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Memoria descriptiva de un Modelo de Utilidad en
exclusiva para Espafia, que por "UNA MAQUINA DE JUEGO" se solicita por
veinte afios a favor de D. CARLOS y D. FELIX AYESTA LARREA, de aguqyéo
con las Leyes vigentes sobre Propiedad Industrial, pudiéndose, &3. i
acuerdo con los Convenios Internacionales sobre la materia, extender
esta solicitud a otros pafses reivindicando la misma prioridad."‘:‘

1a presente invencién trata de una méquina gg, Sjue
g0, de las que constan de unos rodillos visualizadores de sfimbolos,
que se ponen en marcha mediante la introduccién de una moneda o una

*eoprr s

ficka y van incluidos en un mueble portante también de los restantes

- - - L]
mecanismos de accionamiento, *ee”

LA N R ]

12 miquina de juego de la presente invencidy,S¢’

- - . [ 2 X ]
caracteriza porque dicho mueble incluye: o

ve
ee® a

a) displays alfanuméricos frontales que, comanda-
des por un procesador, "dialogan" con el jugador,

b) una pluralidad de rodillos dispuestos adosada-
mente con una pluralidad de figuras en su perimetrfa y con una panta-—
1la frontal provista de varias ventanas en filas y columnas; de modo
que ofrece la posibilidad de jugar con m4&s de una linea, obteniendo
combinaciones de figuras premiadas en una lfnea o en una diagonal, .

€) unos motores paso a paso hibridos, que gobier=
nan el giro de los rodillos, de forma automética o comandados por el
jugador,

d) medios que entrando en funcionamiente comanda-
dos por el jugador, le ofrecen la posibilidad de hacer girar lenta-
mente uno de los rodillos para tratar de obtener una combinacién con

premio,

e) medios que entrando en funcionamiento comanda-
dos por el jugador, le ofrecen la posibilidad de seleccién mediante

pulsador para tratar de obtener un premio adicional, o una moneda en
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casce contrario.

También se caracteriza porque dicho mueble se

estructura en:

a) una parte superior, en la que se desarrolla

[ XN )

el juego propiamente dicho y que contiene un panel con los displays
alfanuméricos, los redillos con sus ventanas frontales y la zona-de-

gobierno, con sus pulsadores y selector de monedas,

b) una parte central, donde se encuentran serigra

fiadas las combinaciones de figuras premiadas con indicacién del co-
[ ]

AL X ¥ 2

rrespondiente valor del premio, los demés medios de identificacién de

e ¢ [ ]
]2 mdquina e inferiormente a ellos, una bandeja de recogida de mone™-

das, ’ e 9

ve®e
c) una parte inferior, en la que se aloja g:]..:‘E?-
jén de recaudacién y provista de unas patas niveladoras.
También se caracteriza porgque la parte superior
del mueble presenta su frontis énrampado respecto al cuerpo general,

También se caracteriza porque los displays alfa

numéricos van dispuestos en un panel frontal, subdividido en partes
que respectivamente, proporcionan:

- informacién alfanumérica de la mdquina al juga-
dor,

- indicador de monedas admitidas a juego y/o nfi-
rero de jugadas pendientes,

- nfinero de apuestas y/o nfimero a identificar en
jugada para premio adicional,

- premios, nfmeros de avances y/o nfmeros a iden=-
tificar en Jugadas para premio adicional.

También se caracceriza porque los rodillos se

adosan en nfmero preferente de tres y cada rodillo lateral lleva en st

perimetro un comodin entre esus figuras; de modo que, un comedin en
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una 1fnea no central hace entrar en juego también a dicha linea.
También se caracteriza porque un comodin de los
rodillos laterales en la lfnea central permite poner en marcha 1.05.'.:
medios de giro lento del rodillo central, para ofrecer al jugadé}'ii
posibilidad de obtener una combinacién con premio.
También se caracteriza porque un acierto en*ka <’
seleccidn mediante pulsador para premio adicional proporciona pxrgmito

doble.

