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. MEMORIA DEESCRIPIIVA

El presente Modelo de Utilidad tiene por objeto una
méquina"recreativa. tragaperras para juego de sa16;1, la cual
aporta, & la funcidn a que va destinada, diversas ventajas
derivadas de su conat:.tucn.dn Y que se consiglarén més adelans
tee .

Son ya conocidas !liéquinas tragaperras en las que el ju=
gador inicia la jugada previo depfsito de une o mis monedas,
de modo que un medio electrénico adecuado presenta en una pan-
'falla unos elementos identificadores, cuya combinaciéh alea=
toria puede dar lugar a una serie de coincidencias entre tales
elementos presentados en la pantslla y unas combinaciones con
prem;i.o ‘preestablecidas y, consecuentemente, el jugador obtie=
ne un determinado premio, normalmente en nietélico Yy a veces en

- bolétos, segin la ‘puntuaci6n obténidaf;. En estas méquiné,s
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conocidas, el jugador mantiene una actitud no activa en cuans
to al control por la propia m#quina, ain cuando en algunos
tipos de estas m&quinas el jugador pueda, después de haber
obtenido una determinada combinacién, seleccionar una parte
del resultado obtenido por la méquina y completar el, juago.

En las citadas m4quinas conocidas, el jugado? Q partie=

cipa azctivamente en el juego o jugada propismente dichos y

s6lo se halla a la expectativa del resultado finaJ..,. esperan-
do tener suerte y obtener un premio, lo cual signif:i:éa que no
existe un incentivo especffico dentro del juego o jugada para

los posibles usuarios de estas m&quinas,

La miquina recreativa tragaperras para juego d’e saldn,
objeto del presente Modelo de Utilidad, elimina e‘I.f.I::itado
inconveniente, al mismo tiempo que ofrece una nuew:ra"ﬁosibi—
lidad en el juego, al permitir que el propio jugador selecciow
ne y elija su propia jugada, lo que significa una nueva moti-
vacidn importante para jugar con &sta miquina, produciendo
al mismo tiempo un mayor interés en el juego o jugada propia=
mente dicha, por parte del jugador. &

La mdquinsg recreativa tragaperras para juego de saldén,
objeto del presente Modelo de Utilidad, viene caracterizada
porque presenta un tablero con casillas identificadas adecua=
damente, dotadas de sendos pulsadores a elegir y accionar por
el jugador en cada jugada y en un mimero predeterminado, los
cuales estdn relacionados, a través de un medio electréni=

co conveniente, con correspondientes casillas igualmente iden

tificadas, dispuestas en uns pantalla ¥ que reproducen a las
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del tablero, con la adicidén de un sefializador visual en ca=~
da una, el cual queda activado en correspondencia cqn el res—
pectivo pulsador accionado por el jugador; y porque, una vez
efectuada la citada eleccidn por el jugador, el medio electrd-
nico de la miquina sefializa, a su vez, en la pantalla a parte

de sus casillas, seleccionadas al azar y en un nimero preesta-

L]

en las ca=

blecido, de modo que quedan destacadas visualmente,
sillas ;:orrespondientes de la pantalla, las coincig.encfias que
se produzcan entre cada sefializador adicional, previ’a.xﬁente ace
tivado por el pulsador accj.onado por el jugador, y la. sefigli-

zacién efectuada al azar por el medio electrénico, coinciden-

cizs que representan los aciertos del jugador,

o g0
.

De esta manera, el jugador efectda una selecci.d%f:volun-
taria y, después que el medio electrénico de la méc:;ui.ﬁa haya
sefializado las correspondientes casillas de la pantalla,
compruebs visualmente y sin dificultad las coincidencias que
se hayan producido entre las casillas que é1 haya elegido y las
que hayan sido seleccionadas después por el medio electréni-
co, de manera que las coincidencias que se hayan producido
representan los aciertos obtenidos por el propio jugador en
lg jugada correspondiente.

