto sfecto gue represanta-%igo'
as{ como el emplazamiento con posibilidades normales 8R.&l
juego de la ruleta, es especialmente ventajoso con raéhééxo
a la alegrfa conseguida en el juega en cuanto que la LnEgr-
vencidn del jugador se hacs patente con gran Fracuencri;}a

tenor de las estadisticas, cada sequnda vez,
Una preferepte configuracidn.del invento se carac-
teriza porque, para las dos cajas receptoras hay previsto un
comdn gdispositivo contader dea impactos, trabajando paso a
naso_ y porque sl dispositivo para la introduccidn de las
bolas dal juego esta mandado de tal forma que él mismo, tras
las introduccidn de una moneda en cada jugada, solamente liba-
ra otra bola de juego, cuando la anterior ha sido captada en
cada caso en la circunstancial caja de impactos, hasta qus se
ha conseguido un nimero miximo previsto de impactos y al juga-

dor le es puesto a disposicién, de modo auténomo, un premio
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srévisto, mientras que al tsner lugar la captacion de una
bola del juego, en la otra caja receptora, no sera libsra-

da ninguna bola del juago mids y la maquina se desconscta auto-
némamente. £1 ndmero maximo de impactoes previsto en cada ju-
jada es de, por lo menos, dos, dado que, de lo contrario,

no poard ofrecerse la posibilidad de la consecucién de un

L
= downe

sremio lo suficientemente grande por motivo dsl fndice.dp

crobacilidades que se da, y un jugador que juega con &qg'mé-

quina tragaperras de azar no estad interesado, en cada caso,
000.‘.
an recibir el reintegro de su postura., Con preferencia, el
o+ » N - . . (A B AR ]
numarc maximo de impactos previsto para cada jugada, en esta
configuracidn, es de tres, pues con este nimero de impactos

a conseguir para la obtencidn de un premio, al jugadoi®to'da=-

via se le ofrece una suficientemante grandse probabilidhﬁr%ara

la obtencidn de un premio, lo cual aumenta al atractivda’«del
juego, al mismo tiempo que puede ser ofrecida la posiiiiédad
de consecucidh de un premio seis o siete veces mayor que la
postura, que igualmente aumentaria el atractivo del juego,-
dado gua, fundamentalmente en el indice de probabilidades
Jue sa dan, a la psrsona gue explota la maquina todavia le
jueda un suficientemente alto beneficio industrial de un
asromedio del 25%, asi como 12,5% de la recaudacidn,

Con el Fin de aumentar la aleqria en el juego y las
pasibilidades de premio, en una configuracidn mas amplia, hay
crgvistos dos mandos de actionamianto accionablas a eleccidn
sor el jugador, para una opcidén de premio, en cuyo caso, al
tenar lugar el accionamiento del primero de los mandos de

accionamiento, seré entregada, por lo menos, una parte de un
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premio disponiblae, por medio de un dispositivo de entrega
de oramios, mientras que, 3l tener lugar el accionamien£o
dsl segunde de los mandos de accionamiento, el premio dispo-
nible, o la parte de 81 no pagada, permanecen en la mdguina
y se duplican en el juego siguiente, con la consecucidn de
uh impacto, o sa piérdan gen casc contrario. Al mismo tismpa,
el acondicionamjento puede ser llevado a cabo des tal forma
que el sesgunjo ge los mandos de accionamiento, en casé”dk
aremio, puada sar accionado de nuevo a gleccidn an 10353uce-
sivos juegos, ~nasta que se haya conseguido un premio naximo
oravisto y ests sea pagado de modo autdnomo, ve s
Con el fin de obtener un acondicionamiento di.la
maguina tragaperras de azar objeto del invento, en sl cuel
puadan ser cfrecidas posibilidades prefi jadas de prenggkde
diferente cuantia, por medio de un determinado prograsy-ge

set®

asremios, otro acondicionamiento preferente mas del invento
prevee que el dispositiva para la introduccidn de las bolas
del juego este mandado de tal forma, que 8l mismo libsre auto-

miticamente, de modo correlative, un predeterminado ndmero

de nolas del juego, tras la introduccién, para cada jugada,

de una moneda, y que haya disponibles dos dispositivos caon-
tadores da impactos trabajando paso a paso, 8h Cuyo caso,

los impactos conseguidos con un primer grupo de bolas dal
juego serdn contabilizados por uno de los dispositivos canta-
jores y los impactos del segunde grupo, compuesto por las
restantes bolas del juego de una jugada, serin contabiliza-

