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| juegos de saldn, perfeccionada. del tipo de las que haoen ent ag
1
f

de premios, mediante 1ntroducci&n de muneda o ficha.

La mAquina segfin la invencidn ofrace'una‘novedadwp cuanto

|

! a la dlsposiciﬁn de los elementes qne la integran y ofraca div
: sidad de ventajas, sobre otros tipos de m8quinas. deatlnadas a fi-
i

% palidades m&&8 o menos similares, de orden.cqgvencional,-de ;agfpxﬁé
| tentes en el mercado;'ventajas €stas que se desprenderan de'lp;nec;

! tura de la presente memoria, para cuya mejor comprensifdn se-aeeqpa

han los dibujos adjuntos, que muestran un ejemplo de reaﬁizaciﬁn,

L X I

no limitativo, de los varios que caben dentro del marco general

de la invencidn sin que el mismo se altere, En tales dibujes:

La fige 1 es una vista frontal de la méquina segin 1la in-

sea

vencidn. . ..
La fig. 2 es una vista esquemfitica de su interior. _"

La fig. 3 es un esquema de la denominada "placa de mande
tipo hop_ er". eren
La fig. 4 es un esquema del cableado general de la miquinal
La fig. 5 es un esguema de la placa denominada "CPU".
De eonformidad con la invencidn Qeferida a los dibujoes ad-

juntos, la maquina consta de una caja que aloja su mecanismo y qul

por su parte frontal presenta um pulsadoe de paro (1) del proyec-

tor derecho, Je los tres que dispone el ejemplo que describimos; |
otro pulsador anflogo (2) para el proyector central y otro simi--:
lar (3) para el proyector izquierdo. Dochos proyectores se refere?-
cian respectivamente en el dibujo con (7-6-5) y se hallan situado%
hacia la parte superior del frontis de la mfiquina; en la parte lui
perior de la misma, y hacia un costado se dispone el dispositive %

(8) de entrada de monedas y el pulsador (9) de devolucidn de las °

mismas. '

!
»Ss pumsSadores se dispone un transparen-
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Al lado opuesto al de los pulsadores, én'ei ﬁi
la mquina dﬁpohe'de una transparencid de "fuéra de Borvision
bajo la misma, la transparencia de "prohibide menores" (refl. 10
y 11 del dibujo) disponiendo tambibn de otra transparencia (13)
de la tabla de premios, y, adicionalmente el pulsader (12) de
arranque de jugada, y en la parte inferbor va provista de una«ban
deja (14) de devoluciSn de monedas.

Como se apfecia en la fig. 2, en la parte inferior ééuiﬁ

mfquina va el cajén de menedas (15); en el interior de la edﬁa:de

1= méquina va una reactangia (15), y se dispone de un transformadpr

de allmentaclsn @az.

.
®o0 e

Dispons asimismo la mfiquina de va devolvedor (18) de rp--

tor; en la puerta posterior de la mfquina va fijada la placa "CoI

(19); en la parte superior va dispuesto un contador (20) de entra

da de monedas y otro contador (21) de salida de las mismas,,asimi_

mo y hacia esta parte superior de la mfquina, en comunicag;ﬁgbcon

el dispositivo de admisidn (8) de monedas, va el aparato monedero
(24); se lispone, igualmente, de una rampa (26) de devolu&33ﬁ'de

monedas que comunica con el cajdn y mls exsctamente, con la ban~

deja (14) de dewolucidn de las mismas, disponiéndoée adyacente

a dicha rampa un tubo rebosadero (27. Dispone la mfquina en su

=

interior, de una placa de soporte (23) y de un interruptor de

l
falta (22). Hacia la parte baja donde se alojan estos dispositi~ -

vos, le miquina va dotada de un altavoz (28); en esta fige 2 los;
proyectores que se han individualizado en la fig. 1 cén las refe;
rencias (5.6.7) se resefian en general con (25).

Evidentemente todos estos bérganos llevan sus correspondien
Hes conexiones el&ctricas y mechnicas, para su normal funciona--
miento.

