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El presente Modelo de Utilidad se re­
fiere a una máquina recreativa con premio, del tipo de las cons­
tituidas por un panel frontal y un panel superior donde aparecen 
una serie de figuras que cooperan en el juego y cuyas figuras se 
encienden al ser excitadas desde la unidad central, tal como, un
microprocesador, todo ello cuando inicialmente se han introducido

* *  *en la máquina la o las monedas necesarias para el juego. ** *
La unidad central analiza la informa

* w *ción entrante por los contactos y elabora unas salidas que*$sta-
blecen el estado de las luces, el contenido de los proyectores y
la activación de las bobinas y los musicales en los instantes
adecuados. * **.

La unidad central está compuesta*por*****
los siguientes elementos: . .

-El microprocesador: es el cerebro del 
sistema, y ejecuta todas las operaciones que determina el progra 
ma general del funcionamiento de la máquina.

Memorias: contiene el programa gene­
ral de funcionamiento y las áreas de datos necesarias para los 
cálculos del microprocesador.

Periféricos de entrada: proporcionan 
todas las vias necesarias para la lectura de los diferentes con­
tactos que posee la máquina; como son contactos de monedas, con­
tactos de juego y minicomputadores.

Periféricos de salida: proporcionan
¡

los elementos que memorizan las salidas que tienen que estar acti 
vas en cada momento (bobinas, luces y sonidos), y los amplificado 
res que adaptan los niveles de tensión e intensidad de forma que 
los elementos de salida sean excitados correctamente.

Circuitos de control: general las se
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' nales que bajo el ritmo marcado por el microprocesador habilitan
los periféricos y las memorias, para poder realizar operaciones
de lectura o escritura, sobre ellos, según corresponda.

Acorde con el programa general de rrn.
cionamiento, la unidad central realiza una serie de operaciones,
cuando la máquina está en contacto de "ESPERA" aguardando .lajin-

*  .  *

troducción de monedas, y luego todas las áreas del juego cuando
* * w

la máquina entra en estado de juego, según se describe a cóhtinua
*. *.

ción. I **.
Al introducir la o las monedas Me pre

ció de la jugada, la unidad central cierra los monederos pafa im
* * *pedir la entrada de las monedas y se dispone a realizar un^^uga

da. Primero aparecen reflejados unos signos en los proyectores,
que se mantienen durante unos instantes hasta que o bien*e^.*(juga-I *
dor pulsa el botón de comienzo o bien la máquina automáticamente 
determina que ha de comenzar la siguiente fase de juego. En esta 
nueva fase deben de proyectarse diferentes signos sobre los pro­
yectores a una velocidad aproximada de doce signos por segundo.

Esta secuencia de proyecciones de sig 
nos es realizada por la unidad central al enviar señales de gobier 
no sobre los proyectores, que excitan las lámparas de los diferen 
tes signos.
, Para conocer bien como se producen

estas iluminaciones de signos de premio, ha de conocerse el siete 
ma de funcionamiento de los proyectores el cual se describe a con 
tinuación:

tor son los siguientes:

puestas simétricamente

Los elementos que componen un proyec-

a) Varias lámparas de alto brillo dis 
sobre un panel vertical para iluminar cada
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uno de los signos de premio.
b) Varías diapositivas diferentes un: 

das en un sólo film conteniendo cada uno de los signos.
c) Un conjunto de lentes que concen­

tran la luz de cada una de las lámparas sobre la ventana frontal,
**- J - *.donde aparecen proyectados los signos de juego. ...
*  *  +

*  * *El sistema de funcionamiento década
proyector consiste en que al activar una cualquiera de las'lámpa
ras, aparece el signo correspondiente proyectado sobre la ventan^
frontal? repitiendo la activación para las diferentes lucés^ pro-;
yectándose los diferentes signos, y esta secuencia de proyección

* * *es la que el jugador puede detener con el o los pulsadoreq^dé pa­
rada. Dicha secuencia de proyecciones es producida por eí sy$opro 
grama de juego (dentro del programa general de la unidadjaerrtral)

La unidad central activa cada una de 
las lámparas de alto brillo de los proyectores, mediante unos pe 
riféricos de salida que memorizan el signo a representar sobre el 
proyector y producen las condiciones de intensidad sobre la lámpj 
ra de forma que se vea iluminado el signo correspondiente.