das por sl otro dispositivo centadeor, sn cuyo caso, sn el

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

dor le serd puesto a disposicidn de modo autdmomo un predster-

minado premio,

Por medio dsl contaje por grupos de un numero de
sucesos aislados, que se originan con la, para una distraccidn
propia del juego, ventajosamente probabilidad del 50%, se

conseguira, de modo sencillo que, a pesar de esta otra proba-

degr e

silidad de los sucesos aislados con un reducido n&mero’dg bo-

ias del juego en cada jugada, 8s posible la conFecciéﬁ.ﬁB un

srograma de premios, al mismo tiempo que el aparato técnico

»
rwrep

puade ser sextraordinariamente reducido., Puses, si en un jue-

go donde se libesran de modo correlativo seis bolas, como es-

L 2 Y

t4 previsto preferantemente que sea, no se llsvard, por ejem=-

plo, nifngin contaje por grupos, sino que se previera en cada

e o°
o ¢

caso cada una de las determinadas combinaciones de imﬁ&oﬂos

at®nr e

de las dos cajas receptoras, como 6/0, 0/6, S5/1 vy 1/5}:':
para un premio, entonces se derivara en probabilidadeg:;he
ya no permiten el pago de premios especialmente altos, con
sucesos que se originan raramente, motivados por la frecuen-
cia de las combinaciones originadas con mas frecuencia, Esto
seria especialmente v4lido cuando, para la confeccidn de un
mds amplio programa de premios, se meditarad también con las
combinacionas 4/2 y 2/4 para un premio, Por medio dal conta-
je por grupos seré&, por el contrario, "suprimido" un ndmero

de combinaciones de impactos con vistas a las posibilidades

de premio, de tal forma que, para el caso tomado aqui como
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s jemplo, de un jusgo con seis bolas de juego, es posible,
sin mas, al tensr lugar la consecucidn de determinadas
combinaciones de impactos, garantizada, por ejemplo, un

premio diez veces mayor gue la postura,

Por otra parte, la susbstraccidn por grupos de los
sucesos originados es decir, de los impactds, ofrece una po=-

sibilidad especialmente sencilla y atractiva de conseguir

o008
jusgos ge serie con una mas aumentada posibilidad de pze-,
o “3

mig, con un aparato técnico reducido. Con este motivo estd

L 2 ]
*

previsto, en un mas amplio acondicionamiento, un tercer dis-
rHCcee

positivo contador trabajando pasoc a paso, que en el preceden=-

seove

te acondicionamiento supcne el tercero, con el cual sari con-
v e ¢

tada la frecuencia conseguida de una predeterminada combina-

A/
esene

cién de impactos, a través de una serie dea juegos comgues-
ta de un daterminado nimero de juegos consecutivos, a‘cg
afecto, la méquina estd mandada de tal forma, que al %??
lugar la consecucidn de un determinado ndmero de juegos- ton
esta combinacidn de impactos, dentro de aesta serie de juagos
sucesiva, hay un mas alsvado premio a consequir, cuando se
consiguen una o varias combinaciones de impactos previstas,
£l ndmero de juegos de la primera serie de juegos
es, con prefarencia, relativamente pequefio y se eleva ds 20

a 30, aproximadamente,

De modo preferente, las bandas laterales de la zo-
na de juego, en sl trame inferior del espacio de juego, es-
tan ubicadas de modo convergente y presentan, al menos en

o 0
un tramo intermedio de la zona de juego, una ssparacion
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mayor que en los extremos infsriores y, en casc dado, qus

en los extremos supsriores, dado que al jugador, en un acon-
dicionamiento semejante, se ve obligado a la conmutacidn ds
la propiedad de impacto dea una caja receptorz a la otra caja
receptora, cuando uma 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 tiempd *

n‘. 1‘

juedan, an ura varianie de la miquina de jusgo segin sl “ih-
vento, 8l haber previsto también mas de un par de cajaé:}acep—
toras, de las cuales, sntonces, se ubican an cada caso 863

pares vacinos, de modo supsrpuesto, quardando una sababadidn
antre si, con la cual, entre paras de cajas vacinas hay{ubi-
cados, en cada caso, otros vastagos de reboce y las bolae:

de juego para un par de cajas situado mds abajo seran i@gto-
ducidas en el circunstancial tramo de la zona de juegd, sHoOT

s s # . e
el par de cajas vecinas situadas mas arrit:, U

LR

Qtros acondicionamientos prefaf%ﬂtas del invento
se dasprendan de algunae de las reivindicaciones,

El invento y los acondicionamientos preferentes
del invento sstén explicados a continuacidn con un ejemplo
de realizacidn, con la orientacidn de un planmo, cuya lista
Je referencias numédricas, es la siguisnte:

1.- Flaca tapadera,

2.- Campo de juego

3.~ Banda del campo de juagO.