En e} esquema de la fig. L4 se sefialan: el transformador
(T) el monedero (M) el dispositivo de falta (F), el dispositive

de puesta en marchsa
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' proyectores ya antes citados que aquf’ se ssfialan bajo.las re

rencias(P=l, P2 y P-3); el'filfrd‘agf§§§ﬁi§ con-¢F7;.;

En general, la mfquina cuenta cpn-u; transzrMa&of de :
alimentacin, el filtro de red, el sistema proyector de 15&3&#9; |
triple, el devolvedor de monedas; los totaliigdores electromag&gw

nicos; el altavoz; la tarjeta de mahdo del devolveder; el monede-|

ro; los pulsadqres de luz; un sistema de iluminaci&n-permanenté

combinado fluorescente-incandescente; y una tarjeta de conﬁi&l: i

basada en un microprocesador. “el
Todo el conjunto va montade en el interior de 1a cajd o

mueble ya antes mencionada, metBlica y de forma prismitieay.acce-
i

sible mediante dos puertas, una anterior en la cual van mentados %

fijos todos los mandos e indicadores de la m&quina, y que tiene |

una forma adecuadamente saliente (ver fig. 2) para mejorar, la.vis:

! Lol

bilidad en su manejo por parte del jugador; la puerta posterier

es plana y tiene por finalidad el acceso al interior de la'q&qni-‘
e

- i
s mag

En cuanto a su funcionamiento, en términos generales, es

como sigue:Al encender la méquina por'primera vez se enciende el |

i
indicador de "fuera de servicio" bloquefndose, ademfs. la entrada
de monedas; el microprocesador inicia una serie de comprobaciones
internas; una vez terminadas &stas, el microprocesador bloguea el!
monedero, se apaga la luz de "fuera de servicio" wncendiendo los
proyectores e indica mediante cuatro tonos que la miguina se ha-
lla en condiciones de jugar.

Si trabscurrido cierto nlmero de segundos no se ha jugado,

de forma automfitica comienza un barrido proyecténdose en los pro-

- » ’ i
yectores las figuras en secuencia y en el mismo orden en que se
|

hallan valoradas, de mayor a menor valer.
Si transcurren 30 minutos son que se produzca una jugada

la mAquina no pasaré la secuencia, e interpretarf una melodfa de

sclame. Bete funcinnamientn se irfh renjtiendo indefinidamente

S S
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hasta que se. intreduzca nna‘mohadag

Al introducir la moneda, el aparato monedero indiqh;?ﬁ?dia”
te una sefial el8ctrica al microprocesador; detectada por 8ate dfg?;
cha entrada, genera un teno indicativo y comienza la jugada, leo |
cual queda reflejado por el parpadeo de la luz verde marcadq cen
la palabra "start". Durante el tiempo que dura este parpad;o'toé. -
da moneda que se introduzca por el monedero serf devuelta bor‘el I
dispositive de devoluci8n y no es contabilizada en los tot;ii;i— B
dores. Durante este tiempo, el microprocesador se hallah a.la-;s-
pera de que sea actuade el pulsador; cuando el jugador le aeéiana 7C$%
el microprocesador comienza la jugada. La primera accifn es. Abjar |
permanentemente encendida la luz de la lamparita y simult&g&@ﬁen—
te comienzan a presentarse las figurad en rhpida sucesiln e?.los

* ]
proyectores; ademis, el microprocesador envia un impulse de, ten~

ci8n en el totalizador de monedas introducidas, es decir, ‘a 8ste.

.-..

Cada proyector puede ser paraflo individualmente mediante oiapylsa

dor (de color rojo) marcado con la palabra "stop", situado en su

vertical.

Mientras las iguras se hallan rotando el microprocesador
genera una melodia musical que simula una carraca, para dar la
sensacidn de giro. Tambidn durante este tiempo les indicadores i

rojos permanecen parpadeando. El microprocesador va muestreande

las entradas de sefial hasta detectar un interruptor de "stop" ce%

rrado. En tal momento el proyector correspondierte bloquea la fi{

1
1

gura que se hallase prasentada, el microprocesador genera un tono
indicativo y deja permanentemente encendido el pulsador apretade
Basta que finalice la jugada. Si no se hace uso de ' = pulsadoreq
de "“stop" antes de pasados dos segundos, el microprocessador ini-?
gia una secuencia de parada autom&tica, parando primero el pro-
yecter de la izquierda, a continuacidn el central, y por Gltime A

el de la derecha. Cada parada va sacompaiiada de su correspondientq

tone indicativn

Cnorado




135

140

120

155

16Q

por el jugador, o antom&ticamentcy ai 1n con naoi&n ran’

._.{ o

es una de las premiadas, el microproeesador genera una melodia;

sical diferente para cada figura y una vez finaliznda la Lnter_

taci8n de 8sta el microprocessdor pome an marcha- el wotir..
positivo devolveder que empezarh a expul sar maneddé Périia:r‘ P
de salida y de allf, a la bandeja de r-cogida, acceeihle §ea

exterior. Cada moneda, al salir, acciona un microinterruptor qu
. . .