También se caracteriza porque un acierto en 1a_

“eswse

seleccién mediante pulsador para premio adicional, proporciona premio
e * L]
méximo. b0t

Coge
& o

También se caracteriza porque un fallo en 18. Ses~
leccién mediante pulsador para premio adicional proporciona una :t:ng:ﬁe:—
aa,

También se caracteriza porque los citados medics '
comandadores para giro lento de los rodillos y para seleccién de avan
ces son microprocesadores.

Por ello, la miquina de juego de la invencién
constituye una novedad industrial, con caracteristicas propias y ven-—
tajosas respectc a las soluciones conocidas que le hacen merecedor
del privilegio de explotacién exclusiva, a tenor de las Leyes vigen-
tes sobre Propiedad Industrial,

Para comprender mejor el objeto de la presente in
vencién, se representa en los planos una forma preferente de realiza-~
cién préctica, susceptible de cambios accesorios que no desvirtﬁe:n su
fundamento.

1a figura 1 representa una vista general en alza-
do de la mdquina de juego, objeto de la presente invencién, con todos
sus elementos y/o partes integrantes principales.

La figura 2 representa una vista general en perfi
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de la miquina de juego, ccrrespondiente a la figura anterior.

1a figura 3 representa una vista general esquem4

tica ampliada del interior de la miquina de juego de la presentg.ine
. e -

vencién, con sus principales elementos interiores.
En esta figura se ha representado, a trazo y pun

to, €l mueble (1) de forma esquemédtica. e s
De conformidad con la invencidén, y segfin la . rg¢a-

lizacibén representada,Ala miquina de juego objeto de la presente in-

vencién se estructura en un cuerpo principal (1) subdividido en tres

‘rans

partes que se distinguen por simple observacién directa: .o
[ ]

— parte superior (11) en la que se desarroliaeel
® g

juego propiamente dicho y que contiene: los tres rodillos (3) con‘sus

figurasj unos displays (2) visualizadores numéricos (que indican: 3_?1;—
formacién o "dialogo" con el jugador (211) el nfmero de bonus (212),
nfimero de monedas introducidas por el jugador (213) y el control del
premio (214); zona de gobiernmo con sus pulsadores (4) y selector de

monedas (5), con mecanismo de bloqueo y devolucién,

Esta parte superior (11) tiene su frontis enrampa
para facilitar la observacién del panel por el jugador.

- parte central (12) donde se encuentran serigra-
fiadas las combinaciones de figuras premiadas (121) con indicacién de
correspondiente valor del premio expresado en pesetas y el nombre o
dispositivo propio de la miquina (122)., También se ha dispuesto un lu
car para la Marca de fdbrica indeleble —puede ir frontal o lateralmen
te-. Debajo de estas indicaciones se halla la bandeja de recogida de
monedas (14). A su misma altura, en el lateral, un cubre-~documentos
para distintivo, placa, Marca y gufa reglamentarios (13),

- parte inferior y pie (15) en la que se alojan

en pagador (6) y el cajén de recaudacién de monedas y finalmente las

patas niveladoras (16), por las cuales el mucble (1) apoya en el suelo
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Una vez conectada la midquina a la red, se ilumi-
na la serigraffa con el nombre propio de la miquina (122), el panel
de combinaciones de premios (121), los rodillos (3) y los displays...
(2) visualizadores, quedando en condiciones de funcionamiento, éﬁ';;L
so contrario, se iluminard un rétulo (10) indicando "CON LUZ NO JUGAR"

en fondo rojo. ! vt

En la citada parte supefior (11) se encuentgane
tres ventanas (3la), (31b), (3lc), a través de las cuales se observan
las figuras insertas en los rodillos (3). Las ventamas (3la), (31b2,
(31c) estdn sefialadas o divididas por tres lfneas horizontales zaiéb
originando tres filas, fila (B) o central, fila (A) o superior i‘}iia
(C) o inferior, La combinacién obtenida en la fila central (B) é{iéali
da siempre, las obtenidas en las filas (A) 6 (C) son vilidas cu{hé5z
dichas filas (A) 6 (C) estdn iluminadas. La iluminacién se produce
cuando se detiene en ellas el sfmbolo o figura "COMODIN", que incluye
los rodillos (3).

