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El Estatuto vigente sobre Propiedad Industrial, de
26 de Julio de 1929, en su texto refundido publicado el 30
de Abril de/1950, establece los caracteres de patentabili-
dad de las jinvenciones de tipo industrial que tienen por
objeto obtener ventajas sobre lo ya conocido, admitiendo
por consiguiente como patentables, las nuevas méquingg,.a-
paratos, instrumentos, procesos de fabricacidnm, etc.?@?:qg
plitud de conceptos previstos como patentables, ka 1levado

al legislador a aclarar (Art2. 46) que la enumeracigh:gbn-
tenida en dicho cuerpo legal es puramente enunciativﬁ:b no
limitativa, haciéndola extensiva incluso a los desclBfimien
tos de tipo cientifico (Arte. 47). e

El Decreto de 26 de Diciembre de 1947, recdéihhdo
la Orden de 18 de Noviembre de 1935, confirma el céiygrio
legal de que también serdn patentables los instrumentos, ob
jetos, o partes de los mismos, que aporten a la funcién a
que son destinados, un beneficio o efecto nuevo, y en defi
nitiva que ccnstituyan una wejora sustancial sobrehlo ante
riormente conocido,

Pues bien, a tenor de lo expuesto, y en base al ar
ticulado que recoge los conceptos expresados, debe conside-
rarse, que la invencibn a que se refiere la presente memo-
ria, constituye una novedad industrial, con caracteristicas
y ventajas que la hacen merecedora del privilegio de explo-
tacidn exclusiva que por ella se solicita, premiando asi
los méritos de gquien aporta a la industria del pais una me-

jora efectiva y precisamente cowprendida entre las enuncia-

dag por la Ley como patentables. (Arts., 46 y 47 en relacibn

0

on

(]

1 171, en su nueva redaccidn afectada por la Orden de

)
0

de Noviembre de 1.,935),
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La presente invencidn, segln se expresa en el -
enunciado de esta memoria descriptiva, consiste en una ma-

Quina recreativa.
La maquina recreativa que presenta la invencidn
es del tipo de las accionadas por monedas y fichas y Que

permiten la obtencidén de premios igualmente en meté;icp -

o en fichas en funcién del desarrollo del Jjuego, el“éﬁhl

estd controlado internamente por un dispositivo electréni-

. ®
co cuyo principal elemento activo consiste en un mi‘crepro-

cesador asistido por un programa de funcionamiento.éiabado

en memoria. Tone.
* .I

El juego que desarrolla esta maquina restpati-

AL

va, realizada segln la invencién radica en la simal%ww’on

d2l conocido juego de "ruleta", Jjuego que se simu?q:hedianw

te una proyeccién en pantalla de T.V., operacidén comandada
por una unidad_a base de microprocesador. Dada esta Gltima
circunstancia mediante el simple cambico de las memorias -
inherentes a este microprocesador y de un adhesivo que -
ventajosamente se fijara sobre la pantalla sobre la cual
se desarrolla el Jjuego, podra conseguirse que el juego re-
producido coincida con las normas que rigen la Ruleta -
Francesa, la ruleta americana, el juegdo de Boule, el juego
de "Vingt-trois" o cualquier variacidén que se desee intro-
ducir sobre los principios basicos del juego de la rule-
ta.

Trrualmente a través de una serie de interrup-
tores asociados eléctricamente a la unidad microprocesado-
ra se podra establecer el que los premios pagados por la
maquina a los jugadores se mantengan comprendidos entre

los margenes de un 65 % y 92 %, siendo el 65 % el mArgen

—
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La maquina recreativa, en cuestibén, esta con-
solidada externamente por un mueble de agradables lineas -
paralelepipédicas, de grata presencia en el que se distin-
guen dos paneles principales paneles qQue tanto a lo largo
de esta memoria descriptiva como en las figuras que la -
acompafian se denominan con los nombres de panel A yig&&el

B.

Para complementar la descripcidén que seguida-
mente se va a realizar y con objeto de ayudar a unafﬁejor
comprensién de las caracteristicas de la invencidén.se, aconm
paiia a la presente memoria descriptiva y formando paf?e -

integrante de la misma de un juego de planos en log'que con

cardcter ilustrativo y no limitativo se ha bepresgqpﬁgo lo
siguiente: T

La figura 18.- Corresponde al diagrama de -
bloques de la organizacidén electrdénica que comanda el fun-
cionamiento de la maquina recreativa que presenta la inven-
cién.

