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 ̂ M E M O R I A  D E S C R I P T I V A

E l presente Modelo de U tilidad tiene por objeto una 

máquina recreativa tragaperras para juego de salón, la  cual 

aporta* a l a  función a que va destinada, diversas ventajas 

derivadas de su constitución y que se consignarán más adelan­

te*

Son ya conocidas máquinas tragaperras en la s  que e l ju­

gador inicia, l a  jugada previo depósito de una o más monedas, 

de modo que un medio electrónico adecuado presenta en una pan­

t a l l a  unos elementos identificadores, cuya combinación alea­

to ria  puede dar lugar a una serie  de coincidencias entre ta le s  

elementos presentados en la  pantalla y unas combinaciones con 

premio preestablecidas y , consecuentemente, e l jugador obtie­

ne un determinado premio, normalmente én metálico y  a veces en 

boletos, segdn l a  puntuación obtenida;* En estas máquinas
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conocidas, el jugador mantiene una actitud no activa  en cuan* 

to a l control por la  propia ¡máquina, aún cuando en algunos 

tipos de estas ¡máquinas el jugador pueda, después de haber 

obtenido una determinada combinación, seleccionar una parte 

del resultado obtenido por l a  máquina y completar el.ju ago .

En la s  citadas máquinas conocidas, el jugador-no p a r ti-

cipa activamente en el juego o jugada propiamente dichos y

sólo se h alla  a l a  expectativa del resultado finajL, esperan-
*

do tener suerte y obtener un premio, lo cual s ig n ific a  que no 

existe un incentivo especifico dentro del juego o jugada para 

lo s posibles usuarios de estas máquinas.
.  * *

La máquina recreativa tragaperras para juego Ré*salón,
*  *  +  *

* t *

objeto del presente Modelo de U tilidad, elimina el*citado
* *+** * +

inconveniente* a l mismo tiempo que ofrece una nueva'posibi- 

lid ad  en el juego, a l perm itir que el propio jugador seleccio­

ne y  e l i ja  su propia jugada, lo  que s ig n ific a  una nueva ¡moti­

vación importante para jugar con ésta¡máquina, produciendo 

a l mismo tiempo un mayor in terés en el juego o jugada propia­

mente dicha, por parte del jugador.

La máquina recreativa tragaperras para juego de salón, 

objeto del presente Modelo de U tilidad, viene caracterizada 

porque presenta un tablero con c a s illa s  identificadas adecua­

damente, dotadas de sendos pulsadores a e le g ir  y accionar por 

el jugador en cada jugada y en un número predeterminado, los  

cuales están relacionados, a través de un medio electróni­

co conveniente, con correspondientes c a s illa s  igualmente iden­

tific a d a s , dispuestas en una pantalla y que reproducen a la s
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del tablero, con l a  adición de un señalizador visu al en ca¡- 

da iana, el cual queda activado en correspondencia con el res­

pectivo pulsador accionado por e l jugador; y porque, una vez 

efectuada la  citada elección por el jugador, el medio e le ctró -  

5 nico de la  ¡máquina señaliza, a su vez, en l a  pan talla.a parte

de sus c a s illa s , seleccionadas a l azar y en un número, preesta-
*  +  ** * *

blecido, de modo que quedan destacadas visualmente, en la s  ca­

s i l l a s  correspondientes de l a  pantalla, la s  coincidencias que
*1

se produzcan entre cada señalizador adicional, previamente ac-  

10  tivado por el pulsador accionado por el jugador, y l a  señali­

zación efectuada a l azar por el medio electrónico, coinciden^
.  *

cías que representan los aciertos del jugador'. *
+ * * *

*  *  +

De esta ¡manera, el jugador efectúa una selección*volun-
r :

ta r ia  y , después que el medio electrónico de l a  máquina haya 

15 señalizado la s  correspondientes c a s illa s  de l a  pantalla,

comprueba visualmente y sin d ificu lta d  la s  coincidencias que 

se hayan producido entre las  c a s illa s  que él haya elegido y la : 

que hayan sido seleccionadas después por e l medio electróni­

co, de manera que la s  coincidencias que se hayan producido 

20 representan los aciertos obtenidos por el propio jugador en

l g  jugada correspondiente.