.-0

estf siendo muestreado por el microprocesador. Durante este tfdhﬁé‘

L2 L

se estf generando una melodfa indicativa. En el caso de que el
premio sea un premio especial, la combinacidn se repite duf:ﬁié

. a
cinco jugadas consecutivas; en fias cuatro primeras, la melodfa’

serf idéntica y sera la primera parte del tema a tocar; en iz" 6=

tima jugada la melodfa es distinta y corfesponde a la seguddh'par-

te del tema. Los temae elegidos son fécilmente reconooibles-ya-quq

corresponden a canciones populares de gran difusibn. s

Cada vez que se actfia el micreinterruptor del devolypdpr dﬂ
monedas el microprocesador encia un impulso a un totalizador de |
monedas devueltas. Cuando el microprocesafior ha contado las mone—i
das correspondientes al premio, da orden de parada del motor del i
devolvedor y deja de generar la melodfa indicativa.

Di estando el motor del devoivedor en marcha pasa un lar o

de tiempo suficientemente largo sin que haya salido una moneda,el

microprocesador interpretarf que el devolvedor se halla sin dine~

ro y en este caso, dari orden de parar el motor, encenderl la lim
para de "fuera de servicio" ybloquear& al monedero. Cuando &ste
pcurra, la mAquina no phede ser usada. Para volverla a poner en
servicio es necesario desconectarla de la red, llenar“el devolve-
dor con monedas, conectar de nuevo la mlquina a la red, y realizaq

un cortocircuito entre las dos superficies rectangulares estaﬂada&

que no hayan sido cubiertas por la mascarilla protectora (de calor

<
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el micreprocesader da orden de porerse en marcha al: weo:

vhiﬁedor para entregar las menedas éﬁeuf;itaban:pdra.co
el total del pé@mio, quedando ia m&duina éreﬁaréﬁa p&; ny&igs’
jugadas; ello es posible ya que el microprocesador va'aoﬁiﬁqlayi
una memoria tipo R A M no vﬁigﬁil, con .baterfas qua»agg:eegr;

durante el funcionaftiento néormal del sisjema. Con es%a-gegsgia;
no voldiil, el microprocesador pueae.congelaf la realizaciépfe

. B
LISy ] .
0

la jugada cada vez que falle la red, reanudgndola en el midmo'in

gar en que fué congelada cuando la tensiln de red vuelva a teher
L}

su valer normal. ) : .
La mfquina va dotada de un sistema de fakta que aceibhﬁ'y
realiza un reset general del microprocesador Bi se golpea bf&éi—
ta la miguina. ' '5'
La tarjeta va dotada de 4 microinterruptores que premi%en
la preseleccidn del tanto por ciento de devolucidn de monehégi
La tabla de premios podrid ser cualquiera que se codé}?}re
adecuada y podr& ser funci8n del lugar emn que se irstale %§.§§—
quina objeto de esta invencidn, dentro de la més amplia gama y,
préctocamente, sin limitaciones, tal y como pueda resultar més
conveniente.
Finalmente, tras lo descrito s8lo resta sefialar que en la
presente invencidn cabrén cuantas variantes de realizaci®n como
sean posibles, sin que se altere la esencia general de la misma,

pudiéndose fabricaf su objeto en toda clase de formas, tamafies

y materiales que resulten apropiades, sin limitacibn.
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lar que lo que se iJﬁlaﬂi'propiéh,ﬁﬁéVG y’ﬁtil do";épliéiténtg ®

lo contenido en. las siguientes:

REIVINDICACIONES

1 = Miquina de jueges de salbn, con premios, perfeccionaday

carscterizada por el hecho de disponer de wna caja en la qug se
aloja el mecanisme, y que en su parte fromtal prese#ta un Q%{;;aon
de paro del proyecto derecho de que consta la m&quina; otrotﬁﬁlff
sador anilogo, para el proyector central, y otro similar pa:.:a: .el

proyector izquierdo, de los tres proyectores de gue va dotada la

méquina, donde salen representadas diversas imfigenmes en rapida
LK I

sucesidn, de manera que cuando el jugador accione el correspbn-

diente pulsador de puesta en marcha, un microprocesador de’ que
consta la mi&quina, actfie de manera que comience la jugada;‘y;cada

proyector puede ser parado indivudualmente accionando un pulsader

de paro. ;

2 - Miguin:, segln reivindicacidn 12 caracterizada porque
dichos proyectores se hallan situadoe en el frontis de la mfquina
hacia su parte superior, y los tres pulsadores se hallan situados

m&s abajo y alineados con lss mismos.

