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MEMORIA DESCRIPTIVA

La presente invencién se refiere, segin se
expresa en el eaunciado de esta memoria descripqivaﬁ
a una maguina recreativa, concretamente del tgég.de
las que, por medio de un sistema de juego varizble
el jugador puede alcanzar un premio de valor también

*
X R RN

variable.

Las mAquinas de este tipo conocidas hasta el
mowento y con mayor aceptacidn por el mercado, se
fundamentan en la existencia de un grupo de £aYS-

»
. et

res giratorios, con determinados simbolos en’su”
feriferia, capaces de establecer combinacioneézéig
ceptibles de premio, de manerz gue el jugador.ihh
troduce su moneda, acciona el correspondiente pul
sador de jugada y espera a que los discos se paren
y establezcan ura combinacidén que pueda reportarle
un premio de mayor o menor cuantia. 4 partir de esta
idea bésica existen multitud de soluciones para con
seguir el caracter cambiante de los simbolos, seme
jante al efecto de un tambor giratorio, pero todas
ellas mantienen las caracteristicas funcionales
anteriormente citadas, en cuanto al sistema de jue
go a base de combinaciones.

La maquina que la invencidén propone se fun-
damenta en una filosofia funcional totalmente di-

ferente, concretamente en una filosofia funcional
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senejante a la de una ruleta clésica, de manera que
en la misma pueden estaﬁlecerse apuestas concretas
a varios resultados posibles, consiguiendose obvia-
nente el prem16 cuando la apuesta realigada coiqci-

ss et

de con el resultade premiado por la maquina. , ..

. »
« ®

En este sentido la mquina que la invencidn
propone estd constituida basicamente a partir dg
una ruleta giratoria en la que, al igual que ;;.éas
ruletas clésicas, se establece una pista peri&ég;al
para deslizamiento de una bola, un plano troncocdni
co convergente hacia su niiclec central resalté&6:§,

en dicho nlicleo, una pluralidad de alojamientos:-ya-
ra la bola, correspondientes a respectivas poé&gél;
dadés de premio, que quedan reflejadas, en sitéiéih
de correcto enfrentamiento, en la zona perimetral
de la ruleta.

De forma més concreta se ha previsto que las
posibilidades de premio se materialicen en cinco co
lores diferentes, con diferente grado de repeticidn

sobre la ruleta, de manera que para cada uno de

ellos existirid una distinta probabilidad de que la

bola caiga sobre él, siendo obviamente los premios

a suministrar por la méquina de cuantia inversamen-
te proporcional al nimero de veces que cada color .
se repite en la ruleta. _

Obviamente esto corresponde a una determina

da solucién pPactica, pudiendo variarse el nimero
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de colores que participan en el juego, pudiendo
estos ser sustituidos por nimeros, e igualmente
pudiendo utilizarse combinadamente colores y nf

meros o0 cualquier otro tipo de simbologia.

*
se o b

La citada ruleta se instala en un muebleg,

(3 *

previsto para que puedan participar simultenearen

te varios Jjugadores, concretamente en el ejemplo

L4
'R E XN

de realizacién elegido 6, contando cada uno de tz

.
reeste

les jugadores con medios para poder seleccionar

su apuesta dentro de la gama de posibilidades ofre

-
"rese

cida por la wméquina.

Concretamente a cada Jjugador correspondéﬁé

L)

J'un panel de mandos en el que sé establecen diXerén

. tes ranuras para introduccidén de la wmoneda, cQrr'es

pondiendo cada una de ellas a una de las apuestas

posibles y estando debidamente indicada mediante
correspondientes pilotos, portadores de colores o
nimeros coincidentes con los existentes en la rule
ta, habiendose previsto ademis la existencia de
un segundo Juego de pilotos indicativos del premio
en cada jugada de la maquina.