4,- Banda dsl campa de jusgo,

5= =

6.- VAstagos de rebota.
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EEPEN

dal jusgo

mio)

I).

11).

7.- Ranura de introduccidn de monedas.

3.- Caja de introduccidn (Para brlas da jusge)

8,- Flecha (Direccidn de introducciin para bolas

en 2).

10.- -

11, - Sefiales luminosas (Para A)

12.- 3efiales luminosas (Para B8)

13.- Conmutador. T

14.~- Sefales luminosas Para 13) a

15.- Medios de indicacidn. ot

16.- Mandos de accionamiento (Para el pago dé*hre-
>»_ @ ‘o

17.- Ranura para el vertido del premio, ‘e

18.~ Mandos de accionamisntao (Para doblar el*pé@-
: v.."
L

. Nene

19,- Lista de premios, o
oy

20.~ - SN
e w

21.~ Medios de indicacidn (Para impactos del grupo

22.~- Medios de indicacidn (Para impactos del grupo

23.- Medios de indicacidn,

74,.- Madios de indicacidn,

25, =

26.- ledios de indicacidn.

27.- Medios de indicacidn,

A. Caja receptora (Para bolas del juego).

8,~- Caja receprtora (Para bolas del juago),
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£n dicho plans se muastra:

)

1

Fizura 1: Una vista latsral an planta de una magui-

na tragaperras colgada verticalments, en repressnt.cidén esquemi-

tica simplificada.

[Tw]

Figura 2: Una representacidn correspondients a ia fi-
gura 1, de upa variante de la madguina tragaperras.

En las dos maquinas de jusgo representadas en el pla-
no y descritas a continuacidn, todos los detalles no impeftanter
sa han dgjado fuera del plano, en beneficio da una majéf%&isibi-
lidad, cen 1o cual, la reprasentacidn se ha aSquamatizadé°profune
damente. Ademds de asto, el circuito y las piezas correspewdien-
tes a &1 no se han repraessecatado, dado que sstos no son gp.isto
del invento y para el especialista son faciles de imaginﬁ:.

La figura 1 del plano muastra una maquina tragaperras,
zon posibilidad de premic, la cual esta cubierta por mad}?ﬁde una
tapadera cobertara 1, transparente, Debajo de la tapadegaiﬁpbar-

_ . o . .
tara 1 ss sncuentra una zona de juegd 2, simétrica, que .esti

embutida « su mds préximo entoecno, la cual esta delimitada en sua

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

de la zona de jusgo, estdn ubicados de modo convergente, tanto
8N al tramo inferior como en al tramo superior de la zona da jua-
go 2, da tal modn que, en el tramo intermedio de la zona de juego
2 se produce una mayor separacidn entre si de las handas 3 y 4,
laterales, de la zona de juego, con raspecto a los tramos superior ;

e infarior,

Da modo simétrico con respecto al eje de simetria
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qua discurre de arriba abajo, la zona de juego 2 estd provise
ta de vastagos de rebota 6 alternacos entre s{ para bolas de

juego no representadas en el plano, las cualas, tras la intro-
juccidén de una moneda sn una ranura de introduccidn des monsdas

7, seran introducidas en la zona de juego en direccidn de la

flacha 9, junto a una caja de introduccidn 8, arriba, en sl
-sntro, por medio de un dispositivo de introduccidn dirigido

=or medio de la introduccién de moneda.

