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El presente Modelo de Utilidad se re 

fiere a un botón de mando para seleccionar el importe de juego y 

devolución de monedas de máquinas recreativas.
Es muy importante, en el juego de la: 

máquinas recreativas, seleccionar el importe del juego, ya que 
normalmente, el jugador dispone de unas monedas con las que pre­
tende divertirse el mayor tiempo posible, para lo cual exige de
la máquina un buen funcionamiento de modo que cuando el jugador* *

* * . *introduce en la máquina una moneda de mayor importe al que ba.se* * ****
* *  *leccionado para el juego, la máquina automáticamente le devuelva* W *

la diferencia en monedas.
No todas las máquinas recreativaá*es

tán equipadas con loa dispositivos necesarios para que la maquine
de una gama de importes de juego, para el jugador, dado qUB'eon

* **esta gama la máquina da unas prestaciones al jugador el cuajad la
*****hora de elegir una máquina de juego se inclina por la máquina*que 

dispone estas prestaciones. J*. j
De acuerdo con la invención, este bo 

tón de mando es para seleccionar el importe déLjuego y devolución 
de monedas en máquinas recreativas.

Este botón aparece, en la máquina, en 
la parte frontal de ésta, en un lugar muy próximo al de introduc­
ción de las monedas de forma que al pulsar dicho botón manualmente 
y antes de introducir la moneda, se envía una señal a la unidad 
central de la máquina que origina la entrada en funcionamiento de 
un subprograma de la máquina.

En el caso de introducir en la máqui­
na una moneda de mayor importe que el del juego, este subprograma 
hace que la máquina devuelva las monedas correspondientes y alma­

cena en el monedero de la máquina, las monedas restantes como pre
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ció del juego que se va a producir.
Para un mayor entendimiento de la in 

vención, a continuación ae refiere un ejemplo práctico de realiz^ 
ción de la misma, siendo dicho ejemplo meramente enunciativo y 
en ningún caso limitativo de la invención, todo ello con referen 
cia a la figura adjunta, en la que esquemáticamente se ha repre­
sentado el botón 1 dispuesto próximo a la abertura 2 de introduc 
ción de las monedas para el juego. *. .
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Una vez pulsado dicho botón 1 *w# *manda una señal a la unidad central 3 de la máquina la cual §c-
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+ + +
túa sobre el pagador 4 de forma que si la moneda introducida*por

*-la abertura 2, es de mayor inporte que el del juego, el pagador
devuelve el resto del importe de la moneda como diferencia'entre
el valor de la moneda introducida y el importe del juego. *-*-*-

* **.Esta diferencia de dinero cae SObpe*.
una bandeja que aparece en la parte frontal de la máquina^ áfgstî
nada también para recoger el importe de los premios que sgf.dori-

.  * *
ven del juego.
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Descrita suficientemente la naturale 
za del invento, asi como la manera de realizarlo en la práctica, 
debe hacerse constar que las disposiciones anteriormente indica­
das son susceptibles de modificaciones de detalle en cuanto no ai 
teren su principio fundamental.



REIVINDICACIONES

1.- Botón de mando para seleccionar 
el importe de juego y devolución de monedas en máquinas recreati­
vas, caracterizado porque al pulsar manualmente el botón se envís 
una señal a la unidad central de la máquina que origina la entra 
da en funcionamiento de un subprograma de la máquina el cual en 
el caso de haber introducido en la máquina una moneda de mayor in
porte que el del juego, devuelve las monedas correspondientes.y**. **.*almacena las monedas restantes como precio del juego que se.va a

* * *

producir. *
2.- Botón de mando para seleccioñar

;*. *.
el importe de juego y devolución de monedas en máquinas recreati-

-S

vas, todo ello tal y como queda sustancialmente descrito enJTa
presente Memoria e ilustrado en el dibujo adjunto. *...%

* **Esta Memoria consta de tres hojasjes 
critas a máquina por una sola cara.
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