La miquina en cuestién podré estar dotada de pulsadores o
de contactos eldsticos normalmente abiertos o bien cerrados o
similares, para que puedan ser accionados, directs 0 indirecta
mente (por ejemplo, mediante un imédn, cuyo campo magnético ha-
rifa cerrar los contactos citados), por el jugador en cada jugas
da ¥y segin un mimero mi4ximo predeterminado, en el tablero del
jugador*;

El medio electrénico de la miquina puede comprender un
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microordenador o bien cualquier otra unidad electrénica de
proceso programadoras similar, mediante la que se efectia el
enlace o relacidn entre las diversas casillas del tablero del
jugador y las correspondientes de la pantalla, y con la que se
efecta tambiém el a modo de sorteo para seleccionam-s: parte
de las casillas de la pantalla, segin una elaboraci"éx.l"a base
de, por ejemplo, tablas al azary etcCessy de acuerdo con el

programa del medio electrénicol.

Cabe sefialar que el accionamiento, por parte del jugador,
de los correspondientes pulsadores de las casillas .dek, tablero
provoca la activacidén de una correspondiente sefial v:.s'ual en
la respectiva casilla de la pantalla, la cual pemanq_cg acti=-
vada para que el jugador pueda conocer en todo meme.;o.:t:t.;:las Ca=
sillas que ha elegido en su tablero, e

A fin de poder subsanar cualquier posible error, por
parte del jugador, al accionar un pulsador en su tablero, po=
dré preverse en el medio electrdnico utilizado que cada acciom
namiento de un pulsador provoque, sucesivamente, la sefializase
cién visual de la correspondiente casilla de la pantalla y su
borrado, es decir, que si el jugador accions un pulsador deterw
minado erréneamente, puede anular su accién y en consecuencia,
la sefializacién visual correspondiente en la pantalla, sin més
que volver a accionar el mismo pulsador, pudiendo g continua=
cién proceder al accionamiento del pulsador correspondiente a
la casilla que en realidad deseee

El medio electrénico de la miquina procede, de acuexrdo

con su programacién, a selializar determinadas casillas de la

pantalla en un mimero preestablecido, de modo aleatorio, sefia~
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lizacién que permanece también para que el propio Jugador
pueda comprobar el mimero de coincidencias:z de las respectivas
sefiales de la pantalla, es decir, el mimero de pares de sefia=

les en las correspondientes casillas de la pantalla, que repre=

sentan el mimero de acliertos en su jugada. .

La sefializacién de las coincidencias podrd realizarse de

forma intermitente por el medio electrénico, lo que las desta-

ca ain m4s y facilita su localizacién en la pantalla. .,

De acuerdo con el mimero de aciertos obtenido por‘ el ju-
gador, se gradian los premios correspondientes, que podrén ser
en met4lico (dinero efectivo) o en boletos, estos Wltimos cane

jeables, por ejemplo, por objetos tales como mufiecos;” Utensi-

lios, etCseey @ su vez valorados de acuerdo con una puntuacién

predeterminadal, er s
El ndmero de casillas identificadas adecuadamente, con
sus correspondientes pulsadores a elegir en cada jugada por el

jugador en su tablero de juego, podri variar de acuerdo con las

" necesidades que se establezcan para el juego a realizar por la

méquina recreativa, la cual serd{ puesta en marchs mediante lg

introduccién de las monedas que se prevean para cada juego. El

nimero de casillas a sefializar por parte del medio electrdnico
de la mdquina en la pantallas serd también variable y estard en
relacidén con el juego que se desee que efectde la referida mé-
quina recreativa, pudiendo ser el mismo que el numero de ce=-
gillas a elegir por el jugador inicialmente en su tablero o
bien podri ser un miltiplo, entero o fraccionario, de dicho ni-
mero, por ejemplo el dobley, etCeee

Finalmente, los premios podrédn graduarse o estar en fune-

cién del mimero de aciertos, apartir de un mimero predeterminado
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de aciertos, tal como, por ejemplo, a partir del cuarto acier-
t0, aungue también podrfa partirse del primer acierto,

Podrd también, si asf interesa, disponer de una tecla o
pulsador que permita al jugador armlar todo lo que &1 haya
marcado 0 accionado en los pulsadores de su tablerg, 3o que

permite efectuar rdpidamente tal anmalaciém. *n .

