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MEMORIA DESCRIPTIVA

La presente invencidn se refiere, seqgin
se expresa en el enunciado de esta nenoria
descriptiva, a una miquina recreativa, y mas
concretamente a una maquina recreativa en la o, %
gue se simula una carrera de caballos, de mang
ra que un numero variable de jugadores, pueden .9
efectuar apuestas a uno cualguiera de estos
caballos obteniendo, si dicho caballo resulta- ..,

se ganador, un premio variable en funcidén de , .-

....

determinados condicionantes, gue seran descri- ., °**

tos mis adelante. o eee
egt o
De acuerdo con un ejemplo preferente de
realizacidn préctica, la miquina simularé una
carrera de caballos, en la gque concretamente
] . - s
participan ccho, y seran cuatro los jugadores
gque puedan participar en 1la carrera, aunque
obviamente tanto el nimero de caballos como el
de jugadores puede variar a voluntad sin que
ello afecte a la esencia de la invencién.
Cada jugador tan solo podra apostar por
un determinado caballo, al introducir una mong
da de valor limite, si bien podria apostar jpor
varios caballos cuando introduzcamonedas irac-

cionadas de la anterior.

El avance de los caballos resulta variable
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en funcidn de una programacidon aleatoria, exis
tiendo no obstinte caballos con muchas mas pro
babilidades de ganar que otros, por lo que a
los mismos corresponden cotizaciones también
diferentes, lo qgue trae consigo que los pre-
mios sean variables en este sentido, siendolo
también en funcién del porcentaje de premios
pagados con anterioridad, de manera gque 1los
pagos efectuados por la maguina no superen el
porcentaje previamente establecidos al efecto.

La maquina se materializa en un mueble
provisto de una amplia vitrina a través de la
que resulta perfectamente visible la represen-
tacidén del "hipodromo" por el que se deslizan
los caballos participantes, estableciendose
a ambos lados de dicha vitrina y siempre de
acuerdo con el ejemplo preferente de realiza-
cidn prictica anteriormente citado, sendos pa-
neles de mandos, dobles, de manera que podrin
situarse dos jugadores a cada lado de la maqui
na, estando la zona correspondiente a cada uno
de ellos provista de la correspondiente ranura
para introduccidn de las monedas correspondien
tes a las apuestas, asi como un ninmero de nul-
sadores c<oincidente con el de caballos para
gue cada jugador pueda apostar aquel gue crea

oportuno.
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Como es evidente cada ranura de introduc-
cidn de monedas estd asistida por el correspon
diente selector, existiran displays, también
para cada jugador, en el que se rafleja el cré
dito de que dispone cada uno de ellos, obvia-
mente un circuito electrdnico gque comandari
todos los elementos de la maquina, pilotos que
van reflejando las incidencias del juego, un
circuito de sonorizacidén que imita las famfa-
rrias tipicas de una carrera de caballos, asi
como el galope de estos tltimos, y unos neca-
nismos con los que se consigue el desplazamien
to de todos y cada uno de los caballos, de
acuerdo con la programacidn aleatoria estable-
cida al efecto y anteriormente mencionada.

De analoga manera en la zona de la maquina
correspondiente a cada jugador se establecera
el correspondiente mecanismo pagador de pre-
nios y la correspondiente también bandeja dec
recogida de estos lltimos.

De forma mas concreta en el fondo de la
vitrina aparece un panel simulativo de una pis
ta de carreras de caballos, provisto de una
pluralidad de ranuras longitudinales y parale-
las sobre las que se situan respectivos caba-
llos y a través de las que acceden al inte-

rior de la maquina los respectivos soportes.

st
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Especificamente tales soportes consisten en
una varilla vertical, a penas perceptible, a
la que es solidaria por encima del tablero la
figqura del caballo con su correspondientes ji-
nete, mientras que a dicha varilla se solidari
za inferiormente, por debajo del panel, un pa-
tin montado sobre una guia y al que se unen
los extremos de una cuerda de arrastre, con
interposicidon de muelles tensores, establecida
entre dos poleas extremas, una motriz y otra
de retorno, de manera que el accionamiento en
un sentido de la polea motriz determina el
avance de la gquia y el consecuente arrastre,
también en sentido de avance, para el caballo
correspondiente, mientras que el giro en senti
do contra dicha polea provoca la retracciodn
del caballo hacia la situacidén inicial o de
partida, a término de cada carrera.