Debajo de las ventanas de visién (311) se encuen-
tran tres pulsadores "STOP" (40) que sirven, inicialmente para dete-—
ner las figuras que se encuentran en movimiento mientras giran los ro
dillos (3) tratando de facilitar la obtencién de alguna delas combina
ciones premiadas. En ningfin caso estos pulsadores "STOP" (40) tendrdn
la posibilidad de retener la jugada anterior o parte de la misma,

Al lado derecho de los citados pulsadores (40) se
encuentra ubicado otro pulsador (41) NSTART" de puesta en marcha
que activa el microrruptor de inicio de partida; hacia el lazo izquie
do existe otro pulsador de "AVANCES" (42) cuya funcién se expone mds
adelante,

En la bandeja de recogida de monedas (14) quedan

depositadas las monedas entregadas por la miquina en el caso de obten

cién de premio, y, también, las monedas no aceptadas por el selectox(5)
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Para mejor entendimiento de las posibilidades del
jugador se expone a continuacién una descripcién del desarrollo de
jugada,

Introducida por el usuario y aceptada por la m&-

quina una moneda en el selector (5), el display visualizador (213. .

que indica el nfmero de monedas se incrementa en una unidad, El diw- °
play visualizador numérico "Bet" (215) indica, cualquiera que sea el
nfmero de monedas introducido, la cifra UNO ya que una moneda essskh..
precio finico de una jugada. El jugador dispone de unos segundos para
producir, mediante el pulsador "START" (41) la puesta en marcha, Si
transcurrido dicho tiempo no la hubiera efectuado se realizarfa autq—

miticamente. El display visualizador (213) que indica el nfmero de mo

-

nedas se decrementa en una unidad y comienza el funcionamiento piobié
mente dicho inicidndose el giro de tres rodillos (3a), (3b), (363;{}
cada uno de ellos tiene representados en su periferia ocho simbq;ogf
que , en su giro, se van mostrando ante la ventana de juego (31):. ]

El jugador puede optar por detener los rodillos
(3a), (3b), (3c) por medio de los pulsadores STOP (40) situados en co
rrespondencia bajo la ventana (31la), (31b), (31c) de cada rodillos
(32), (3b)y (3c), si el jrgador no actfia sobre los mencionados pulsa-
dores (40), los rodillos (3a), (3b), (3c) se irdn deteniendo secuen-
cialmente de izquierda a derecha pasados unos segundos. En el caso de
que el jugador accione los pulsadores STOP (40) el tiempo para poder
iniciar una nueva jugada serd de un mfnimo preestablecido. Si la ali-
neacién de los sfmbolos, una vez detenidos, no configura una combina-
cién premiada, la méquina queda dispuesta para una nueva jugada,

Los dos rodillos laterales (3a), (3c) llevan entr
sus figuras un comodfn., Una combinacién de dos figuras iguales y un

comodfn siempre es premiada. Al producirse una combinacién de un co-

modfn y dos figuras diferentes entre sf, el pulsador (40) STOP-GIRO
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central luce intermitentemente, Mientras se le mantenga pulsado, por
un tiempo mdximo de unos segundos, el rodillo central (3b) queda en
movimiento, posibilitando, al soltarlo y cesar el rodillo (3b) en su
giro, obtener una combinacién premiada.

Si la alineacién de los simbolos, una vez detenin
dos, no configura una combinacién premiada la m4quina queda dlspueé}a
para una nueva jugada., En el caso de premio suministrard las monedas
establecidas acompafiadas de un sonido repetitivo caracterfsticos " *
este tipo de mdquinas, Mientras se produce el pago directo y automAXi
co correspondiente, el visualizador numérico "Premio" se va incremen-
tando, a modo de control, en una unidad cada vez que sale una mc:ned.a