En la miquina recreativa en cuestién podrén disponerse,
ademds de la sefializacién de los aciertos del jugadp'r:,; los co=
rrespondientes premios en forma destacada y visuals. ]

Lz m4quina recreativa tragaperras para juego de galén, ob-
jeto del presente Modelo de Utilidad, ofrece las ven:b.a';jas dege
critas anteriormente, ademids de otras que fécilmenéé.':s‘e dedue

L4 L I 4

cirdn por un experto en la materia, a la vista del :.e'ié;nplo de
realizacién de dicha méquina, que se describe par‘l::i:éiz:_‘l.%mente
a continuacién, para facilitar la comprensidén de las caracte-
risticas expuestas preéeden'bemente, dando a conocer al mismo
tiempo diversos detalles y acompafifndose a la presente Memoria,
a tal fin, un dibujo en el que, tan solo a tftulo de ejemplo

¥y no limitativo del alcance de este Modelo de Utilidad, se re=
presenta un caso préctico de la mencionada méquing recreati-
va objeto del mismo,

En el dibujo, la figura vnica del mismo muestra a una mé=
quina recreativa tragsperras para juego de salén, segin el pre-
sente Modelo de Utilidad, en una vista en perspectiva de la mis
mge

De acuexdo con el dibujo, se aprecia una miquing recrea=

tiva tragaperras para juego de salén, que comprende un cuerpo

prismdtico =l-, que podria ser de cualquier otra forma, cuya
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parte frontal vpresenta, a una altura conveniente para que el
jugador pueda operar sobre el mismo, un tablero =2~ con casiw
llas =3-, identificadas adecuadamente ¥ que, en este caso de
realizacifbn, presentan una serie de nimeros desde el 1 al 20,
habiéndose representado en el dibujo dnicamente los, Qs prime-
ros mimeros y los dos dltimos, aunque evidentemente. .T.as restane
tes casillas seguirdn numeradas con los respectivos mimeros de
la serie y en el ordem ind.icado”; En cada casilla hag ub pul sge—
dor -4-;-, que puede, si interesa, incorporar el corresp;ndien-
te mimero, e

En la parte siuperior de la méquina existe una pantalla

...‘

'=5= con unas casillas ~6-, que reproducen a las casillas =3=

® o e
e ‘e

del tablero =2« y que estin identificadas de la m:l.sma manera,
0 sea, con la serie numérica del 1 al 20 ( que en X" dlbu;jo se
ha representado en parte), adiciondndose en las casillas =6-—,
un sefializador visual -3- que, en este caso, consiste en un cir-
culo de un color destacado respecto al del fonde de cada casi-
lla ¥y que quedard iluminado en correspondencia con el acciongm
miento del respectivo pulsador =4« del tablero =2=- por parte
del ;iugador;, Los pulsadores =4« de lasg cagillas =3= del tablero
-2m egtdn relacionados con los respectivos sefializadores =Te,
de las casillas =6« de la pantalla =5=, a través de un medio
electrénico conveniente de que est4d dotada la miquina y que
puede consigtit en una unidad de proceso programadora, tal como
un microordenador o similar,

Si el jugador acciona una vez un pulsador ~4{= de unas Com
silla ~3=~ de su tablero =2~ de juego, se produce automitice=
mente la iluminacidn: del correspondiente sefializador visual

oTmy 10 que permite comprobar permanentemente al jugador el puls
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sador accionado y, en consecuencia, el mimero —en este caso-

por &l elegidd;

Asimismo, la mfquins recreativa podr4 presentar un indie-
cador =8=, de los aciertos obtenidos; asf como otro indica=-
dor =9=- de los premios conmseguidos por el jugador, de acuers
do con el nUmero de aciertos y, finalmente , la még@iga
también podri presentar una indicacién visual -10--;orrespon~

diente a, por ejemplo, la valoracidén o cuantificacién; dine-

raxria de los premios mis importantes obtenidos, asf como otros

dispositivos para llamar la atencifn de posibles juggdores,

tal como una iluminaciém a base de destellos y/o misica (no

Teop®

representados),

- Ry
-~

Ia mdquina podri estar dotada de un‘dispositiia:ée ranue

* 4,
ra =ll= para introducir la o las monedas o fichas, ‘qué per=

T e

mitan realizar un juego y presentars también una boca de sa~
lida, con colector o bandeja =12~ para recoger las monedas o
boletos del premio qbtenido en la jugada;