La figura 228.- Corresponde a una vista en -
perspectiva del aspecto externo que presenta la maquina re-
creativa, en cuestidn.

La figura 32.- Muestra un diagrama ilustrati-
vo de la imégen ofrecida por el panel A.

La figura 42.- Representa un diagrama ilustra-
tivo del panel B, sobre el que puede apreciarse la presen-
cia de un adhesivo con una serie de ilustraciones sobre -

las cuales se proyecta una serie de imagenes constitutivas

del juego.
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A la vista de las mencionadas figuras, y como -
puede comprobarse, la maquina recreativa, realizada segin
la invencién y qQue tiene por objeto la simulacidn electrb—
nica del juego de la ruleta, esta consolidada a partir de
un circuito electrdnico, (figura 12) que comprendiendo la
fuente de alimentacién 1 estd dotada de una unidad central
de proceso 2 a base de un microprocesador, de una ué}@ad -
de juego BIy de un bloque de control 4 del desarrolld.del
Juego, todo ello en orden a generar sobre la unidadféq -
video 5 una pluralidad de imagenes en movimiento qqé:éimup

lan el desarrollo de una Jjugada de ruleta, comprqugsndo -

esta unidad de video el tubo de rayos catddicos 6 contro-

‘...

lado por el bioque de codificador de color 7. Adyaeante-

e @
.
L N

mente a toda esta organizacidn se ha previsto el bloque -
pagador de premios 8 asl como la unidad 9 que contrdla -
las monedas introducidas a la maquina y el bloque 10 rela-
tivo a la decoracidén de la cabina de la propia méquina.

La maquina recreativa estd externamente forma-
da por el mueble 11 que en su parte frontal incorpora dos
paneles denominados panel A y panel b.

En el panel A se hallan situadas las entradas
de monedas o fichas asi como las instrucciones para desarqg
llar el Jjuego mientras qQue en el panel b se incorporan los
distintos mandos asi como la pantalla sobre la cusl se de-
sarrolla el juego basico, estando este panel conformado -
s modo de pupitre.

Superiormente y a la derecha del panel frontal
A se encuentran las entradas de monedas 12 que estaran ven-
tajosamente dotada de diferente denominacibén segln el tipo

de moneda a introducir. A este respecto cabe citar que la
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maquina dispone de un sistema de regulacidn o ajuste por -
medio del cual se prede establecer el valor de "1 crédito",
valor necesario para la realizacién de al menos una juga-
da, mediante la introduccidén de 1 a 5 monedas o bien se =
puede igualmente conceder desde "1 a 10 créditos" por el =-
valor de una Unica moneda. La entrada de monedas de Feqpmi—

nacién mayor se puede utilizar para conceder un mayor’ hime-

ro de créditos o bien para un solo crédito con la obtencidn
v .

de cambio de moneda. «L .

Cada una de 1as.entradas de monedas 65fi—
chas 12 descritas anteriormente estan asociadas intvrhamen—
te a un selector electromecanico que rechaza las m&néﬁhs o
fichas incorrectas, evitando el intento de fraude.iféia re-
coger las monedas rechazadas bastard con pulsar el "potén deg
obturador correspondiente a la ranura por donde haya sido -~
introducida.

Adyacentemente a estas entradas 12 de mone-
da existe un pulsador 13 por medio del cual se puede hacer
que la maquina pague en metalico las ganancias obtenidas -~
en las distintas Jjugadas habidas durante el desarrollo del
juego. Una gran superficie de este panel A esti ocupado -
por el nombre de la maquina, las instrucciones de juego y
motivos ornamentales o decorativos.

Por su parte el panel B que como anteriormen-
te se ha dicho estad conformado a modo de pupitre incorpora
a los distintos mandos mediante los cuales el Jjugador inter
viene en la realizacibén de las Jugadas.