hasta completar el premio. Esta cifra permanecerd hasta que se intro-

duzca de nuevo una moneda para iniciar otra jugada. R
Perifdicamente, cuando no ha habido coincidgééié
de figuras, y una vez superado el 20% de jugadas no premiadas, éqé%?n
za a ilumiparse un visualizador numérico "Avances" ' mostrando en
rdpida secuencia cifras del uno al cincoj el jugador puede detenerla
mediante el pulsador"AVANCES"(42). El nfimero que quede iluminado indi-
ca el de veces que el jugador podrd accionar cuaiquiera de los pulsa-
dores STOP (40) y producir al hacerlo el giro del rodillo (3) corres-
pondiente, Cuando se pplsan simultdneamente las teclar"AVANCES"(42) y
nSTOP" (40) el rodillo (3) correspondiente gira en sentido contrario al
habitual. Si una vez efectuados los avances disponibles el jugadorno
hubiere obtenido la mejor combinacién posible, la mdquina mostraria
nuevamente la disposicién inicial de los rodillos (3) y efectuaria
automiticamente los movimientos de avance y/o retroceso para lograrla.
Durante las sucesivas jugadas se ird incrementan-

do el display visualizador de "Bonus" (212) cada vez que se obtenga
el sfmbolo "Campana" en el rodille central (3b) y no devengue premioj

una vez alcanzado el déecimo bonus, la mdquina dard un premio por valor
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de cualquiera de los estipulados en la tabla de premios.

Una leyenda con la inscripcién "CON LUZ 500ptas.
cualquier combinacién premiada®, o leyenda similar, se ilumina cuando
1la mdquina acumula una cantidad mayor que la que debiera haber entre-

gado para respetar el porcentaje de salidas/entradas,

El display visualizador interno (2) estd coﬁéfij
tuido por ocho dfgitos con la siguiente distribucién: dos (212) para
el contador de "Bonus"; dos (213) para el contador de nfinero de mone
das introducidas y todavfa no jugadas; umo (215) para el indicadgr, -
"Bet" que muestra la cifra "UNO" indicando el nfimero de monedas nece-
saric para una jugada, y tres dfgitos (214) para el control de premio.

En particular, los ocho dfgitos son del tipo LED de siete segmentos

excitados en multiplexado. “eeus

Una vez conectada la miquina a la red, a thagés
de una clavija con toma de tierra, la mdquina recibe energfa enfsgf:
fuente de alimentacién (8) y efectfia las siguientes funciones: T

a) quedan iluminados la carta de premios (121),
el nombre de la miquina (122) y los rodillos (3) mediante sendas lé&m-
paras fluorescentes y se libera el obturador del selector de monedas
(5);

b) en el momento de introducir el usuario una
moneda en el selector (5) é&sta pasa a través de un conducto que la
gufa a su selector de monedas,

Al pasar la moneda al selector, dependiendo de
las caracterfsticas de la misma, éste se comporta de la siguiente for
ma;

a) si la moneda es defectuosa, es retenida por

medio de los conjuntos mecdnicos de que se compone, Para su recupera-

cién dispone de un pulsador que al ser accionade devuelve al usuario,

a través de la bandeja (14) situada en la parte frontal, la moneda re
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chazadaj

b) en el supuesto de que la moneda se ajuste a
las exigencias del selector (5), ésta pasa a través del gufa monedas

en el que va alojado un microrruptor al que acciona para que se detec

te eléctricamente su paso. Una vez que ha salido del gufa-monedas &e..

desliza sobre la armadura de develucién., En el supuesto de que &ste
se encuentre lleno desactiva la bobina deflectora que desplaza la ram
pa de su armadura y la moneda pasa a través de un conducto al cajﬁhﬁﬁb

recogida de monedas (6); .

c) la méquina dispone de un sistema de bloqueo del
selector (5) y un indicador luminoso (10) CON LUZ NO JUGAR, que se ac-—

tivan a través de un microrruptor que actfia cuando la misma no dispone
de suficiente carga para pagar el premio miximoj et

d) una vez accionado el microrruptor por la hoéél
da, ésta envfa una sefial a la PLACA CPU (9) que dispone eléctriciireéﬁ-
te 2 la mdquina para comenzar una partida. El micrﬁprocesador, dotado
de un programa de funcionamiento almacenado en memoria EPROM de 8K ca-
pacidad (protegida, mediante un sello de aluminio con la Marca de fé&-
brica, de las radiacciones luminosas), aumenta en/una unidad el conte-
nido del registro interno del nfimero de monedas introducidas y todavia
no jugadas, y lo envia en forma seriada al visualizador numérico co-
rrespondiente (213) incrementa asf mismo el registro que contabiliza
2l nfmero total de monedas entradas y activa el totalizador electrome=-