Agimismo, en la cara frontal del cuerpo ~l= de la miqui=
na puede, si asl interesa, disponerse un pulsador =13~ para
borrar todas las sefiales visualer «T=, es decir, para anular
simultdneamente todos los mfimeros ya jugados o marcados por
el jugador mediante el accionamiento de los correspondientes
pulsadores =4= de su tablero s

Debe destacarse que un accionamiento, por parte del jue
gador, de un pulsador =4= cualquiera, produce la iluminacién
del correspondiente sgefializador =7= de la pantalls =5« y si el
jugador vuelve a accionar el mismo pulsador, se produce el

apagado de tal iluminacidn del sefialiZador =7« en cuestidén, lo
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que permite al jugador corregir un mimero accionado errénea~
mente por el mismo,

Tanto el tablero =2« como la pantalla =b5= podrin, a su
vez, estar uniformemente iluminados para lograr un mayor efec=
to y para destacar a dichas partes de la miquina, lo.gue es
de aplicacibn, si asf interesa, a los restantes elénzeﬁtos y
dispositivos de la misma. También podrén utilizarse distine
tas coloraciones para cada una de las partes o elem.ax;‘Eos de la
méquina, a fin de darles un mayor realce y para facilitar su

visiém por parte del jugadors

El funcionamiento de la mdquina recreativa tragaperras

para juego de saldén descrita es el siguientes -

.
N

ca b

El jugador introducird la o las monedas o fichas .a tra-

%
.

vés del dispositivo de ramura ~lls= de la méquing y as:étéu.:\ic‘iz—:«m\anv--
te podrd iniciar su jugada, eligiendo y accionando los correse
pondientes pulsadores de las casillas elegidas ~3= del table=
0 =2=, en un nimero predeterminado m4ximo para cada jugada,
segdn las correspondientes instrucciones de la miguinsge. Cada
vez que accione un pulsador correspondiente a uno de loc ni-
meros elegidos por el jugador, se iluminaréd el correspondien=
te sefialigador visual =Tw= de la casilla =6= de la pantalla =5,
quedando asf sefilalizada la casilla de la pantalla que contiew=
ne el mismo mimero que el elegido en el tablero por el jugador,
Esta iluminacidn de cada sefinlizador 7=, provocada por el ace
cionamiento del pulsador =4« correspondiente, permanece para
que el jugador pueda tener siempre a la.vista los mimeros que
él ha elegido para la jugada,

Una vez completada la eleccidén y correspondiente acciom
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namiento de los pulsadores por parte del jugador, en un mimero
predeterminado segin lo expuesto, el medio electrénico de la
miquina sefializay; a su vez y en la pantalla =5=, pafte de sﬁs
casillas «~6-, que aparecen, en este ejemplo de realizacién,
iluminadas, es decir gue quedan iluminados los nﬂmergnshque han
sido obtenidos al azar y segin el programa preestablecide por

el medio electrénico de la mfquina y en uns cantidadﬂ£ambién
predeterminada de los mismos, por ejemplo y en este ¢ase se ha
establecido que el jugador pueda accionar, para cada juéada, cua~
tro mimeros y que en la pantalla el medio electrénico sefialice

o oap ..

el doble, es decir, otho nimeros distintos; aunque es gy;dente
que tanto el mimero de casillas identificadas, a eleéif:por
el jugador accionando el correspondiente pulsador, cc}raxigl_“:el mi-
mero de casillas a sefializar en la pantalla por el médfo" elec—
trénico, serdn variables y podrén determinarse previa regulacién
de la programacién del sistaha electrénico de la miquina, a fin
de establecer una correlacibén conveniente entre los ingresos de
la méquina y los premios que deba dar de acuerdo con los acierw
tos de los jugadores,

Efectuada la citada sefializacién por parte del medio elece
trénico en la pantalla =S, resulta que en &stas habrén:
a) casillag =6« en las que sélo aparecerd iluminado el regpecti-
vo sefializador ~T=, correspondiente al nYmero elegido previamen=
te por el jugador; ) casillas en las que solamente aparecers
iluminado el nimero que ha sefializado el medio electrdnico de la
m4quina; y o) cgsillas en las que aparecers iluminado tanto el
sefializador ~7«y correspondiente al mimero elegido por el juge=

dor, como el mimero obtenido al azar por el sistema electréni-

co, es decir, gue en estas Wltimas casillas se producird una
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coincidencia entre el nmimero obtenido por el sistema elec-

trénico y el mimero elegido por el jugador, coincidencias

gue representan los aciertos del jugador en la jugada efec—
mada. X Oo.n..