Por debajo de los vastagos de rebote 6 se éﬁbbbntran
dos cajas resceptoras A y B para las bolas dsl jusego qué-hayan
racorrido la zona de juego 2. Las cajas receptoras A.x.B.acfﬁah
conjuntamente con un dispositivo contador para sl regisgf{ro de
impactos conseguidns, a través de transmisores cuncebi{gs en
fsrma de conexionses no rapresentadas sn sl plano, Adqmég, sdlo
una caja receptora A 6 8, en cada caso, ®s caja de impgdios de

modo alternativo, sefializada por medio de un distintive-iumi-

noso 11 é 12, la cual origina un montaje en el disposjitivo

TN

contador tras la recepcidn de una bola de juego, mientras que
2l dispositivo contador no serd accionado al tensr lugar la
r=capcidn de una bola de juago en la otra caja receptora. En
21 sjemplo representado sa reconoce, a través de'la ilumina-
=ién del distintivo luminoso 11, gque la caja receptora A es, en
este caso, precisamente caja de impactos contabilizadora,
Ademds, hay disponible un conmutador 13, configura=-
4o an forma de botdn pulsador accionado externamente "or el
jugador, con al cual se puede conmutar, sobre la otra caja
receptora {en el sjemplo precedente, la B), la propiedad de

impacto conectada en cada caso automiticamsnte por la maqui-
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na de una de las cajas raeceptoras (por e jemplo, A) tras lafi
liberacidn de una bola del juego, durante un pradaterminadb"
intefvalo de tiempo. Este intervalo de tiempo de gue se dis=
pone serd indicado por medio de una sefial luminosa 14.

Para ampas cajas rsceptoras A vy 8 hay previsto un |
comin dispositivo contador de impaqtos que trabaja paso a pa-
so. E1 dispositivo para la introduccién de bolas del juago
ast4 mandado, al mismo tismpo, ds tal modo que 81 mismo, tras
1a introduccién de una moneda en cada jugada, sélamente libera

L]
ctra oola de juego cuando la anterior ha sido captdda, en cada

saso, en la circunstancial caja de impactos, hasta des se ha

» T . . e
cansaguids an ndmero maximo previsto de impactos vy al jugador.

13 es puesto a disposicidn ds modo autdnomao, un prignit pravis

z0, mientras que al tenmer lugar la captacidn ds une bela de
juego an la otra caja receptora, no sera libarada ninguna bo-.é
la de jusgo mas y la maquina se desconecta auténomamehte.Como
ndmero miximo nrevisto en cada juego, a conseguir Baﬁk un preL?

mic, a@std prevista una cantidad de tres impactos, @@éétras que -

al nidmero de los ya conseguidos impactos sera indipadd por me-:

dio de un indicador 15. 5i se consiguen tras impact;; de modo .
correlativo, al jugador se le none a disposicidn un premio de
una cuantia siete veces mayor jue la postura, el cual pueds
sar solicitado por el jugador por medio deli accidnamiante de
un primer mando de accionamiento 16, configurada en forma de
sotén pulsador y tomado de una ranura de sntrega de premios
17, por medio de un dispositivo de entrega de monsdas, En lu=- f
gar de acciomnar el botdn pulsador 16 que origina el pago, el
jugador puede también, sin embargo, accionar a elaccidn un

sagundo mando de accionamiento 18, configurado igualmente en

forma de botdn pulsador.En aste caso permanece en la méquina
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sl premio disponible conssguido por medio de los tres impac-

tos correlativos y se puede duplicar en el siquiente juego con ;

la consecucidén de un impacto, mientras que, con la no conse-

cucidn de un impacto en sl siguiente juego, el premio disponi ..

ble 8n un principio serid acumulado., 5i ses produce una duplica-

cidn del premio, sntonces al jugador ls estd disponible un pre
mio catoree veces mayor que la postura, el cual puede ser soli-'?

citado meramente por medio del botén pulsador 16 y pagado, O

Juplicado 48 nuevo, y asi hasta que se haya conseguildp‘un

premio maximo, en cuyo caso el premio conseguido serg:pagado

de modo autdnomo por la maquina (en el e jemplo de rag&%gacién

presente, el premio miaximo se eleva a 36 veces la postura).

se st

£stos juesqgos de "doble o nada" ofrecen para-.sl juga-

dor un especial atractivo, dado que aqui, el indice de proba-

se 0o

bilidades es del 50% en cada caso. Como se desprenda, 3.lo

largo de un elevado nimero de sstos juegos de "dobla.a“hada",

los premios y las pérdidas se igualan, de tal modo qug,la per-
sona que explota la miquina no consaguiri, Finalment;?‘élngﬁn
beneficic con estos juegos, El beneficio da la persona que ex=
plota 1la maquina se desprends mas bien da los juegos gue pre=-
ceden siempre necesariamenta a los juegos de "doble o nada",
La figura 2 muestra una variante, en la cual, las
piezas iguales o que desempefan la misma funcidn, estan sefia=-
ladas con el mismo distintivo que an la configuracidn segdn
ia figura 1,
La méquina tragaperras segln la figura 2, estd pre-
vista para juago de azar con posibilidades de premio de difesran

tes cuantias, detsrminadas por medio de un detarminado progra-
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ma de premios, as{ como para los llamados juegos de seris,
sn los cuales se dan una mayor espsranza de premios,