La máquina en cuestión podrá estar dotada de pulsadores o 

de contactos e lá stico s normalmente abiertos o bien cerrados o 

sim ilares, para que puedan ser accionados, directa o indirecta* 

25 ¡mente (por ejemplo, mediante un imán, cuyo campo magnético ha­

r ía  cerrar los contactos citad o s), por el jugador en cada juga* 

da y según un número máximo predeterminado, en el tablero del 

jugador^

El medio electrónico de la  máquina puede comprender un

1
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microordenador o bien cualquier otra unidad electrónica de 

proceso programadora sim ilar, mediante la  que se efectúa el 

enlace o relación entre las  diversas c a s illa s  del tablero del 

jugador y la s  correspondientes de la  pantalla, y con la  que se 

efectúa también e l a modo de sorteo para seleccionará* parte
w *  *

de la s  c a s illa s  de l a  pantalla, según una eláboraciúp a base

de, por ejemplo, tablas a l azar, e t c . . . ,  de acuerdo con el

programa del medio electrónico. *****

Cabe señalar que el accionamiento, por parte del jugador,

de lo s correspondientes pulsadores de la s  c a s il la s .d e !.tablero

provoca la  activación de una correspondiente señal yisú al en

la  respectiva c a s il la  de la  pan talla, la  cual permanqcp a c t i -
* + * *

vada para que el jugador pueda conocer en todo memepte*las ca- 

s i l l a s  que ha elegido en su tablero'.

A f in  de poder subsanar cualquier posible error, por 

parte del jugador, a l  accionar un pulsador en su tablero, po­

drá preverse en e l medio electrónico u tilizado que cada accio­

namiento de un pulsador provoque, sucesivamente, la  señaliza­

ción visu al de l a  correspondiente c a s il la  de l a  pantalla y su 

borrado, es decir, que s i  el jugador acciona un pulsador deter­

minado erróneamente, puede anular su acción y  en consecuencia, 

la  señalización v isu a l correspondiente en l a  pantalla, sin  más 

que volver a accionar el mismo pulsador, pudiendo a continua­

ción proceder a l accionamiento del pulsador correspondiente a 

la  c a s il la  que en realidad desee.

El medio electrónico de l a  máquina procede, de acuerdo 

con su programación,, a sá&alizar determinadas c a s illa s  de la  

pan talla en un número preestablecido, de modo aleatorio, seña­
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lizació n  que permanece también para que el propio jugador 

pueda comprobar el número de coincidencias: de la s  respectivas  

señales de la  pan talla, es decir, e l número de pares de seña­

le s  en la s  correspondientes c a s illa s  de la  pan talla, que repre­

sentan e l número de aciertos en su jugada.

La señalización de la s  coincidencias podrá realizarse de
*  *  *

forma intermitente por el medio electrónico, lo  que la s  desta­

ca aún más y f a c i l i t a  su localización  en la  pan talla. .
**.

De acuerdo con e l número de aciertos obtenido por*el ju­

gador, se gradúan lo s premios correspondientes, que podrán ser

en metálico (dinero efectivo) o en boletos, estos últimos can-
*  *

jeables, por ejemplo, por objetos ta le s  como muñecosj'útensi-
+ *+ +

*  *  *l ío s ,  e t c . . . ,  a su vez valorados de acuerdo con una -puntuación
** ***

predeterminada. *..*t

El número de c a s illa s  identificadas adecuadamente, con 

sus correspondientes pulsadores a e le g ir  en cada jugada por el 

jugador en su tablero de juego, podrá variar de acuerdo con la s  

necesidades que se establezcan para el juego a re a liza r por la  

máquina recreativa, la  cual será puesta en ¡marcha mediante la  

introducción de la s  monedas que se prevean para cada juego* El 

número de c a s illa s  a señalizar por parte del medio electrónico  

de la  ¡máquina en la  pantalla será también variable y estará en 

relación con el juego que se desee que efectúe la  referida má­

quina recreativa, pudiendo ser el mismo que el número de ca­

s i l la s  a elegir por el jugador inicialmente en su tablero o 

bien podrá ser un múltiplo, entero o fraccionario, de dicho nú­

mero, por ejemplo el doble, e t c . . .

Finalmente, lo s premios podrán graduarse o estar en fun­

ción del número de acierto s, a p artir de un número predeterminado
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de acierto s, t a l  como, por ejemplo, a p a rtir  del cuarto a c ie r­

to, aunque también podría p artirse  del primer acierto*

Podrá también, s i  así in teresa, disponer de una te c la  o 

pulsador que permita al jugador anular todo lo  que é l haya 

marcado o accionado en los pulsadores de su t a b l e r o , q u e  

permite efectuar rápidamente t a l  anulación!. .** .

