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'dispone estas prestaciones. e, %e

El presente Modelo de Utilidad se ref|
fiere a un botén de mando para seleccionar el importe de juego y

devolucibn de monedas de miquinas recreativas.

£8 muy importante, en el juego de lasg
miquinas recreativas, seleccionar el importe del juego, ya gque
normalmente, el jugador dispone de unas monedas. con las que pre-
tende divertirse el mayor tiempo posible, para lo cual exige de
la m&quina un_buen funcionamiento de modo que cuando el jugg?c;

introduce en la m&quina una moneda de mayor importe al que bh3.se

leccionado para el juego, la miquina automdticamente le devﬁélva

LN

la diferencia en monedas. *

No todas las miquinas recreati;és-eE.
tin equipadas con los dispositivos necesarios para que la ﬁgﬁui;a
de una gama de importes de juego, para el jugador, dado gque*€on
ésta gama la m&quina da unas prestaciones al jugador el cuiﬁfé 14

hora de elegir una méquina de juego se inclina por la m&qxii.iq} qué

De acuerdo con la invencidn, este bo
t6n de mando es para seleccionar el importe del juego y devolucidn
de monedas en m&quinas recreativas.

Este botbn aparece, en la m&gquina, en
la parte frontal de &sta, en un lugar muy pr&ximo al de introduc-
cibén de las monedas de forma que al pulsar dicho bot8Sn manualmen
y antes de introducir la moneda, se envfa una sefial a la unidad
central de la miquina gque origina la entrada en funcionamiento de|
un subprograma de la m&quina.

En el caso de introducir en la miqui-
na una moneda de mayor importe gque el del juego, este subprograma

hace que la miquina devuelva las monedas correspondientes y alma-

cena en el monedero de la mdquina, las monedas restantes como pre|
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clo del juego que se va a.producir.

Para un mayor entendimiento de la in

vencidn, a continuacidn se refiere un ejemplo prictico de realiza

cifdn de la misma, siendo dicho ejemplo meramente enunciativo y

en ningin caso limitativo de la invencién, todo ello ccn referen
cia a la figura adjunta, en la que esquemiticamentes se ha repre-~

sertado el botén 1 dispuesto prbximo a la abertura 2 de introduc

cibn de las monedas para el juego. S v,

Una vez pulsado dicho botbn 1 ést

manda una sefial a la unidad central 3 de la m&quina 1la cual'%c-
: e e

tia sobre el pagador 4 de forma que si la moneda introducida’ por

la abertura 2, es de mayor inporte que el del juegc, el pa&%&or
devuelve él resto del importe de la mpneda como diferencia entre
el valor de la moneda introducida y el importe del juego. °=**™

| Esta diferencia de dinero cae Eégie
una bandeja que aparece en la parte frontal de la m&quinaj:gﬁsti
nada tambiénrba:a recoger el importe de los premios gue séndgri-

ven del juega.

Descrita suficientemente la naturale
za del invento, asf como.la manera de realizarlo en la préctica,
debe hacerse constar que las disposiciones anteriormente indica-

das son susceptibles de modificaciories de detalle en cuanto no al

teren su principio fundamental.
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REIVINDICACIONES

'1.— BotSn de mando para'selecciona:i

el importe de juego y devolucidn de monedas en m&quinas recreafié‘
vas, caracterizadoc porque al pulsar manualmente el bot8n se envfd

una seflal a la unidad central de la miquina que origina la ent;gi‘ 

da en funcionamiento de un subprograma de la miquina el cual en -
el caso de haber introducido en la m&guina una moneda de mayor iﬁ: .

porte que el del juego, devuelve las monedas correspondientes,y

almacena las monedas restantes como precio del juego que se, va a
' . 'c c. .'
producir.

L
.o o

2.- Botén de mando para selecciohar
el importe de juego y devolucibén de monedas en miquinas recreati-

vas, todo ello tal y como gueda sustancialmente descrito en.la

presente Memoria e ilustrado en el dibujo adjunto. ses ol

Esta Memoria consta de tres hoiég:eg

. : e*%4s
critas a miquina por una sola cara. A
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