Al mismo tiempo, ®l dispositivo para la introduc-
cién de las bolas del jueqo, del que sn la figura 2 solamen-
te @s visible la caja 3 para la introduccidn, est& mandado
3@ tal forma, que 81 mismo, tras la introduccidn de una mons-
da para cada juego, libsra de modo correlativo y auténomo un

aredeterminado nimero de bolas del juego (en el s jemplg de
realizacidn representado aqui, sais), .t

£n esta configuracién hay previstos dos dispositi-

L]
J0s contadoraes de impactos, no reprssentados, que trabgjan
Sedas

saso a paso, en cuyo caso, los impactos conssguidos con un

emoes

~rimer grupo de polas del juego seran contabilizados por

a0 0

uno da los dispositivos contadorss y los impactos del ‘segun-

do grupo, compuesta por las restantes ‘bolas del juego ds una

jugada, serdn contabilizadas por el otro dispositivo Ebﬁtador,

a cuyo afecto, el primer yrupo se compone de las treét&é&meras
nolas del juego y sl segundo grupo de las tres restaﬁ¢a§ bolas
del juego de una jugada.

£l mando se ha concebido de tal forma gue, en el case
48 determinadas comoinacionaes de impactas de los dos grupos
I y I1 predeterminadas a través dal programa de premios 19}
al jugador le seri puesto a disposicién de modo autdnomo, un

predeterminado premio.

En un indicador 21 sa pueden lser, en cada caso, los

TR s T
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impactos conseguidos con el primer grupo 1, mientras que
en otro indicador 22 se pueden lesr los impactos consegui-
d08 en el grupo II. Ctro indicador mas 23 muestra sl ndmero

da holas del juego de que todavia se dispons, en cada caso,

sn sl correspondiente jusgo.
3i sl jugador no consigue ningln impacto con las

tres bolas del juego correspondientes al primar grupo I, ¥y

consigue, por el contrario, tres impactos con las bolas del

juego corraspondientas al segundo grupo II, antonces, 8l mis-

o *
7m0 recibe un premio cuatro veces mayor gue su postura. Un
P a

sremio cinco veces mayor que la postura esta a su disposi-

L
'E XN B J
zidén, por sjemplo, cuando no se consigue ningdn impacto en

.
ensooe

ios dos grupos, mientras que un premio diez veces mayor que
L J

LN AR J

la postura se pueds conseguir cuando se consigue un impac-

to con cada una de las seis bplas del juego, como sé.&éépren-

de del programa de premios 19. il

La anumaracion de impactos por grupos, en bﬁ'ﬁuego,
ofrace, sin embargo, a través de la gama que se oF:aé;.he
aremios para las combinaciones de impactos, no solamente
1a posibilidad de poner a disposicidn ya en juegos aislados
sroporcionalmente llevando premios, sino que, apartg de esto,
sfrece:tampién una sencilla y atractiva posibilidad para jue-
708 de serie, con mas elevada esperanza de premio, Con esta
fin, en el ejemplo de realizacidn representado en la figura

2 hay previsto un tercer dispesitivo contador gue trabaja

nasa a paso, el cual tampoco aestd repraesentado en sl plano,
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son el cual sera contada la frecuencia alcanzada de una com-
Hinacidn de impactos preceterminada (en 8l presente ejemplo -
48 realizacidn de dos impactos en el grupo I y dos impactos
2n 2l grupo I1), a través de una serie de juegos compussta
da un pradeterminado ndmjero de veinte juegos consscutivos.

£1 nimero de juegos de ssta serie de juegos sa puede leer

an un indicador 24, mientras que, para la indicacidn de la

[ ]
F : i ién de impactos predetermin@da alcan-
Fracusncia de la comolnhacion de 1Mmo P I

zaga ya dentro de esta serie de juego$s, hay disporiiblé: ‘un

indiecador 26,

£1 mando de la miquina se ha concebido de *tal® for-
ma que al tenar lugar la consecucidén del predeterminado* ni-
mero de seis juegos, con esta ccubinacidn de impactos$*Grupo