En la  máquina recreativa en cuestión podrán disponerse,

además de la  señalización de lo s  aciertos del jugadprg lo s co-* * a

rrespondientes premios en forma destacada y visual'*

La máquina recreativa tragaperras para juego de salón, ob­

jeto del presente Modelo de U tilidad, ofrece la s  ventajas des-
*****

c rita s  anteriormente, además de otras que fácilmente.ge dedu*-
* * *

oirán por un experto en la  materia, a la  v is ta  del ejemplo de 

realización  de dicha máquina, que se describe parti&ularmente 

a continuación, para fa c i l i t a r  la  comprensión de la s  caracte­

r ís t ic a s  expuestas precedentemente, dando a conocer a l mismo 

tiempo diversos detalles y acompañándose a l a  presente Memoria, 

a t a l  f in , un dibujo en el que, tan solo a títu lo  de ejemplo 

y no lim itativo del alcance de este Modelo de U tilidad, se re­

presenta un caso práctico de l a  mencionada máquina re cre ati­

va objeto del mismo.

En el dibujo, la  figura única del mismo muestra a una má­

quina recreativa tragaperras para juego de salón, segón e l pre­

sente Modelo de U tilidad, en una v is ta  en perspectiva de l a  mis* 

ma.

De acuerdo con el dibujo, se aprecia una máquina recrea­

tiv a  tragaperras para juego de salón, que comprende un cuerpo 

prismático - 1 - ,  que podría ser de cualquier otra forma, cuya
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parte fron tal presenta, a una altu ra conveniente para que el 

jugador pueda operar sobre el ¡mismo, un tablero - 2 -  con ca si­

l la s  - 3 - ,  identificadas adecuadamente y que, en este caso de 

realizació n , presentan una serie de números desde el 1  a l 20, 

habiéndose representado en el dibujo únicamente los.áPS prime­

ros ndmeros y los dos últimos, aunque evidentemente/lás restan­

tes c a s illa s  seguirán numeradas con los respectivos números de

la  serie  y en el ordemindicado. En cada c a s il la  haac.u& pulsa-
+

dor - 4 - ,  que puede, s i  interesa* incorporar e l correspondien­

te número. .

En la  parte súperior de l a  ¡máquina existe una pantalla** *****
- 5 -  con unas c a s illa s  - 6 - ,  que reproducen a la s  c a s illa s  - 3 -

+ + *
+ *  '  *

del tablero - 2 -  y  que están id en tificad as de l a  misma panera, 

o sea, con la  serie  numérica del 1  a l 20 ( que en eí'dibnjo se 

ha representado en p arte), adicionándose en la s  c a s illa s  - 6 - ,  

un señalizador visu al - 7 -  que, en este caso, consiste en un c ir ­

culo de un color destacado respecto al del fondo de cada casi­

l l a  y que quedará iluminado en correspondencia con el acciona­

miento del respectivo pulsador - 4 -  del tablero - 2 -  por parte 

del jugador, Los pulsadores - 4-  de la s  c a s illa s  - 3-  del tablero  

- 2 -  están relacionados con los respectivos señalizadores - 7 - ,  

de la s  c a s illa s  - 6 -  de la  pantalla - 5 - ,  a través de un¡medio 

electrónico conveniente de que está dotada l a  máquina y que 

puede co n sistit en una unidad de proceso programadora, t a l  como 

un microordenador o sim ilar*

Si el jugador acciona una vez un pulsador - 4-  de una ca­

s i l l a  - 3 -  de su tablero - 2 -  de juego, se produce automática­

mente l a  iluminación del correspondiente señalizador visu al 

- 7- ,  lo  que permite comprobar permanentemente al jugador el pul
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sador accionado y , en consecuencia, el número -en este caso- 

