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El presente Modalo de Utildad se re-

fiere a una mi&quina recreativa con premio, del tipo de las cons-

tituidas por un panel frontal y un panel superior donde aparecen

13

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 intréddbido

en la miquina la o las monedas necesarias para el juego. =+- °

*

La unidad central analiza la informa

cidn entrante por los contactos y elabora unas salidas qu?“é?ta—
blecen el estado de las luces, el contenido de los proyecténes Y

ia activacifn de las bobinas y los musicales en los instaptes

adecuados. ¢ .

La unidad central est& compuesta- por

los sigulentes elementos:

El micrOproeesador: es el cefeﬁfo del
sistema, y ejecuta todas las operaciones gque determina el progra
ma general del funcionamiento de la m&gquina.

Memorias: contiene el programa gene-
ral de funcionamiento y las &reas de datos necesarias para los

célculos del microprocesador.

' Periféricos de entrada: proporcionan
todas las vias necesarias para la lectura de Lws diferentes con-
tactos que posee la migquina; como son contactos de monedas, con-

tactos de juego y minicomputadores.

Periféricos de salida: proporcionan

los elementos gue memorizan las salidas gue tienen que estar acti

vas en cada momento (bobinas, luces y sonidos), y los amplificad

4o

res que adaptan los niveles de tensién 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 elsritmo marcado por el microprocesador habilitan
los periféricos y las memorias, para poder realizar operaciones

de lectura o escritura, sobre ellos, segfin corresponda.

Acorde con el programa general de fun
cionamiento, la unidad central realiza una serie de operac}qqes,
cuando la miquina estd en contacto de "ESPERA" aguardandoilé:in—

troduccidn de monedas, y luego todas las &reas del juego éﬁgﬁao

la miguina entra en estado de juego, segfin se describe a continug

cibn. , . e

Al introducir la o las monedas.de pre
cio de la jugada, la unidad cantral cierra los monederos pare im
pedir la entrada de las monedas y se dispone a realizar uﬁg:jugg
da. Primero aparecen reflejados unos signos en los proyecéé??s,
que 3e mantienen durante unos instantes hasta gue © bien:e;‘ﬂugaﬂ
dor pulsa el botén de comienzo o bien la m&guina autom&tica&ente
determina que ha de comenzar la siguiente fase de juegérwﬁh esta
nueva fase deben de proyectarse diferentes signos sobre los pro-
yectores a una velocidac aproximada de doce signos por segundo.
Esta secuencia de proyecciones de sig
nos es realizada porla unidad central al enviar sefiales de gobier
nc sobre los proyectores, que excitan las l&mparas de los diferen
tes signos.
. Para conocer bien ccmo se producen
estas iluminaciones de signos de premio, ha de conocerse el siste
ma de funcionamiento de los proyectores el cual se describe a con

tinuacién:

Los elementos que componen un proyec-

tor son los siguientes:

a) Varias lamparas de alto brillo dis

puestas simétricamente sobre un panel vertical para iluminar cada
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uno de los éignos de premio.

b) Varias diapositivas diferentes uni

das en un s6lo film conteniendo cada uno de los signos.

c) Un conjunto de lentes que concen-

tran la luz de cada una de las l&mparas sobre la ventana £rantal;

a o,°

donde aparecen proyectados los signos de juego. .o

El sistema de funcionamiento éé cada

pProyector consiste en Que al activar una cualquiera de 1as'1&mpg

ras, aparece el signo correspondiente proyectado sobre 1a %entana
frontal; repitiendo la activacibn para las diferentes luces, pro-
yectindose los diferentes signos, y esta secuencia de proyedcién
es la que el jugador puede detener con el o los pulsadorek{éé pa-
rada. Dficha secuencia de proyecciones es producida por eI:éﬁbprg
grama de juego (dentro del programa general de la unidad:cgﬁtral)

La unidad central activa cada una de
iééhlémparas 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 lampa

ra de forma que se vea iluminado el signo correspondiente.