De forma mids concreta cada polea de arras-
tre recibe el movimiento de un motor que sumi-
nistra al correspondiente caballo un movimien-
to de avance con velocidad variable, siendo
esta velocidad dependiente de la programacidn
alecatoria establecida al ecfecto, mediante la
adecuada alimentacidn a dicho motor, también
v obviamente variahle.

La estructura doscrita se complementa con
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una pareja de microrruptores de fin de carrera
determinantes de la parada del motor cuando
el patin alcanza las posiciones extremas co-
rrespondientes a la llegada y a la salida.

De acuerdo con lo anteriormente exXpuesto
y a partir de una situacidn inicial en la que
todos los caballos se encuentran en idéntica
situacidén sobre la linea de salida, al iniciar
se cada ciclo de juego todos y cada uno de di-
chos caballos avanzan a distintas velocidades,
accionados por los respectivos motores, varian
do ademds la velocidad de cada uno de ellos
a lo largo del recorrido, en funcidn también
de la programacidn prevista para el acciona-
micnto del motor correspondiente, por lo gue
resulta imposible, a lo largo del desarrollo
del juego, establecer que caballo va a ser el
ganador, lo que mantiene el interés del juga-
dor hasta el término de la partida, caballo
ganador que, en funcidn, como anteriormente
se ha dicho, de su cotizacidn y del porcentaje
de premios pagados anteriormente por la magui-
na, determinarid un premio para el jugador qguz
haya centrado su apuesta sobre él, esto obvia-
mente en el caso de gue no sc trate de uno de
los caballos que quedan libres de apuesta, ya

que es mayor el nlimero de caballos que el de
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apostantes y cada uno de estos solo puede apos
tar por un caballo, suministrando el premio
en cuestidn el correspondientes dispositivo
pagador, retornando todos los caballos a su
posicidn primitiva sobre la linea” de salida,
rediante giro en sentido contrario de los moto-
res de arrastre, para guedar la maguina en con
diciones de repetir el ciclo de trabajo descri
to.

Para complementar la descripcidén que se
estd realizando y con objeto de ayudar a una
mejor comprensidn de las caracteristicas del
invento, se acompafia a la presente memoria des
criptiva, como parte integrante de la misne,
de una hoja tnica ds= planos en la que con ca-
racter ilustrativo y no limitativo, se ha re-
presentado lo siguiente:

La figura 1.- Muestra una vista en perspec
tiva de una maguina recreativa realizada de
acuerdo con el objeto de la presente inven-
cidn.

La figura 2.- Muestra una represantacion
esquemiatica en ‘alzado lateral del mecanisio
d=2 accionamiento de uno de los caballos.

La figura 3.- !Muestra una vista parcial
en perspectiva de una de las zonas cxtrenas

de la miquina, concretamente de acuclla donde
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se ubican las poleas motrices de los diferen-
tes caballos, con sus correspondientes motores
de éccionamiento.