por él elegido*

Asimismo, la  máquina recreativa podrá presentar un in di­

cador - 8 - ,  de lo s aciertos obtenidos, así como otro indica­

dor - 9 -  de los premios conseguidos por el jugador, de. acuer- 

do con el número de aciertos y , finalmente , la  máa&ina 

también podrá presentar una indicación visu al - 1 0 -  correspon­

diente a, por ejemplo, la  valoración o cuantificacqóndine- 

r a ria  de los premios más importantes obtenidos, asi como otros 

dispositivos para llamar la  atención de posibles jugadores, 

t a l  como una iluminación a base de destellos y/o música (no 

representados). /J.'J

La máquina podrá estar dotada de un dispositivo L̂e ranu- 

ra - 1 1 -  para introducir l a  o la s  monedas o fich as,'q u é per- 

imitan re a liza r un juego y  presentará también una boca de sa­

lid a , con colector o bandeja - 1 2 -  para recoger la s  monedas o 

boletos del premio obtenido en l a  jugada*

Asimismo, en la  cara fron tal del cuerpo - 1-  de la  máqui­

na puede, s i  a sí in teresa, disponerse un pulsador - 1 3 -  para 

borrar todas la s  señales visuales - 7 - ,  es d ecir, para anular 

simultáneamente todos los números ya jugados o marcados por 

el jugador mediante el accionamiento de lo s correspondientes 

pulsadores - 4 -  de su tablero -2 -*

Debe destacarse que un accionamiento, por parte del ju­

gador, de un pulsador - 4-  cualquiera, produce la  iluminación 

del correspondiente señalizador - 7 -  de la  pantalla - 5 -  y s i  el 

jugador vuelve a accionar el mismo pulsador, se produce el 

apagado de ta l  iluminación del señalizador - 7 -  en cuestión, lo
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que permite a l jugador corregir un número accionado errónear- 

mente por el mismo*

Tanto el tablero - 2-  como l a  pantalla - 5-  podrán, a su 

vez, estar uniformemente iluminados para lo grar un mayor efec­

to y para destacar a dichas partes de la  máquina, lo..que es 

de aplicación, s i  a s í interesa, a los restantes elementos y  

dispositivos de l a  misma. También podrán u tiliz a rse  d istin ­

tas coloraciones para cada una de la s  partes o elementos de la  

máquina, a fin  de darles un mayor realce y para f a c i l i t a r  su 

visión:por parte del jugador*. . .

El funcionamiento de la  máquina recreativa tragaperras 

para juego de salón descrita es e l siguiente:

El jugador introducirá l a  o la s  monedas o fichas-<a t r a -  

vás del dispositivo de ranura - 1 1 *  de la  máquina y seguidamen­

te podrá in ic ia r  su jugada, eligiendo y accionando los corres­

pondientes pulsadores de la s  c a s illa s  elegidas - 3 -  del table­

ro - 2 - ,  en un número predeterminado máximo para cada jugada, 

según la s  correspondientes instrucciones de l a  máquina* Cada 

vez que accione un pulsador correspondiente a uno de losr nú­

meros elegidos por e l jugador, se iluminará el correspondien­

te señalizador v isu a l - 7 -  de l a  c a s illa  - 6 -  de la  pantalla - 5 - ,  

quedando asi señalizada la  c a s i l la  de la  pantalla que contie­

ne el mismo número que el elegido en el tablero por el jugador* 

Esta iluminación: de cada señalizador - 7- ,  provocada por e l ac­

cionamiento del pulsador -4 *  correspondiente,: permanece para 

que el jugador pueda tener siempre a la  v is ta  lo s números que 

ál ha elegido para l a  jugadá*

Una vez completada la  elección y correspondiente accio -
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namiento de los pulsadores por parte del jugador, en un número

predeterminado según lo expuesto, el medio electrónico de l a

máquina señaliza, a su vez y en l a  pantalla - 5 - ,  parte de sus

c a s illa s  - 6 - ,  que aparecen, en este ejemplo de realización,

5 iluminadas, es decir que quedan iluminados lo s  números, que han

sido obtenidos al azar y según e l programa preestablecido por

el medio electrónico de la  máquina y en una cantidad también

predeterminada de lo s  mismos, por ejemplo y en este caso se ha

establecido que e l jugador pueda accionar, para cada jugada, cua-

10  tro números y que en l a  pantalla e l medio electrónico señalice
*

el doble, es decir, ocho números d istin to s; aunque es ^vidente 

que tanto el número de c a s illa s  id en tificad as, a e le g ir por 

el jugador accionando e l correspondiente pulsador, comojel nú­

mero de c a s illa s  a señ alizar en la  pantalla por el medio" e le c-  

15 trÓnico, serán variables y podrán determinarse previa regulación

de l a  programación del sistema electrónico de la  máquina, a fin  

de establecer una correlación conveniente entre lo s ingresós de 

la  máquina y los premios que deba dar de acuerdo con los a cie r­

tos de lo s jugadores.