Fl elemento que memoriza el signo a

encender es un "latch" de ocho vfas, al cual_le presenta el midrg

procesador de la unidad central, cual es el signo a iluminar y
le indica con una senal de control que debe almacenar este dato..
Una vez que se ha producido la escritura sobre el periférico de
gsalida y la memorizacién por parte del "latch" del elemento a !
encender, éste coloca en su salidas un nivel de tensibn que es
amplifilicado por el transistor correspondiente a cada salida.

De cada grupo de transistores sélo sﬁ

pondri& en conduccidn el gue corresponda al signo que debe apare-

cer iluminado. Entonces circular8 por la l&mpara correspondiente
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a una intensidad de 0,3 amperios que harid que el signo aparezca
proyectado sobre la ventana frontal del proyector. E1l resto de
los transistores del grupo permaneceri en estado de "corte" es dg
cir, impidiendo que a travé€s de ellos circule intensidad. Esto
ocasionari que el resto de las limparas permanezcan apagagas%

viéndose sblo un signo proyectado, en cada instante sobre Jla, ven

tana frontal de cada proyector.

Como la secuencia de proyecciones ha

de producirse a una velocidad de doce signos por segundo,:§'al
cabo de un cilerto tiempo el microprocesador de la unidad central
reaactualiza los datos memorizados en los periféricos de s=2ida.
Escribe el dato correspondiente al nuevo signo a represenigg:so-
bre el "latch" correspondiente y activa las sefiales de coﬁ%ibl
adecuadas para que se produzca correctamente la operacidd“@é;es-
c:itura, al mismo tiempo gque se producen estas reactualizaciones,
el microprocesador también activa una sefiales de sonido gque acom-
pafian la secuencia .de proyecciones para ambientar el juego.

Una vez detenida la secuencia de pro
yeccidn de figuras sobre los proyectores, quedan reflejadcs tres

signos sobre los tres proyectores, constituyendo una combinacién

gque 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. i
c) Ser una combinacibér perdedora, aca

bando en este instante la partida.

En el caso de haberse obtenido un pre¢

mio, la unidad central mediante los devolvedores de monedas dis-

puestos para tal fin sobre la méquina, abona al jugador directa-
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mente la cantidad del premio, dicha cantidad estd acorde con los
signos reflejados en los proyectores segfin la tabla de ganancias

que aparece en el panel frontal de la m&quina.

No obstante, y en cualquier caso, log

signos que aparecen sobre los proyectores son mantenidos gpaqter

dos por la unidad central hasta que se introduzca una nuevga mone-

da y haya de comenzarse una nueva partida, asi se asegura.épe el

® e

jugador puede comprobar la combinacifn resultado de su jugada.

De acuerdo con la invencién, hé'maqugP
na recreativa con premios se caracteriza porque cuando en ‘uno de
los paneles y durante el juego se ha conseguido una combinacdisn
concreta de signos de premio, bien al pulsar los: botones a,e::jueg
o bien en forma automitica al pasar un cierto tiempo, ent%é:bn
funcionamiento una sefial luminosa que se desplaza o aparécg'pecu n
cialmente en una figura dispuesta sobre el mismo u otro panel de
la mAquina, de manera, gque cuando la senal se para en una zona
correspondiente © no de la figura y que tiene relacibn con la ¢
binacidn aparecida en principio, bien se obtiene un premio en fox
ma inmediata o bien se consigue una acumulacibn de signos de pre
mio gque puede ser suficiente para consegulr un premio adicional
que no guarda relacifn con el premio directo que se haya podido

consegulr en el otro panel.

Al aparecer la combinacifn en el pa-

nel correspondiente, entra en funcionamiento un programa de la
unidad central que excita la sefial luminosa de la figura haciendq
que se desplace en forma secuencial y seleccionando al fin un sii
no de premio © no relacionado a su vez con la combinacidn, de |

acuerdo con este resultado realiza la unidad central la concesifn

del premio en forma inmediata o acumulacién correspondiente.