A partir de esta estructuracidén basica se

ha previsto que los ciclos operativos de la mégui-

‘na, es decir las Jjugadas, se realicen de forma con

tinua y automitica, con la colaboracidén de un gru-
po motorreductor que pone en funcionamiento la ru-~

leta ¥ que, al cabo de un tiempo predeterminado,
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- enviar la correspondiete sefial al circuito de “eom-

- frol, a la vez que para cada jugador se establede-

provoca su parada, estando dicho conjunto asistido
por un circuito electrdénico de control, que detec-
ta la apuesta o0 apuestas realizadas por cada Juga-
dor en cada Jugada, que contrasta tales apuestas

»
es e

con los resultados de dicha jugada obtenidos en, la
ruleta y que, en consecuencia, suministra los ‘88>
rrespondientes premios a aquel Jjugador o Jugadores

[ F R XN

a los que le haya correspondido.

A1 efecto la maquina contarid en cada aloja-
miento de la ruleta con un sensor, detector de la

presencia de la bola'd término de la jugada, ﬁéf&

»
- *7,

LR K

ra una bandeja colectora de premios, asistida‘ﬁér.
un wecanismo contador de monedas, de cualgder tipo
convencional.

Para compiementar la descripcidén que se esta
realizando y con objeto de ayudar a una mejor com-
prensidén de las caracteristicas del invento, se
acoupaiia a la presente memoria descriptiva, como
parte integrante de la misma, de un juego de dibu
jos en el que con carécter ilustrativo y no limita
tivo, se ha representado lo siguiente:

| La figura l.- Muestra una vista en perspec
tiva de un determinado ejemplo de realizacién préc
tica para una wmiquina recreativa realizada de achﬁ

do con el objeto de la presente invencidn, siendo




-6 -

10

15

.25

evidente que, como anteriormente se ha dicho, las
caracteristicas formales de la misma el niimero de
jugadores y el nimero de apuestas posibles, podra

variar sin limitacidén alguna sin que ello afecte a

seeéd

la esencia de la invenciédn. .
. -

La figura 2.- Muestra una vista en planta de
la maquina representada en la figura anterior, deg

provista de su cabezal Qupegior ¥ mostrando clara-

mente la configuracién de la zona de juego.

La figura 3.- Muestra un detalle en alzado

*
LRI R 4

lateral de la ruleta propiamente dicha, de acuerd

[ 4
- L

con una representacién esquemitica en la que sé‘eb-

e easn
.

serva el grupo motriz para la misma ¥ los medﬁgé’
transmisores de las sefiales correspondientes e 408
diferentes premios. |

la figura 4.- Muestra un detalle en perspec-
tiva del grupo motriz y de transmisién para el eje
de giro de la ruleta propismente dicha.

La figura 5.- Muestra, finalmente, una repre
sentacidén esquemidtica en alzado lateral del cuerpo
de la méquina, desprovisto en su carcasa, mostran-
do los elementos fundamentales que participan en la
estructuracién de la misma. |

A la vista de éstas figuras puéde observarse
comno la maguina recreativa que la invenc§6n propone
se constituye a partir de un cuerpo base 1, en el

ejemplo de realizacién elegido de planta hexagonal,
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pbr cuanto qQue estéd previsto para la participa
cidén simulténea de seis Jugadores, en cuya dbase
superior y centradamente se dispone una ruleta

2, semejante a una ruleta clésica, provista a

.
senes

tal efecto de un plano inclinado 3 por el que ..
desciende la bola, cuando se produce la parada "
de la ruleta, hasta alcanzar uno de los aloja-

seves

mientos 4 establecidos en_su niicleo central 5,

.
agvy

incorporando ademés dicha ruleta una serie de

grafismos 6 en correspondencia con cada uno de

*
ol
o

los citados alojawientos 5, que sefializan deb
damente el premio definido por la parada de 1a".%.*