I = 2, Grupo 2 = 2, durante cada juego da una sucesiva‘serie

de juagos (en sl caso presentse, de cincuenta juegos qdh:serén

indicados en el indicador 27), se puede conseguir unimeg ele-

vada premio, cuando durante esta segunda serie de juééaé de
cinsuanta juegos se consiguen uno o varios impactos o combi-
naciones da impactos pradeterminados. En el ajemplo de reali-
zacidn representado, serd pagado un semejante mas elevado
pramio da la cuantfa del premio principal, equivalents a

diez veces la postura, para cada juego de la segunda sarie de
juegos compuesta da cincuenta juegos, cuando con las tres

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

del grupo II, se consigan dos o ningdn impactos, independien~
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tament® de lo gue ocurra en 8l oprimer grupo I,

Mientras que en maquinas tragaperras habituales
con aumentada posibilidad de premio y con la utilizacidn
de regleatas =-Jackpot, el jugador solamente puede ssperar
sema jantes series de juegos con aumentadas posibilidades
de premio, a través de amplios intervalos en el juego, y
an base al rssultado intermedio conseguido por éi, o .bien
esta obligado, para la consecucidn de juegos con aumentadas

nosibilidades de premios, a continuar jugando por t{emeo
indefinido, o sinoc a ceder el resultado intermedio éﬁ?a;gui-
do por €l al siguiente jugador, la espsranza ds consecucidn
de semejantes juegos de serie en la maquina. de juego“ﬁﬁﬁato
del invento es, por tanto, sensiblemente mas pronunéiﬁ&h,

lo cual repercuta, ds un medo favorable dptica y psicélégi-
camante, sobre la alegrf{a del jugador en el juago ya-qui él
narts de, con la postura de veinte juegos an cuantia:dE; pér
2 jamplo, cuatro unidades monetarias (excepcidn hachai:cié:'los
premios normales que se pueden conseguir) poder conséé?@r

un premio de cian unidades monstarias, taniendo an cuenta

que estos nimeros se refieren evidentemente a los ejemplos

numéricos elegidos an el ejemplo de realizacidn,

La principal ventaja de la maquina tragaperras
de azar objeto del invento consiste, por tanto, en que
=on alla ha sido creada una maquina de azar cuyos sucesos

aislados determinantes en cada caso del premio se originan



w

10

15

con 8l alto indice de probabilidad del 50Q,,, lo cual produ-
c8 un gspacial atractivo en el juego para al jugader, ade-
mas de que asta atractiveo sera elevado todavia mas per me-
dio de que el jugador puede intervenir en el ya comenzado
juego durante un predeterminado espacio de tiempo y adoptar
una decisidn con respecto al previsible resultado del juesgo,
la cual esta motivada por su propia observacidn del desarro-

ilo del juego. Al mismo tiempo, la maquina de juego segin

LEX R X ]
a2l invento permite diferentes acondicionamientos cofn posibi-
. *
* » P .
L J
lidades de premio normales y aumentadas, especialmeﬁgé también
L N N J

los llamados juegos dea serie con aumentadas ssperanzds de

sremic, ya a partir de juegos aislados determinantes J; un

sroporcionalmenta pequefio nimero da semejantes juegdé’ﬁb se~-

tis, Estas y otras ventajas mas se puedsn conseguir con un

muy reducido aparato técnico, & cuyo efecto, aspecidlimente

. '..

3l dispositivo ds registro no necesita el acoplamien®a.de

ningdn costoso dispositivo de acumulacidn, sino que *sahace

posible, an lo ssencial, con sencillos dispositivos-gconmuta-

dores paso a paso.



10

15

20

25

-24a

REIVINDICACIONES

- o mm e == = P
= = = = = = = = - = — e o am ~
= - = = === =

1.- Maquina tragaperras, con posibilidad de pre-
mio, con un simétrico campo de juego ordenado de modo ver=
tical o inclinado con rsspecto a la harizontalidad y deli-
mitado en sus latera;es por una banda, el cual, en lo esen=-
cial, esti dotado de vastagos de rebcte para bolas de juego
alternados entre si de modo simétrico con respecto a su eje
de simetria, que discurre de arriba hacia abajo, bo&ai?del
juego que, por medio de un dispositivo para la intréhﬁkcién
mandado por medio de la introduccidn ds monedas, seréb intro-
d4ucidas por la parte superior al campo de juégo, y GGe&'.cajas
recaptoras para las bolas del juego ubicadas por dehajd. de
logs vastagos de rebots, sn cuyo caso, las cajas recap%oras,
a través de transmisores, ejercen una accidn conjunta.gon
J4n dispositivo de registro para el registro de las iQEégtos
aptenidos en las cajas receptoras, gue se caracterizﬁﬂ??rque
antre los extremos inferiores de las bandas latarales-{3,4),
del campo de juego, hay previstas dos cajas recapto;;;
(A,8) que e jermen una accidén conjunta de un modo escalonado
0N un dispositivo contador, de las cuales, de modo variable,
an cada casc, sOlamente una debidamente sefializada caja de
impacto (por e jemplo,A) @8 una caja de impactos, la.cual,
tras de recibir una hola del juego origina un contaje en sl
dispositivo contador, mientras que el dispositive contador