Para un mayor entendimiento de la in
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vencibn, a continuacidn se refiere un ejemplo préctico de realiz

cién de la misma, siendo dicho ejemplo meramente enunciativo vy

en ningfin caso limitativo de la invencibn, todo ello con referen

cia a los dibujos adjuntos, en los que:

La figura 1 muestra una vista:qsque—

mdtica en alzado posterior de la miquina objeto de la invencdbn.

La figura 2 muestra una wvista en peri

LI B 4

pectiva seccionada del proyector que incluye B invencifn.

La miquina 1, gue se aprecia ®n’1la f$

gura 1, presenta la unidad central 2 y los proyectores 3.

Cada uno de los proyectores 3°°88t4n
constituidos por un.cuerpo prismitico 4 en el que por uno:d;:sus
extremos aparecen las lamparas de alto brillo 5 que ilumiaéisa
unas dilapositivas 6 interiores entre las cuales y una ve%ﬁqéh
frontal 7 del proyector aparecen un conjunto de lentes 8 que con

centran la luz de cada una de las l&mparas sobre la ventana fron

tal donde aparecen proyectados los signos de jueqo, no represen-

tados.

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

Una caracterfstica constructiva de
la m&gquina de la invencidn consiste en que el panel 9 de la miqui

na estf subdividido en; un panel frontal 10 y un panel superior

11, apareciendo en este filtimo, por ejemplo, una ruleta 12 que !

coopera directamente en el juego de la m&quina.

|
Descrita suficientemente la naturalg{

za del invento, asf{ como la manera de realizarloc en la préctica,

|
debe hacerse constar gue las disposiciones anteriormente indica- |

das son susceptibles de modificaciones de detalle en cuanto no al

teren su principlo fundamental.
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REIVINDICACIONES

1l.- M&quiha recreativa con premio,
del tipo de las constituldas por un panel frontal y un panel sup
rior donde aparecen una serie de figuras gque cooperan en el jueg
y cuv'as figuras se encienden alvser excitadas desde la un;éad ce

tral, tal como, microcomputador, todo ello cuando inicialmente s

han introducido en la m&quina la o las monedas necesarias.éara el

LR

juego, caracterizada porque cuando en uno de los paneles y'auran-

., ..

te el juego se ha conseguido una combinacifn concreta de:%ignos
de premio, bien al pulsar los botones de juego o bien en féfma
automética al pasar un clerto tiempo, entra en funcionamiento una
sefial luminosa gue se desplaza o0 aparece secuencilalmente éd:ﬁna
figura dispuesta sobre el mismo u otro panel de la m&quiﬁé}:he md
nera que cuando la seflal se para en una zona correspondiéh?é o ndg
de la figura y gue tiene relacifn con la combinacidn aparecida en
principio bien se obtiene un premio en forma inmediata o bien se
consigue una acuﬁulacién de signos de premio que puede ser sufi-
clente para conseguir un premio adicional gque no guarda relacifn
con el premio directo que se haya podid¢ conseguir en el otro pa-
nel. |

2.- Miquina segfin la reivindicacién
1, caracterizada porque al aparecer la combinacifn en el panel
correspondiente, entra en funcionamiento un programa de la unidad
central que excita la sefial luminosa de la figura haciendo que se
desplace en forma secuencial y seleccicnando al fin un signo de |
premio o no relacionado a su vez con la combinacibn, de acuerdo
con este resultado realiza la unidad central la concesidn del pre

mio en forma inmediata o acumulaci®n correspondiente.

3.- M&quina recreativa con premio, tol

do ello tal y come gueda sustancialmente descrito en la presente



Memoria e ilustrado en los dibujos adjuntos.

critas a miquina por una sola cara.
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