El elemento que memoriza el signo a 
encender es un "latch" de ocho vias, al cuallle presenta el micrc 
procesador de la unidad central, cual es el signo a iluminar y 
le indica con una señal de control que debe almacenar este dato. 
Una vez que se ha producido la escritura sobre el periférico de 
salida y la memorización por parte del "latch" del elemento a 
encender, éste coloca en su salidas un nivel de tensión que es 
amplificado por el transistor correspondiente a cada salida.

De cada grupo de transistores sólo se 
pondrá en conducción el que corresponda al signo que debe apare­
cer iluminado. Entonces circulará por la lámpara correspondiente



5

10

15

20

25

30

a una intensidad de 0,3 amperios que hará que el signo aparezca
proyectado sobre la ventana frontal del proyector. El resto de
los transistores del grupo permanecerá en estado de "corte" es de¡
cir, impidiendo que a través de ellos circule intensidad. Esto
ocasionará que el resto de las lámparas permanezcan apagadas.,
viéndose sólo un signo proyectado, en cada instante sobre ven

* , * 
se *tana frontal de cada proyector. * * *

Como la secuencia de proyecciones ha*.
de producirse a una velocidad de doce signos por segundo,-y*al
cabo de un cierto tiempo el microprocesador de la unidad central
reactualiza los datos memorizados en los periféricos de S3rli*da.

* ***Escribe el dato correspondiente al nuevo signo a representar.so-
bre el "latch" correspondiente y activa las señales de conb&pl
adecuadas para que se produzca correctamente la operaciórf*dé*es-. .*
critura, al mismo tiempo que se producen estas reactualizaciones, 
el microprocesador también activa una: señales de sonido que acom­
pañan la secuencia de proyecciones para ambientar el juego. j

Una vez detenida la secuencia de pro 
yección de figuras sobre los proyectores, quedan reflejados tres 
signos sobre los tres proyectores, constituyendo una combinación 
que puede ser:

a) Tener premio directo.
b) Lanzar una nueva fase del juego 

sobre la figura existente en el panel superior, desencadenando
la posibilidad de obtener nuevos premios. j

c) Ser una combinación perdedora, aca 
bando en este instante la partida.

En el caso de haberse obtenido un pre 
mió, la unidad central mediante los devolvedores de monedas dis­
puestos para tal fin sobre la máquina, abona al jugador directa- i
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mente la cantidad del premio, dicha cantidad está acorde con los
signos reflejados en los proyectores según la tabla de ganancias
que aparece en el panel frontal de la máquina.

No obstante, y en cualquier caso, los
signos que aparecen sobre los proyectores son mantenidos ipa^terj;

: *..*dos por la unidad central hasta que se introduzca una nueva. JRone-
*  * ** + *da y haya de comenzarse una nueva partida, así se asegura qpe el 

jugador puede comprobar la combinación resultado de su jugaba.
I*.De acuerdo con la invención, *La*máqu^

na recreativa con premios se caracteriza porque cuando en'wno de
los paneles y durante el juego se ha conseguido una combinación

* * *concreta de signos de premio, bien al pulsar los botones juegc 
o bien en forma automática al pasar un cierto tiempo, entxa.^n 
funcionamiento una señal luminosa que se desplaza o aparQde'iseeu 
cialmente en una figura dispuesta sobre el mismo u otro panel de 
la máquina, de manera, que cuando la señal se para en una zona 
correspondiente o no de la figura y que tiene relación con la com 
binación aparecida en principio, bien se obtiene un premio en fo]i 
ma inmediata o bien se consigue una acumulación de signos de pre 
mió que puede ser suficiente para conseguir un premio adicional 
que no guarda relación con el premio directo que se haya podido 
conseguir en el otro panel.