LR XX}
. . *

bola en tal alojemiento. - vees
Como tembién se ha dicho anteriormente y. . '-
de acuerdo con un ejemplo preferente de realiza-
cibén, los simbolos 6 se materializaran en colo-
res, concretamente en un grupo de cinco colores
diferentes, que se repetiran en la periferia de
la ruleta con diferente intensidad, de manera
-que uno de ellos puede aparecer solamente una o
dos veces, correspondiendo obviamente al mismo el
- premio de mayor cuantia, mientras que los demas
irén aumentando progresivamente en cuanto al ni-
mero de veces que aparecen en la ruleta y, con-
secuentenente, disminuyendo también progresivamen
te la cuantia del premio correspondiente a los

wmisnos.
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Siempre de acuerdo con el ejemplo de reali-
zacién préctica citado y reflejado en las figuras,
para cada jugador se establece un panel de mandos

7 en el que existen ranuras 8 para introduccién de

cev o b

las monedas en nGmero coincidente con el de posibi-
L4 . L

-

lidades de apuestas ofrecidas por la méquina,'ééﬁ-

cretamente de cinco cuando son cinco los colores
que participan en la ruleta, gquedando tales colores

cor e

debidamente sefializados a través de los pilotos 9,
de manera que cada jugador seleccionaré su apuesta
intrpducciendo la moneda a través de la ranura 8°°

.
a«a *7,

enfrentadas al piloto 9 del color elegido.  --.°

.o

'E1l accionamiento de la ruleta 2 es provecedo
por un motorreductor 10 que, a través de una céﬁfea
de transmisién 11, cuya especial estructuracién re
sulta claramente visible en la figura 4, transmite
el movimiento a2 una polea 12 solidarizada al &rbol
13 o0 eje de giro de la citada ruleta 2, suministran
do a esta ﬁltima movimientos intermitentes, en co-

rrespondencia con cada Jjugada, es decir que la ma-

' quina y de forma automatica establece el wovimiento

"de giro de la ruleta 2, al cabo de un determinado

tiempo provoca su parada, detecta la posicidn de la
bola; suministra el premio‘o premios correépondienr
tes en el caso de que estos existan y, acto seguidé,
la ruleta comienza a girar de nuevo, repitiendose

el ciclo.
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Para la deteccidén de la sitﬁacién de parada -
de la bola, se ha previsto en cada alojamiento &
se establezca un sensor 14 accionado por la propia
presencia de la bola y que a su vez actua sob;g;gl

correspondiente microinterruptor 15 asociado g,ia

cae®

base inferior de la ruleta 2 y relacionado con una

placa de circuito impreso 16, portadora en su bage

sssv

inferior de pistas anulares, en correspondencia ¢on

rete

cada uno de log colores, sSobre las que descansan

respectivos contactos elasticos 17, wontados sobre

i B

un soporte rigido 18 y debidamente interconectades,

-

a través del cableado 19, con el circuito de com=

trol de 1la waquina, establecido en las placas 2Q}'

La sefial de premio no solo llega al cirb&féo
de control de la maquina 20, para qﬁe este suminis-
tre los posibles premios, sino que lo hace también
a un segundo Juego de pilotos 21 existentes en 8l
panel de uwandos 7 de cada jugador, de manera que
éste puede observar los resultados de la jugada no
s0lo en la propia ruleta sino también en su panel
de mandos,

Como complemento de la estructura descrita
bajo cada panel de mandos 7 se situa un monedero
simple o méiltiple 22 que vierte hacia una canaliza-
cidén 23 que alimenta el correspondiente dispositivo
24 contador de monedas, y el sobrante hacia un co-

lector inferior 25, teniendo el contador 24, como
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. gada, cada Jjugador, con independencia absoluta de

‘1o que hagan los dewds, puede efectuar sus apuestas

evidente finalidad, contabilizar el ntmero de mone-
das correspondientes a un determinado premio y sumi
nistrarlaé al jugador a través de la bandeja 26 es-
tablecida en el mueble de la méquina, com6 se obser-

va en la figura 1, en correspondencia con cad;t;ép-
tor de la misma correspondiente a la ubicacién ‘de
un Jjugador. .
Cabe destascar por Gltimo que, como se 5i;€r-
va también en la figura 1, la ruleta propiamenéé"
dicha estard protegida por una cubierta transparen
te y £fija 27 y de la base superior del mueble‘i'f'

emergen dos columnas 28 gue sustentan a un cabezal

> e

29 provisto de medios de iluminacién interna que o
tencien el grado de atraccidén de la maquina y,.gﬁi
cionalmente, de posibles sefializadores cobrespon-l
dientes al premio suministrado por la miquina en cs
da Jugada.