cdnico "Entradas",

Recibida la sefial del pulsador "START" (41) de
puesta en marcha se decrementa en una unidad el registro de nfimero de
monedas introducidas y se visualiza su contenido en la forma ya des-
crita. El programa de funcionamiento entra en la secuencia de juego.

Las distintas posiciones que va tomando el progra-

ma de juego son reflejadas por los rodillos (3). Cada rodille (3) tie-
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ne ocho posiciones o figuras que, en su desplazamiento, van mostrin-
dose a través de la ventana (31). Las figuras que muestran, al final

de la jugada, una vez detenidas sobre la lfnea o 1fneas (A, B, C) ilu-

4

minadas de las ventanas (31) indican la posible combinacién premiada.

Cada premio serd anunciado con una melodfa dis-

* Sg9p
.

tinta y la entrega del premio, acompafiada por un sonido repetitiVb-y :F
caracteristico en este tipo de médquinas. En el caso de que coincidan
combinaciones premiadas en m&s de una 1fnea, la midquina sélo pagars..

la de mayor cuantia.

Cada vez que el sistema de pago entrega una mone-

da se incrementa el contenido del registro de "Premio" y se visualiza

su contenido. Se incrementa el registro que contabiliza el n@mero to-
. e

tal de monedas pagadas y se activa el totalizador electromecdnico. ge’

nSalidasm, A

soes®e

En el caso de no obtener premio, o al finalizaw

el pago habido, la miquina queda dispuesta para una nueva jugada:...

La mdquina posee en el sistema de pago un micro-
rruptor que controla el nivel minimo de monedas en depésito. Cuando e
almacenamiento de monedas sea inferior al doble d¢l premio méximo, es
te microrruptor es el encargado de dar la orden al obturador del sele
cionador (5) de monedas ercendiendo el indicador de "CON LUZ NO JUGAR!

12 mfquina consta, como se ha dicho, de tres rodi
1llos (3a), (3b), (3c) que llevan representados en su periferia ocho
simboles cuva colocacién en diferentes posiciones relativas frente a
una referencia fija en la ventana (31) de la mdquina constituye el obj
jeto principal del juego,

Cada une de los rodillos (3) recibe el movimiento
de giro de su propio elemento motriz. El elemento motriz consiste en
un motor "paso a paso" hibrido a fin de aprovechar su resolucién angu-

lar y su alto par de retencién, que asume la funcién de freno cuando

_ }
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el motor no gir2 » estd eléctricamente energizado.

El funcionamiento es, en sfntesis, el siguiente:
establecido por el microprocesador el simbolo que debe mostrar un de-
terminado rodillo (3) calcula el ufimero de pasos que debe avanzar el

motor desde 12 posicidn inicial o cero para que quede centrado ante
[ ]

la ventana (31) del visor el sfmbolo requerido, Seguidamente mand2*” *
girar el motor hasta que detecta la posicién ceroj a partir de ella
va contando los pasos qQue avanza el motor hasta que finalmente complo.

ta el nfimero de los requeridos y detiene el giro del tambor, .

\
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REIVINDICACIONES

1.~ Una méquira de juego, de las que constan de
uncs rodillos visualizadores de sfmbolos, que se ponen en marcha me-
diante la introduccién de una moneda o una ficha y van incluidos en
mueble portante también de los restantes mecanismos de accionamiqnte;,
caracterizada porque dicho mueble incluye: Teet e

a) displays alfanuméricos frontales que, comanda—
dos por un procesador, "dialogan" con el jugador, . veed

b) una pluralidad de rodillos dispuestos adogade-—
mente con una piuralidad de figuras en su perimetrfia y con una panta-—
1la frontal provista de varias ventanas en filas y columnas; de modo