las casillas de los aciertos podridn iluminarse’.sh ‘forma
intermitente o destellante, para facilitar su localizacién ré-
pida por el jugadcr. "‘-E

En funcién del nmfimero de aciertos logrados por el juga-
dor, &ste obtendrid un premio mis o0 menos valioso, de.acuerdo
con las instrucciones del juego, que figurarén en lgiﬁroPia
miquina. Tanto el mfmero de aciertos como el de los Phemios

correspondientes aparecerin, respectivamente, en 19‘s:.i;1dicaé
dores =8« y =9= de la miquina, asf como también apa.x:ec;erén
sefializados los premios més importantes o premios mayores en el
indicador =10-, |

El propio medio electrénico de la miquina, en relacién
con el correspondiente dispositivo o mecanismo que a tal efecew
to presenta la misma, efectuard la entrega inmediata del pre=-
mio, sea en monedas de curso legall, sea én boletos u otros
medios, depositdndolos en el colector o bandeja de premios
=l2=, pudiendo asf ger recog::Ldos por el propio jugadors

En la parte frontal inferior de la miquinas, aparece uns
tapa ~l4= dotada de la correspondiente cerradura, que permi-
te el acceso a los mecanismos y dispositivos de la m4quina,
existiendo otra u otras tapas similares en la parte posterior

y/0 laterales de la méquina, con el mismo fin y para poder

proceder a eventuales reparaciones, sustituciones o regulas
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15

ciones de los diversos componentes de la méquina,
Finglmente, resulta que el premio a obtener en cada Jjuges~
da estard en funcidn de los aciertos, segin lo expuesto, ¥y

que podrd fijarse, si interesa, a partir de un determinado

acierto, por ejemplo, el segundo, el tercero o el que ge desee

0 bien estard en funcién de los aciertos contdndolos a partir

del primero de ellos, "E

Estas y otras caracterfsticas y ventajas podrin ser de-
ducidas por un exﬁer*a:en.la.maxeria, a la vista det-dibujo y
de la descripeién efectuada anteriormentel ol,e

Descrito suficientemente el objeto de la presente in-
vencidn, es de hacer notar que al ser llevado a 15ig§§ctica
podrén variar las formas, dimensiones, proporcién y dispo-
sicién de los distintos eiementos, asy como los materiales
utilizados, sin que por ello se altere ni modifique su esen;

cialidad.
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REIVINDICACIONES

18,- Mfquina recreativa tragaperras para juego de salén,
caracterizada porque presenta un tablero con casillas identie=
ficadas adecuadamente, dotadas de sendos pulsadores a-edegir
y accionar por el jugador en cada jugada y en un nﬁméiawpre-
determinado, los cuales estén relacionados, a través de un
medio electrénico conveniente, con correspondientes basillas
igualmente identificadas, dispuestas en una pantalla y que re=
producen a las del tablero, con la adicién de un sefializa—
dor visual en cada una, el cual queda activado en carzéspon=

dencia con el respectivo pulsador accionsdo por el Jugador;

¥y porque, una vez efectuada la citada eleccién por ?11¢uga,
dor, el medio electrénico de la méquina sefializa, a.;;.vez v
en la pantalla, a parte de sus casillas, seleccionadas al azar
¥ en un mimero preestablecido, de modo que quedan destacadas
visualmente, en las casillas correspondientes de la pantalla,
las coincidencias que se produzcan entre cada sefializador adi-
cional, previamente activado por el pulsador accionado por el
jugador, ¥y la sefializacién efectuadsa al azar por el medio elec=
trénico, coincidencias que representan 1los aciertos del jugador.
28, MAQUINA RECREATIVA TRAGAPERRAS PARA JUEGO DE SALON.

La presente Memoria Descriptiva consta de trece how

Jas escritas a miquina por uns sola de sus caras ¥y otra de diw=
bujos que la ilustrane.
Madrid, 29 de Marzo de 1985 =
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