De acuerdo con la estructuracidén descrita el
funcionamiento de la maquina es el siguiente:

Durante el desarrollo de una determinada ju-

introduciendo-una moneda en una o mas de las ianuraa
8 existentes en su propio panel de mandos 7, ianu-
ras que estén debidamente sefializadas por los pilo-
tos 9 y que corresponden a cads una de laslopciones

ofrecidas por la miquina, concretamente en el pre-
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" a las diferentes apuestas y a 1los jugadores gue las

sente caso a uno de los cinco colores establecidos
en la ruleta.

La moneda o monedas se mantienen retenidas
en el panel de mandos del jugador en cuestidn hasta
que concluye la jugada de la maguina y, al inggi%?~
se la jugada siguiente, son absorbidas por los “fio-
nederos corresponéientes enviando las oportunas gg
fiales a la circuiteria de control 20, en cuan£6°%
la apuesta 0 apuestas realizadas por cada juga&&?,
a la vez gue comienza nuevamente el giro de la rule
ta. Trascurrida la temporizacién al efecto, lé‘fdlg

. e%

ta se para y la bola alcanza uno de los alojamién*

LI TS

ftos 4, estableciendo asi el premio, correspondich~
te al color 6 enfrentado a dicho alojamienfo. ﬁi‘-
sensor 14 suministra la cofrespondiente informacién‘
al micro=ruptor 15y ésté, a través de la pista co
rrespondiente establecida en la placa 16 y del con
tacto 17 taubién correspondiente, suministra dicha
informacién a la circuiteria de control.

En dicha circuiteria se analizan comparati-

vanente las sefiales almacenadas correspondientes

han realigado, ¥y la sefial correspondiente al premio,
y en funcidén de tal comparacién se activan el conta '
dor o contadores de monedas 24 correspondientes al
jugador o Jjugadores que hén obtenido premio, con

la cuantia adecuada a este Gltimo, reinigiandose in
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materia comprenda ¢l alcance de la invencién y Yas

mediatamente el ciclo de trabajo de la maquina.
Se deduce de lo anteriormente expuesto que,
con independencia de estas caracteristicas estructu-

rales y funcionales, en la practica podré variar a

s seé

voluntad, sin que ello afecte a la esencia de la.in

. .4 ot
vencidén, la foruwa de la carcasa de la miguina, el

ninero de jugadores que pueden participar en una mig
ma jugada, asi como también las posibilidgde;.&e

apuesta diferentes.
No se considera necesarioc hacer mas extensa

esta descripeidn para que cualquier experto en 1a”

. 0%,

. o e
- . o

ventajas que de la misma se derivan. aeve

o &

Los materiales, forma, tamaiio ¥y disposiclgh
de los elekentos serdn susceptibles de variacién
siempre y cuando ello no supongs una alteracidn &
la ssencialidad del invento. .

Los terminos en gque se ha deserito
esta memoria deberdn ser tomados sieumpre en sentido

auplio y no limitativo.
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‘des de apuestas establecidas en la propia rulaty,

~apuestas, asi como por otros pilotos sefializadores

una circuiteria de control, en cuya memoria se alma

premios.