Aproximadamente, las dos terceras partes -

de la totalidad del panel estan ocupadas por la pantalla de

T.V., que es donde, basicamente, se desarrolla el juego. La
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tercera parte restante, situada a la derecha de esta pan~
talla 14 esta delimitada por una caratula de forma irregu-
lar que limita el campo de visidn hasta una superficie sup'
ficiente para determinar la simulacibén de una ruleta y el
tapete de apuestas de la misma. ,
El dibujo 15 de una ruleta con sus diferentes
casillas y ntmeros, esta impreso en un papel transpépe@te
que a su vez esta adherido a la pantalla de T.V., 1450n -
el lugar reservado para ellc. Al provocar el desplaggqien—
to de un punto luminoso por las casillas de la rule@h, -
a una velocidad rjpida y progresivemente méas lenta, hasta
su total detencibn, se logra la simulacidén de un efecto -

de bola de ruleta muy parecido a la reslidad, méxise <cuan-

do este movimiento esta acompafiado de un scnido siptetiza-

-
e 2,

do de una ruleta auténtica.

El espacio que deja libre la ruleta lo ocu-
pa ¢l tapete de apuestas de la méquina, tapete referencia-
do con 16. Este tapete 16 es una imigen generada por la -
unidad de video 5. Encima de la ruleta 15 y en las venta~-
nillas referenciadas, respectivamente con 17 y 18 se pue-
de leer el nimerc de créditos acumulados, ventanilla 17, -
y el nGmero de créditos obtenidos, ventanilla 18 a3l fina-
lizar una Jjugada. Los digitos que aparecen en estas venta-
nillas estan igualmente generados por la unidad de video 5.
Debajo de la ruleta y también en la caratula aparecen es-
¢ritas las palabras DOBLE Y NADA que al iluminarse al fi-
nalizar la Jjugada permiten apostar al DOBLE O NADA los cré-
ditos obtenibles en su caso.

En el limite inferior y situados en horizon-

tal en este panel B se hallan situados cinco pulsadores -
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referenciados con 19, 20, 21, 22 y 23 cuyas funciones son
las siguientes:

| El pulsador 19 permite la eleccidén de la -
apuesta que se Qquiere realizar. Para ello provoca a cada
pulsacidén el desplazamiento de un punto luminoso desde una
casilla a otra en el tapete de apuestas. Una vez seleccio-
nada la casilla, que puede contener un ntmero o losfﬁiﬁbo—
los par, impar, rojo o azul se puede fijar el valor-ée la
apuesta mediante el pulsador 20. Este pulsador 20 éﬁ?@ite
apostar de uno a diez créditos, por lo que a cada p@lsa—
cién de este pulsador 20 gparece en la casilla un gpidn 1lu
minoso hasta un total de cinco. A partir de la sexta°pos-

tura se ilumina un 5 y un guvidén, 5 y dos guiones, & tres

guiones, etc., al llegar a la décima postura se ilymina -

L ]
a 8,

un 10.

El nimero posible de apuestas es maltiple, -
pudiendo variar también la cantidad apostada. En caso de
error o en pretensidén de querer cambiar una apuesta, apre-
tando el pulsador 22 quedara eliminada la apuesta de la -
casilla en la que se tenga detenido o bien se halla situa-
do el purnto luminoso por medio del pulsador 19.

El pulsador 22 comentado tiene ademas otra -
misidén que se detalla mas adelante.

Por su parte el pulsador 21 permite repetir -
la apuesta anterior, suponiendo que se disponga de créditos
para efectuarla. Al finalizar una Jjugada si a lugar a pre-
mio y en funcidén de los créditos apostados, se refleja en
el contador de creditos ganados una determinada cantidad.
El pulsador 22 permitirad acumular en el contador de crédi-

tos los totales ganados.
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Al finalizar la jugada y antes de hacer uso
de este pulsador 22 se iluminan alternativamente los le-
treros DOBLE, NADA y se puede optar por la apuesta del DO~
BLE o NADA pulsando el botén 23.

Si se pulsa en el momento de estar encendida
la palabra DOBLE se obtiene el doble en el contador de -
créditos ganados, en caso contrario, NADA hace perd:az‘-.:los
créditos ganados. Esta posibilidad de "DOBLE O NADA"SSe -

ats

repite hasta un maximo de tres veces siempre que 1% vkz —

anterior se haya obtenido un DOBLE. tee

El pulsador 23 sirve igualmente para.iniciar
la jugada una vez qQue se dé por finalizada la apuégfép

De acuerdo con esta estructuracidn e} ‘d¢sarro

CRE K

llo del Jjuego queda como sigue: v, %

Al introducir las monedas o fichas, se van -
obteniendo los créditos correspondientes que Quedarin re-
flejados en el contador de créditos descrito anteriormen-
te al mismo tiempo se iluminarin los pulsadores 19 a 23.