A la vista de estas figuras puede observar
se como la miaquina recreativa que la invencidn
propone estd constituida a partir de un nueble
1 en el que se define una amplia vitrina 2 que
deja ver un panel 3 simulativo de una pista
de carreras de caballos, panel en el que se
establece una pluralidad de ranuras longitudi-
nales 4 en las que juegan los soportes 5 de
los respectivos caballos 6, con sus correspon-
dicentes jinetes 7, materializandose dichos so-
portes 5 en varillas a penas perceptibles gue
reciben superiormente, con respecto al tablero
3, a los respectivos cabhallos 6, mientras que
por debajo de dicho tablero 3 se hacen solida-
rias de sendos patines 8 montados sobre guias
longitudinales de deslizamiento 9, estando uni
dos a cada patin & los extremos de una cuerda
de arrastre 10, con interposicidén de sendos
muelles tensores 11, cuerda de arrastre 10 gue

-
1
-

se extiende entre dos peleas extremas, una mo-

triz 12 y otra e rctorno 13, recibioendo 1la
poleca motriz 12 21 moviniento de un notor 14.

La cstructura descrita se complementa con

dos microrruptores 15 de fin de carrera, esta-

See®
Ll
-e®g
2 osoe
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blecidos en las zonas eXxXtremas de la guia 9
y que provocan la parada del motor 14 cuando
el patin y consecuentemente el caballo 6 co-
rrespondiente, alcanza posiciones extremas so-
bre la pista de carreras.

En el ejemplo de realizacidn prictica re-
presentado en las figuras se ha previsto la
participacién de ocho caballos, por lo gue son
tambiénAocho las guias longitudinales 4 ecsta-
blecidas en el tablero, y ocho también los ne-
canismos de accionamiento, coincidentes entre
si y coincidentes con el anteriormente descri-
to y representado en la figura 2, pudiendo ob-
servarse estos ocho mecanismos en su conjunto
en la figura 3.

Tambidn de acuerde con un ejemplo prefercn
te de realizacidn préctica la ndguina se ha
previsto para la utilizacidn conjunta por par-
te de cuatro jugadores, a cuyo efecto presen-
ta dos zonas de juego laterales y opuestas,
las referenciadas con 16, cada una de ellas
compartimentada en otras dos, para ubicacidn
de sendos jugadores. En la zona de ubicaciodn
de cada jugador existe una ranura 17 para in-
troduccidon de las monedas, en correspondencia
con la cual se situa elqrdéiigg/6elector, no

representado en las figugas, y un cuadro de
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de suministrar al jugador el correspondiente

premio, a través de la bandeja 19 de recogida“®«-%

pulsadores 18 que permite efectuar la selec-
cidén de uno cualguiera de los caballos 6, para
lo cual contari con tantos pulsadores como ca-
ballos existen en la pista de carreras, estan-
do unos y otros numerados &n correspondencia.
Cada zona de juego dispondri también del clasi °-

co pagador, tampoco representado en las figuras

por ser convencional en si mismo, encargado 4

de monedas, cuando el caballo sobre el gque ha s ¢

centrado su apuesta resulte ganador. T
Como anteriormente se ha dicho, el inicio ;:‘:.':

del juego se produce, tras la realizacidn de

las oportunas apuestas por parte, como maxino,

de los cuatro jugadores posibles, con lo que

se produce la puesta en funcionamiento de los

motores 14 comandados, a través de un circuito

electrdnico, en base a una programacidn aleato

ria para el movimiento de los mismos, con lo

que cada caballo avanzard con una determinada

velocidad y, ademids, dicha velocidad scra va-

riable a lo largo de su recorrido sobre la pis

ta de carreras. El cahallo gue en cada momento

ocupa la cabeza de carrera es seihalizado por

la miquina, con la colaboracidn de un juego

de pilotos indicadores 20 situados en la zona
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de llegada, y a la vez que se desarrolla la
carrera, un circuito de sonorizacidén reproduce
fanfarrias tipicas de una carrera de caballos,
asi comc el ruido producido por el galope de
los mismos.

No se considera necesario hacer mis cxten-
sa esta descripcidn para que cualquier experto
en la materia comprenda el alcande de la inven
cién y las ventajas que de la misma se deri-
van.

L.os materiales forma, tamafio y disposicidn
de los elementos serin susceptibles de varia-
cidn siempre y cuando ello no suponga una alte
racidén a la esencialidad del invento.