3 - MAquina, segin reivindicaciones 1 y 2 caracterizada pon
que en la parte superior de la miquina, y hacia un costado, se dif
pone el disponsitivo de admisi&n de monedas o fichas, y un pulsador
de devolucidn de las mismas.

4 « MAguins, seghn reivindicacienes 1, 2 y 3 caracterizada
porque endima de los tres pulsadores antes citados, y debajo de
los proyectores, internalado, se dispone un transparente. !

5 - Miguina, segln reivindicaciones de 1 a & caracterizada :

porque en el mismo frontis de la mBquina, yb al lado opuesto de

i~
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cidn de monedas..

& 7 = Maquina, segln reivindicaciones de 1 a 6 caractgri ada

porgue en el interior de la caja de la misma se aleja, en su perte|

- ®,
baja, el ¢ajon de monedas; yendo alojado asumismo en el 1nteri§§.

de la citade. caja un transformador de alimentaci&n, una reactanﬁf_

L X ]

cia y un dlspositivo microprocesador destinadeo al acclonamientb de

los elementos correspondientes, de la citada m&quina. Theee

8 - M&quina, seghn reivindicaciones de 1 a 7 caracteriZada

porque la misma dispone de un devolvedor de rotor Yy en la pé£&3

posterior, en la puerta deacceso al interior de la misma, vﬁ’“*ija"

" v

da una placa tipo Cel.. %1':

9 - Miquina, seghn reivindicaciones de 1 a 8 caractegiwada

porque en su parte superior va dispuesto un contador de entrade de

monedas y otro contador de salida de las mismas; y asimismo, hacia

esta parte superior del interior de la mfquina, y en comunicacidn

con el dispositivo de admisi8n, va colocado un aparato monedero,
P

disponi&ndouse, igialmente, de una rampa de devolucidn de monedas

gue conumica con la bandeja de devolucidn de las mismas, disponién-

dose adyacente a dicha rampa un tubo rebosadero.

.10 ~ Maquina, segin reivindicaciones de 1 a 9 caracterizada

porque dispone en su interior de una placa de soporte; disponiendo

asimismo de un interruptor de '"falta'.

1
11 - MAquina, seghn reivindicaciones de 1 a 10 caracterlzad&
porque hacia la parte inferior, dentro de la caja de la misma, va |

acoplado un altavoz.

12 - MAquina, seghn reivindicaciones de 1 a 11 caracterizada

. por disponer de un trahsfcrmador de alimentacidn, un filtro de red,



250 voz, una farieta*de mando del.deﬁéltéaor.dé mo

4

nedas, el apar

e

monedero, los pulsadoresyde luz,'unidisﬁpsi%fQO de iluﬁiﬁaéigﬁf
permanente combinado fluofescente-incandesqgnée, y una tar jeta
de controsl basada en un microprocesador.

13 ~ M8quina, seghn reivindicaciones de 1 a 12 caracterié;'
"255 zada porque todo‘el conjunto de su mecanismo va montado en;el ind

terior de la caja o mueble de la misma, ya antes menqionado.'yrev

ferentemente met8lico y de forma prismitica, accesible mediante

dos puertas, una delantera, en la que van dispiestos fijos.éédos
sus mandos e indicadores y que thene una forma adecuadameﬁié:éa-
260 liente para mejorar la visibilidad en el manejo pof parte'ﬁ?&

jugador; y otra puerta de acceso, posterior, plana, a fin ‘de po-

der observar y manipular el mecanismo cuando se precise. ‘****

14 - MAQUINA DE JUEGOS DE SALON, CON PREMIOS, PERFECGTOANA.

PRI
L] Ld
L )

modo seglin se describe en la presente Memoria que'eoﬁbta

265 de diez hojas foliadas y escritas por una sdla. cara con un total
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