Por medio del pulsador 19 se seleccionan una
0 varias casillas para apuestas.

Por medio del pulsador 20 se establece la -
cuantia de la apuesta.

El pulsador 22 da opcidén a corregir o modifi-
car cualquier apuesta.

Por medio del pulsador 23 se inicia la jugada
y se apagan todos los pulsadores.

En cuanto a la luz que simula la bola de la
ruleta queda detenida si hay premio éste se cargari en el
contador de créditos ganados y, simultineamente, se encen-

deran los pulsadores 22 y 23 asi como las luces del DOBLE,
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NADA alternativamente. Con el pulsador 22 se podra acumu-
lar el premio al contador de créditos.

/ Con el pulsador 25 se puede Jugar al DOBLE O
NADA hasta tres veces consecutivas si se tiene la suerte ~
de ganar el DOBLE. Al llegar a esta situacidén o al finali-
zar la partida sin premio, la maquina queda dispuesta para
una nueva jugada, por medio de los créditos que tenédhfen
el contador o mediante la admisién de monedas para néevos

st

créditos. " e

Cualquier funcidén determinada que in?erven—
ga en el desarrollo de la jugada, participe o no el.Juga-
dor en su logro, opcionalmente puede ir acompaﬁadaa?é:unas
notas musicales o melodias al objeto de hacer més:ag;ada-

sane

ble el Jjuego.

'- .'
- ®

[ )
n @

Por Gltimo la maquina dispone de un mecgnis-
mo de pago capaz de expulsar al exterior la cantidad de -
monedas que refleje el contador de créditos en caso que -
el jugador asi lo decida apretando el pulsador 13 situa-

do en el parel A al lado de las entradas de moneda 12.
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Hecha la descripcidn a que se refiere la memoria
que antecede, es preciso insistir en que los detalles de
realizacidén de la idea expuesta, pueden variar, es decir,
que pueden sufrir pequefias alteraciones, basadas siempre
en los principios fundamentales de la idea, que son en esen
cia los que quedan reflejados en los paArrafos de la descrip)
cién hecha. En efecto, el Articulo 48 del Estatuto vige?te
sobre Propiedad Industrial, establece como no patent&?les,
en su apartado tercero, "los cambios de forma, dime@ﬁj?nes,
proporciones y materias de un objeto ya patentado" £iﬁando
asf el criterio del legislador en el sentido de quq(é&ten—
tada una idea que pueda dar lugar a una realidad prégtjica
e industrializable, nadie podré apoyarse en ella p?é;:'a

cqte

pretexto de haber introducide ligeras modificaciongs, pre—

»

. %

sentarla como nueva Yy propia,

Este principio, en cuanto al alcance de la protec-—
cidén del objeto patentado se refiere, se halla confirmado
por numerosas Sentencias del Tribunal Supremo, y entre -
ellas, como mis terminantes, en las de fechas 16 de octubre
de 1954, 23 de enero de 1959, 20 de marzo de 1964 y otras.

Establecido el concepto expresado, en cuanto a la
amplitud que debe darse a la proteccibén solicitada, se re-
dacta a continuacidn la Nota de Reivindicaciones, de acuer
do con lo que se establece en el Giltimo p&rrafo del apar-
tado tercero del Articulo 100 de la Ley, sintetizando asi
las novedades que se desean reivindicar:

NOTA DE REIVINDICACIONES
En reslmen, el privilegio de explotacién exclusi-

va que se solicita, recaerd sobre las reivindicaciones Si-

guientes:
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1.- MAQUINA RECREATIVA, del tipo de las ac~-
cionables mediante monedas o fichas y que, desarrollando un
Juego de azar, es susceptible de proporcionar al Jugedor =
premios, igualmente en forma de monedas o fichas, estando
alojada en un mueble de lineas paralelepipédicas, esencial=-
mente se caracteriza porque en la cara frontal de digho mue