20 Efectuada la  citada señalización por parte del medio elec­

trónico en la  pantalla - 5 - ,  resu lta  que en ésta habrán: 

a) c a s illa s  - 6 -  en las  que sólo aparecerá iluminado el resp ecti­

vo señalizador - 7 - ,  correspondiente al número elegido previamen­

te por e l jugador; b) c a s illa s  en la s  que solamente aparecerá 

25 iluminado el número que ha señalizado el medio electrónico de la

máquina; y o) c a s illa s  en la s  que aparecerá iluminado tanto el 

señalizador - 7 - ,  correspondiente a l número elegido por el juga­

dor, como el número obtenido a l azar por el sistema electróni­

co, es decir, que en estas últimas c a silla s  se producirá una



coincidencia entre el número obtenido por e l sistema elec­

trónico y el número elegido por el jugador, coincidencias 

que representan^ lo s  aciertos del jugador en l a  jugada efec­

tuada. .......
+ * *

Las c a s illa s  de los aciertos podrán iluminarse*.eh Vfonna

intermitente o destellan te, para f a c i l i t a r  su localización  r á -
*. *pida por el jugador. *.;

En función del número de aciertos logrados por el juga­

dor, éste obtendrá un premio más o menos valio so , de.Acuerdo 

con la s  instrucciones del juego, que figurarán en la/gropia  

máquina. Tanto e l número de acierto s como e l de los'píem ios

correspondientes aparecerán, respectivamente, en le'sYgndica-
****

dores - 8 -  y - 9 -  de l a  máquina, a s í como también aparecerán 

señalizados los premios más importantes o premios mayores en el 

indicador - 1 0 - .

E l propio medio electrónico de la  máquina, en relación  

con el correspondiente dispositivo o mecanismo que a ta l efec­

to presenta la  misma, efectuará la  entrega inmediata del pre­

mio, sea en monedas de curso le g a l, sea en boletos u otros 

medios, depositándolos en el colector o bandeja de premios 

- 1 2 - ,  pudiendo a sí ser recogidos por el propio jugador.

En la  parte frontal in fe rio r de la  máquina, aparece una 

tapa - 14-  dotada de l a  correspondiente cerradura, que permi­

te el acceso a lo s mecanismos y dispositivos de la  máquina, 

existiendo otra u otras tapas sim ilares en la  parte posterior  

y/o la te ra le s  de l a  máquina, con el mismo f in  y para poder 

proceder a eventuales reparaciones, sustituciones o regula-
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ciones de los diversos componentes de la  máquina*

Finalmente, resu lta que el premio a Obtener en cada jugat-

da estará en función de los acie rto s, segán lo  expuesto, y

que podrá f i ja r s e ,  s i  in teresa, a p a rtir  de un determinado
* * *

*  *  *

acie rto , por ejemplo, el segundo, el tercero o el que g*e desee

o bien estará en función de lo s aciertos contándolos a p a rtir
** Idel primero de e llo s . *!

Estas y otras ca ra cte rística s  y ventajas podrán ser de* 

ducidas por un experta en la  materia* a l a  v is ta  del'áibujo y  

de la  descripción efectuada anteriormente*

Descrito suficientemente e l objeto de l a  presenté in ­

vención, es de hacer notar que a l ser llevado a la fp rá ctica*+**
podrán variar la s  formas, dimensiones, proporción y dispo­

sició n  de los d istin to s elementos, a si como lo s  materiales 

u tiliza d o s, sin que por ello  se altere ni modifique su esen- 

cialid ad .

15
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R E I V I N D I C A C I O N E S

16 . -  Máquina re cre ativa  tragaperras para juego de salón, 

caracterizada porque presenta un tablero con c a s il la s  id en ti­

ficad as adecuadamente, dotadas de sendos pulsadores a-eAegir  

5 y  accionar por el jugador en cada jugada y en un ndmqgolpre-

determinado, lo s cuales están relacionados, a través de un 

medio electrónico conveniente, con correspondientes b a s ílla s  

igualmente id e n tificad as, dispuestas en una p an talla  y que re­

producen a la s  del tablero, con l a  adición de un señal&pa- 

10  dor v isu a l en cada una* el cual queda activado en cqrr&spon-

dencia con el respectivo pulsador accionado por e l jttgqdor;
* i  * *

y porque, una vez efectuada la  citad a elección por eJ-y^uga-
***.

dor, e l medio electrónico de l a  máquina señ aliza, a su vez y 

en l a  p an talla, a parte de sus c a s il la s ,  seleccionadas a l azar  

15 y  en un número preestablecido, de modo que quedan destacadas

visualmente, en la s  c a s illa s  correspondientes de la  p an talla, 

la s  coincidencias que se produzcan entre cada señalizador adi­

cio n al, previamente activado por e l pulsador accionado por el 

jugador, y l a  señalización efectuada al azar por el medio e le c -  

20 trónico, coincidencias que representan lo s acie rto s del jugador.

2 6 .-  MAQUINA RECREATIVA TRAGAPERRAS PARA JUEGO DE SALON.

La presente Memoria D escriptiva consta de trece ho­

jas e scrita s  a máquina por una sola de sus caras y otra de di­

bujos que la  ilu stra n .
Madrid, 29 de Marzo de 1985
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