Al aparecer la combinación en el pa­
nel correspondiente, entra en funcionamiento un programa de la 
unidad central que excita la señal luminosa de la figura haciende 
que se desplace en forma secuencial y seleccionando al fin un sig

i
no de premio o no relacionado a su vez con la combinación, de 
acuerdo con este resultado realiza la unidad central la concesión 
del premio en forma inmediata o acumulación correspondiente.

Para un mayor entendimiento de la in
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vención, a continuación se refiere un ejemplo práctico de realizí,
ción de la misma, siendo dicho ejemplo meramente enunciativo y
en ningún caso limitativo de la invención, todo ello con referen
cia a los dibujos adjuntos, en los que:

La figura 1 muestra una vista'esque-
mática en alzado posterior de la máquina objeto de la invención.* * +

*  *  *La figura 2 muestra una vista en pers* w +
pectiva seccionada del proyector que incluyeinvención.

**.
La máquina 1, que se aprecia en'la f%

gura 1, presenta la unidad central 2 y los proyectores 3. *
Cada uno de los proyectores 3**éátán

.constituidos por un<.cuerpo prismático 4 en el que por uno*d^*sus
.****extremos aparecen las lámparas de alto brillo 5 que ilumiqgn/a

unas diapositivas 6 interiores entre las cuales y una venúan&
#  *  *

frontal 7 del proyector aparecen un conjunto de lentes 8 que con 
centran la luz de cada una de las lámparas sobre la ventana fron 
tal donde aparecen proyectados los signos de juego, no represen­
tados.

Las secuencias de proyecciones son 
producidas por el subprograma de juego, no mostrado, y que forma 
parte del programa general de la unidad central 2.

Una característica constructiva de 
la máquina de la invención consiste en que el panel 9 de la máqui 
na está subdividido en; un panel frontal 10 y un panel superior 
11, apareciendo en este último, por ejemplo, una ruleta 12 que j

coopera directamente en el juego de la máquina. !
!

Descrita suficientemente la natural^ 
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 al 
taren su principio fundamental.
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REIVINDICACIONES
1.- Máquina recreativa con premio,

del tipo de las constituidas por un panel frontal y un panel supe,
rior donde aparecen una serie de figuras que cooperan en el juege
y cu'as figuras se encienden al ser excitadas desde la uni^dag cei
tral, tal como, microcomputador, todo ello cuando inicialmente se

*  * ** * *han introducido en la máquina la o las monedas necesarias para e3* * *
juego, caracterizada porque cuando en uno de los paneles y'duran-I *.
te el juego se ha conseguido una combinación concreta de -signos

* * *de premio, bien al pulsar los botones de juego o bien en forma
automática al pasar un cierto tiempo, entra en funcionamiento uní

* *.señal luminosa que se desplaza o aparece secuencialmente 3^ una
figura dispuesta sobre el mismo u otro panel de la máquina?.jde m=
ñera que cuando la señal se para en una zona correspondiente; o nc* * *
de la figura y que tiene relación con la combinación aparecida en 
principio bien se obtiene un premio en forma inmediata o bien se 
consigue una acumulación de signos de premio que puede ser sufi­
ciente para conseguir un premio adicional que no guarda relación 
con el premio directo que se haya podido conseguir en el otro pa­
nel.

2. - Máquina según la reivindicación 
1, caracterizada porque al aparecer la combinación en el panel 
correspondiente, entra en funcionamiento un programa de la unidad 
central que excita la señal luminosa de la figura haciendo que se 
desplace en forma secuencial y seleccionando al fin un signo de 
premio o no relacionado a su vez con la combinación, de acuerdo 
con este resultado realiza la unidad central la concesión del pre 
mió en forma inmediata o acumulación correspondiente.

i
3. - Máquina recreativa con premio, toj

!
do ello tal y como queda sustancialmente descrito en la presente t



* Memoria e ilustrado en los dibujos adjuntos.
Esta Memoria consta de ocho hojas es 

critas a máquina por una sola cara.

Madrid,
INDUSTRIA ELECTROMECANICA DE RECREATIVAS*,**S.A.
INDER, S.A. * ** *

j. M. eoM̂ ?.Aep6o y poMáe .
p p. J;?é o Cadana^apen^
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