L]

ra dos'entrbdas para monedas o fichas, de diferente ¥ilorx,-
ot

un selector electromecdnico de monedas o fichas incbn;}ctas
Yy un mecanismo de pago de premios, mientras que en éi'panel
inferior, que define un plano inclinado, se situa ume-pan=-
talla de video que lleva adosada una lanmina transpé&ééxe -
con la impresidn de la figura'de una ruleta de jueé@féon -
sus casillas~y nimeros respectivos, estando todo q}%d;enmag
cado por una cardtula ornamental, existiendo, ademds, en =~
este panel inferior una pluralidad de pulsadores para con-
trol del juego, habiéndose previsto que en la pantallas de
video y adyacentemente a la figura de la ruleta se produzca
la imagen de urn tapete de aduestas del juego de la ruleta,
con sus casillas y nuimero respectivos, mientras que en coin<
cidencia con las casillas de dicha figura de ruleta, se des-
place un punto luminoso con velocidad inicial elevada y pro
gresivamente decreciente hasta su detencidén, con la particu
laridad de que durante el giro de dicho punto luminoso una
fuente sonora produce un sonido sintetizado similar al de -
una ruleta auténtica durante su funcionamiento, estando to-
do ello controlado por una unidad central de proceso micro-

programada cuya unidad de memorias contiene grabado un pro-

grama de funcionamiento que capacita a la mdquina para de-

sarrollar un juego equivalente al de la ruleta y con sds -
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apuestas respectivas asi como para el manejo y comando in-
teractivo de los distintos Orgsnos de la maquina, poseyen-
do dicha unidad central de proceso una pluralidad de inter-
fases para la adecuacidn tanto de sus seflales emitidas como
de las seflales recibidas de los distintos 6rganos.

2.- MAQUINA RECREATIVA, seglin la reivindica
cidn anterior caractetizada porque la pantalla de viﬁgqu:g
duce, en coincidencia con sendas casillas existentés,?n la
cardtula, el nimero de jugadas de crédito que, en tq@p*mo-
mento, posee el Jjugador, asi como la iluminaciédn, o_£g: se
lectiva de las palabras DOBLE O NADA grabadas en dicﬁg ca-

AL X X

rédtula. © o
~u ¢
vay?

3.- MAQUINA RECREATIVA, segin la reiyindica

v &
.an“.

cidén 1, caracterizada porque de la pluralidad de pitlgadores
uno de ellos efectua la seleccidn de las apuestas :m;;deiante
la detencidén de un punto luminoso que incide sobre las dis-
tintas casillas de la imagen del tapete de Jjuego, mientras
que otro de dichos pulsadores permite al jugador la selccidn
del ntmero de créditos que apuesta en cada jugada existiendo
un tercer botén gque posibilita la repeticidén de la apuesta
efectuada en Gltimo lugsr, mientras que otro de los pulsado
res efectua una doble funcion de inhibicidén o cambio de una
apuesta ya efectuada y de acumulacidén de un contador de cré-
ditos totales los créditos ganados por el jugador, y habién-
dose previsto, ademas otro pulsador para la selccion alter-
nativa de la jugada DOBLE o de la Jjugada NADA.

4.~ MAQUINA RECREATIVA, segin reivindicacion]
1 caracterizada porque ssocicda a la unidad microprocesadora

se ha previcsto una unidad de conmutacidn que permite la va-

riacién entre un 65 % y un 92 % de los premios otorgados pon
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la maquina en relacibén con las jugadas realizadas por la mis
ma.

5.~ MAQUINA RECREATIVA, segin reivindicacién 1,
caracterizada porque la figura de la ruleta impresa en la -
lamina transparente coincide exactamente, bien con la figu~

ra de una ruleta francesa, de una ruleta americana, bien del
L)

® -

juego de "Boule" o bien con la del juego de "Vingt-tr&ié".
6.~ Se reivindica por Gltimo como objeto_gbbre

*» ’ﬁ
el que ha de recaer el modelo de utilided que se soli8ita:

LS

MAQUINA RECREATIVA. -

whn
Todo conforme queda descrito y reivindicado en
> .d
. . - . -
la presente memoria descriptiva que consta de catoree pi-
KX J

ginas.mecanografiadas y dibujos sdjuntos. LI

€ -
-»
[ ] .
[
L]

-
=

Madrid, 20 noviembre 1.981
BERNARDO UNGRIA
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