"REIVINDICACIONES

1.- MAQUINA RECREATIVA, esencialmente carac
terizada por estar constituida a partir de un cuer
po general o carcasa, de cualquier configuracibi
adecuada, en cuya base superior se est&bleceaﬁn;
ruleta pefifericamente a la cual se establecen a
su vez una pluralidad de paneles de mando cormespon
dientes a distintos jugadores, habiendose previsto
que cada uno de estos paneles de mando incorpore
una pluralidad de ranuras para introduceidn de .gone
das, en correspondencia numérica con las posiﬁf{@@g

ce®y

ranuras que estin asistidas por correspondientieg

pilotos indicativos y diferenciadores de tales

del premio establecido en la propia ruleta, con la

particularidad ademds de que la méAquina incorpora

cenan los datos correspondientes a la apuesta o

apuestas reallzadas por cada uno de los Jugadores,
Y se comparan con el resultado de la Jjugada en la

ruleta, para el oportuno suministro automitico de

2.- MAQUINA RECREATIVA, segin reivindicacién

1, caracterizada porque en la citada ruleta y en co

rrespondencia con cada uno de los alojamientos recepl
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“establece la conexidén con la circuiteria de gonp~,

‘estd solidarizada a un &rbol vertical que recibe

tores de la bola zltérmino de cada jugadé, se es~

tablece un sensor que detecta la presencia de dichg
bola ¥ que éransmite la correspondiente seifial a la
circuiteria de control, habiendose previsto que ta

les sensores estén asociados a correspondientes’

. *e

m{crorruptores, establecidos en la base infeniq¥
de la ruleta, interconectados en paralelo los de
cada color o apuesta a una pista agular‘de uns- Hla
ca de circuito impreso que gira coﬁjuntamente-eén
la propia ruleta, con la particularidad de que so-
bre cada una de tales pistas descansa un contackp

asociado a un soporte fijo y a través del que 3e:

i
trol. ' v - :v..

L 4
sa

3.- MAQUINA RECREATIVA, segin reivindicacio
nes anteriores, caracterizada porque la citada ru

leta, conjuntamente con el Jjuego de micro-ruptores

Yy con la placa portadora de las pistas anulares,

el movimiento de un grupo wmotorreductor, a través
de la cotrespondiegte correa de transmisibén, habien
dose previsto que dicho grupo motorreductor sea
activado intermitentemente, por la circuiteria de
control de la maquina, estableciendose perio&os

de giro correspondientes a cada jugada, alternados
con periodos de parada corresﬁondientes al sumigig

tro de los premios.
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‘nes anteriores, caracterizada porque bajo cadA'pa-

" te nimero de monedas al jugador, a través de una -

4.- MAQUINA RECREATIVA, segin reivindicacio
nes anteriores; caracterizada porque bajb cada pa
nel de mandos de cada jugador, se situa un monedero
siomple o miltiple, que permite la ubicacidn de las
monedas correspondientes a las respectivas apue%tas
a lo largo de una jugada de la méquina, para%ﬁ%?
operativas en la jugada siguiente, sl inicio de la
cual tales monedas actuan los correspondientes-ddi-
éfo-ruptores para el envio de las oportunas sefis-
les de apuesta & la circuiteria de control de la
miquina. | C eevds
| 5.- MAQUINA RECREATIVA, segin reivindi?i%@g

sete

nel de mandos de cada jugador se situa un disppgi-
tivo contador de monedas que, altérwino de caaghﬁg
gada y ante una situacién'de premio para dicho 5ug@5
dor, gobernado por la circuiteria de control de'la_

wéquina, es activado y suministra el correspondien

bandeja establecida en la pared lateral del mueble
de la maquina,. concretamente en correspondencia con
la zona de ubicacién de cada jugador.

, 6.~ MAQUINA RECREATIVA, segin reivindicacio-
nes enteriores, caracterizada porque en cada panel
de mandos de cada Jugador se estsblece un segundo
juego de pilotos, indicadores de premio, activados

igualmente por la circuiteria de control, habiendo~
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se previsto que opcionalmente, la miquina disponga
de un cabezal superior en el que sea factible la
paralela visualizacién del simbolo premiado en cada
Jugada.

9. - MAQUINA RECREATIVA, segin queda desdri-
to y reivindicado-én la presente memoria que §§§§—

ta de dieciseis hojas todas ellas escritas a maqui

na por una sola de sus caras y se representa em-

.
LR

los dibujos que se acompaiian.

NMadrid,
JULIO HERRERO.  .*i*

se®e

19 Nov. w6l

vé

P.P. o " N
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