que ofrece la posibilidad de jugar con mids de una lfnea, obteniendo

combinaciones de figuras premiadas en una 1inea o en una diagonéi;-:

c) unos motores paso a paso hibridos, que g&&iéf-
nan el giro de los rodillos, de forma automdtica o comandados pir?él
jugador, i

d) medios que entrandoc en funcionamiento comanda-
dos por el jugador, le ofrecen la posibilidad de hacer girar lentu.en
uno de los rodillos para tratar de obtener una combinacién con premio,

e) medios que entrando en funcionamiento comanda-
dos por el jugador, le ofrecen la posibilidad de seleccién mediante
pulsador para tratar de obtener un premio adicional, o una moneda en
caso contrario.

2.- Una miquina de juego, segln reivindicacién

anterior, caracterizada porque dicho mueble se estructura en:

a) una parte superior, en la que se desarrolla el
juego propiamente dicho y que contiene un panel con los displays alfa
numéricos, los rodillos con sus ventanas frontales y la zona de gobiex

no, coa sus pulsadores y selector de monedas,

b) una parte central, donde se encuentran serigra
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fiadas las corbinaciones de figuras premiadas con indicacifn del co-

rrespondiente valor del premio, los dem&s medios de identificacién de
la miquina e inferiormente a ellos, una bandeja de recogida de mone-—
das,

c) una parte inferior, en la que se aloja e%.qa;
jén de recaudacién y provista de unas patas niveladoras. SRR

3.- Una miquina de juego, segfin reivindicacién sc
gunda, caracterizada porque la parte superior del mueble presentas €. .
frontis enrampado respecto al cuerpo general, ceels

4.~ Una miquina de juego, seghn reivindicacién pri
mera, caracterizada porque los displays alfanuméricos van dispuesto§

en un panel frontal, subdividido en partes que respectivamente, pro-

porcionan: “eaqen
¢ 0,4

-~ informacién alfanumérica de la mdquina al®juga-

dOI‘, “ . o eoe

— indicador de monedas admitidas a juego y/o ntme
ro de jugadas pendientes, ‘

~ nfmero de¢ apuestas y/o nfimero a identificar en
jugada para picmio adicional, '

- premios, nfmero de avances y/o nfimero a identi-
ficar en jugadas para pre-io adicional,

5.~ Una miquina de juego, segln reivindicaciones
primera y segunda, caracterizada porque los rodillos se adosan en nfi-
mero preferente de tres y cada rodillo lateral lleva en su perimetro
un comodfn entre sus figuras, de modo que, un comodin en una linea no
central hace entrer en juego también a dicha linea,

6,~ Una mdquina de juego, segln reivindicaciones
anteriores, caracterizada porque un comodfn de los rodillos laterales

en la 1fnea central permi.te poner en marcha los medios de giro lento

del rodillo central, para ofrecer al jugador la posibilidad de obte-
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1 ner una combinacién con premio.,
7.~ Una miquina de juego, seglin reivindicaciones
anteriores, caracterizada porque un acierto en la seleccién mediante
pulsador para premio adicional proporciona premio doble.

8.- Una mdquina de juego, seglin reivindicacidp.,,

5 séptima, caracterizada porque un acierto en la seleccién mediante."phl-‘

sador para premio adicional, proporciona premio miximo.

9.~ Una médquina de juego, seglin reivindicaciones.
séptima y octava, caracterizada porque un fallo en la seleccién gn.e.d.i.a
te pulsador para premio adicional proporciona una moneda.

10 10.~ Una méquina de juego, seglin reivindicacion.es
anteriores, caracterizada porque los citados medios comandadore;.f).a.tf'a
giro lento de los rodillos y para seleccidn de avances son micro'pf'et.:e
sadores. : ': ,' :-

11.- UNA MAQUINA DE JUEGO. o
® Tal como se ha descrito en la presente memor:i; c.ie
quince hojas y sus plan?s anexos,
Madx‘;‘-id, %10 .;;;--""/
El Agente bficial
20 (l’ili’-l?? !\'G‘('L l!l‘.\i?,..\‘ll BARSHOTAVRAN

~D
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