~ovserd accionado al recibirse una bola del juego en la otra

caja receptora (B).
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2,~- Miquina de juego, sequn la reivindicacidn 1,

que se caracteriza por estar dotada de un conmutador (13),
accionable externamante por el jugador, con el cual se pus=-
4e conmutar sobre la otra caja receptora (8), la propiedad
de impacto an cada caso, resqulada de modo-independientae,

de una de las cajas receptoras (por ejemplo, A), al tener
lugar la liseracidn de una de las bolas del juego, durante

4n oradeterminado intervalo de tiempo,

L
IFY X R

3. Maguina de juego, segln una o ambas del.las

reivindicacionas precedentes caracterizada porque e%:gispo-

sitivQ@ -8~ para la introduccidén de las bolas del juego estd

ucicado an el centro del extremo superior del campo de jue-
30 (2).

[ 4
L N

4.~ Maquina de juego, segun la raivindicaciép 3,

jue se caracteriza porgue las bolas del juego, tras la libe-

P
racidn por madio del dispesitivo de introduccidn (B)&:éalen

y caen hacia abajo,

3.- Mégquina de juego, seqln una o varias ds-las
reivindicaciones pracedentes, que se caracteriza porque las
sandas latearales (3,4), del campo de jusgo, en la saeccidn
inferior del campo de juego, estan colocadas de modo que se
sproximan entra s{ hasta situarse una tras otra,

5.= Miquina de juego, sagin la reivindicacidn 5,
sue se caracteriza porque las bandas laterales (3,4), del

. o 2 s
campo de jusgo, presentan en, por lo menos una seccion inter-
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msdia del campo de juego, una separacidn reciproca, mayor
que en su extremo superior.

7.- MAguina de juego, segdn una o varias de las
reivindicaciones precedentes, Qque se caracteriza por dispo-
ner de dos mandos de accionamiento {16, 18), para una utili=-
zacian del premio, a accionar voluhtariamente por el Jjuga~
dor, a cuyo efecto, al tener lugar el accionamiento del pri=-
mer mando de accionamiento (16) serd vertida por 13 ,piguina,
nor medio de un dispositivo de entrega de monedas,eaﬁ:menos
<na parte de un premio que se encuentra disponible,  hisentras

.
qua, al tener lugar el accionamiento del segundo mandg, de accic
namiento (38), el premio disponible, asi como la no vertida

YR X X B

parta de premio, permanece en la maguina y se duplica en el

L 2 J

.
2rdximo juego, con la consecucidn de un impacto, o sa des~

'Y 2 N R J

carga por si mismo si no se consigua un impacto.

3.~ Miquina de juego, segqun la reivindicag&ﬁb Ty i

e o
Tae®®

que se caracteriza porque el segundo mando de accioqgm;ento'
(18) debe de ser accionado a voluntad de modo contikhaéo an
los juegos siguisntes, hasta que se alcance un premio maximo
arevisto y el mismo sea vertido por mando automitico.
9.~ Maquina de juego, segin una o varias de las

reivindicaciones precedentes, que ss caracteriza por dispo-
ner de al menos, dos pares de cajas receptoras (A,B) de los
cuales, en cada caso, dos pares'vacinos estan ubicados uno
sor encima del otro guardando una separacidén sntre sf, en

cuyo caso, entre los pares vacinos de cajas receptoras,
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ean cada caso, hay usicados otros vastagos de rebote (5)
mas, y las bolas de juego para un par de cajas receptoras
Joicadas mas aoajo seran introducidas por el par de cajas

receptoras vecino, que se encuentra arriba.