Los términos en que se ha descrito esta
memoria deberdn ser tomados siempre en sentido

amplio vy no limitativo.

L)
.QOQI
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REIVINDICACIONES

1.- MAQUINA RECREATIVA, esencialmentc ca-

racterizada por incorporar un pancl simulativo

de una pista de carreras de caballos, sobre
la que son susceptibles de desplazamiento lon-
gitudinal una pluralidad de caballos partici-
pantes en la simulada carrera, cada uno de los
cuales esta soportado por una pequefa varilla
vertical que atraviesa el tablero a través de
una ranura longitudinal que permite su despla-
zamiento, siendo dicha varilla solidaria, por
debajo de dicho tablero, a un patin montado
sobre una guia longitudinal de deslizamiento,
patin al que se fija, con la colaboracidn de
muelles tensores, los extremos de una cuerda
de arrastre instalada entre dos poleas extre-
mas, una motriz y otra de retorno, recibiendo
la polea motriz el movimiento de un micronmnotor
electrico y colaborando con este conjunto dos
microrruptores de accidn de carrera que esta-
blecen la parada del motor dec accionamicento
cuando el patin, y consecuentemente el caballo
adopta posiciones extremas sobre la Dista.

2.- MAQUINA RECREATIVA, segin reivindica-

cidn 1, caracterizacda porque los citados moto-

res de accionamiento de la polea motriz, y con
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secuentemente de avance para los respectivos
caballos, son alimentados de forma variable
a través de un circuito electrdnico y en basec
a una programacidn aleatoria que determina en
cada caso cual ha de ser el caballo ganador,
variando la velocidad de salida de los diferen
tes caballos y variando también la velocidad
de cada uno de ellos a lo largo de su trayecto
ria.

3.- AQUINA RECREATIVA, segun reivindica-
ciones anteriores, caracterizada porque la ci-
tada pista de carreras simulada estd protegida
por una vitrina, a los lados de la cual se si-
tuan paneles de mandos que permiten la partici
pacidn simultadnea de un niumero de jugadores
sustancialmente menor gque el de caballos, pu-
diendo cada jugador apostar exclusivamente a
un solo caballo una determinada cantidad maxzi-
ma, o a varios caballos cuando sc utiliza mong
da fraccionada y disponiendo al efecto de 1la
correspondicnte ranura de introduccidn de mong
das y de un juego de nulsadores cuyo ninero
coincide con el de caballos, para realizar la
oportuna apucsta, estando cada conjunto asisti
do por el correspondiente sclector de nonedas
y el tambidn correspondiente pagador deo pro-

mios hacia una bandeja colectora opecrativamen-
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te establecida al efecto.

4,- MAQUINA RECREATIVA, seqgun reivindica-
ciones anteriores, caracterizada porque el prc
mio correspondiente al cabhallo ganador es va-
riable en funcién de una distinta cotizacidn
para los diferentes caballos y en funcidn dol
porcentaje de premios pagados anteriormente
por la maguina.

5.- MAQUINA QECREATIVA, segin reivindica-
ciones anteriores, caracterizada porc¢gue disno-
ne sobre la wvista de carreras v cn la zona de

>
la misma correcsnonciente a la llegada, de un
juego de pilotos, en numero coincidente con
el de caballos, indicativos en todo monento
de que caballo ocupa la cabeza de carrera vy,
a término de cada jugada, de que caballo cs
el ganador, habiendose previsto ademas la cola
boracién de un circuito de sonorizacidn, que
reproduce fanfarrias tiosicas de una ecarrera
de caballos, asi como el galope de los mismos.

6.- MAQUINMA NRECREATIVA, cseyiin yueda descri

w

to vy reivindicado en la presente mewnoria, du

[}

consta de catorce hojas todas ecllas escrita
a miaguina por una sola de sus caras vy sc rCprg
senta cen los dibujos cue se acom:palian.

radrid, 3 Julio 1985
JULIO NIERREROQO

p.p:7“
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