10.- Miquina de juego, segdn una o varias ce

las reivindicaciones precedentas, que se caracteriza porque,
aara las dos cajas receptoras (A,B) hay previsto un conta=-
dor ds impactos comin que trabaja paso a paso; y p?ﬁﬂHE el

zispositivo de introduccidn para las bolas de juagg.esta
o o'
girigido de tal modo, que &1 mismo, tras la introduccidn

da una monada en cada juego, en cada caso despuds de la re-

*®0sn

~spcidén de una bola de juego en la circunstancial caja de
(R B XN J

impactos (por ejemplo,A), libera otra bola de juego mas has=-

.« & a8
ta nque se ha alcanzado un ndmero maximo previsto de iqpactos,

sidndole puesto a dispaosicidén del jugador, de modo gqtgméti-

o, un premio pravisto mientras que, al tener luga{:fé.recep—
zidn de una pola de juego en la atra . 3ja raeeptoré?iﬁj, no
seri liperada ninguna otra bola de jd@éq y la méqufﬂeﬂéa
desconecta por si misma (figura 1),

41.~ Maquina de juego, seqdn la reivindicacidn 10,
que se caracteriza porgue, el nimero miximo previsto de impac—
tos por caca juego es de, por lo menos, dos, preferentementas

tras,

12, - MAguina de juego, segdn una o varias de las

reivindicaciones de la 1 a 1a 9, de.modo especial para posi=-



silidades de pramio de diferante cuantia detarminadas por
medio de una tasla de premios establecida, se caracteriza
porque el dispositive da introduccidn para las bolas de
juego estd dirigido de tal forma, que &1 mismo, tras la

5 introduccién de una moneda en cada juego, libara de modo

automitico, una tras otra, un determinado nimero de bolas
de juego; Y porgus hay previstos dos contadores de impac-
tgs gua trabajan paso a paso, en cuyo casa, los impeé%os
conseguidos con un primer grupo (I) de bolas ds juéaﬂk

10 seran contados con un contador, y los impactos del ﬁ%gun-
do grupo (II) de bolas de juego compuesto por las rsebantss
bolas de juego de que se compone una partida, seran.cdntados #
por el otro contader, en cuyo caso, al mando estd ra%lizado
de tal forwma gua, en el caso de originarse una detazpfpada

.5 combinacidn da impactos de ambos grupos (I,iI), qua!i%}é an

sorrespondencia con un plan previsto de premios (1Qi}:?l ju~

gador le serd puesto a disposicidn, de modo automitive, un

premio previsto,

13.- Maquina de jusgo segqln la reivindicacidn 12,
-0 que se caracteriza porque el nimero de bolas de juego de
cada grupo (I y 11) de bolas de juego, Bquivale a la mitad

del ndmero del previsto ndmero total de bolas da juego de

una partida.

14,- Maquina de juego, ssgin una de las reivindi-

25 caciones oracsdantas, que se caracteriza porque en cada pare
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tida s2radn liberadas, de modo correlativo, seis bolas de
juegoe.

15.- wAguina de jusgo, segln una o varias de las
srascedentes reivincicacionss, que se caracteriza por dispo-
ner de O0tro contador mis que trabaja pasc a pasa, con al

cu3dl sera contada la frecuencia alcanzada de una combinacién

de impactos prevista a través de una (primera) serie de jue-

Jos, CcOmpuesta de un pracalculado nimeroc de juegos correla-
»
poesed

ziyos; y porgua la maquina estd dirigida de tal fogma, que
o"e ¢

» ..
an el casa de la consecucidn de un precalculado némero de

® 4

jueges con esta compinacién de impactos, durante est’a (prime- _

L)
*»90 89

ra) seris de juegos, durante cada juego de una siguiente

»
o @

{segunda) serie de juegos, podra conseguirse an cad2 caso
*

c e ¢

un premio aumentadd, cuando sean conseguidos uno o varios

. - . . 'S a.9$.¢
impactos o combinaciones de impactos.

16.- Maguina de jusgo, segdn la reivindicatsdn

15, qua se caracteriza porgue la (primera) seriae de%jhigos
se compone de un reducido nimero de, aproximadamenté:ibﬂ é
30 juegos solitarios.

17:-"MA3UINA TRAGAPERRAS".

De confaormidad en un todo an lo esencial y fines
industriales a lo descrito en la preredente memoria descrip-

tiva y graficamente repressntado en los adjuntaos planos

sara su mejor compransién,



£sta memoria consta da TREINTA hojas escritas o

mecanografiadas por uma sola cara a doble sespacio.

nadrid, @ 2 AKX, 1980

nor autorizacidn del interesado.~
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