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LEMORIA DESCRIPTIVA .-%

BEl presente Modelo de Utilidad hace referenciag‘a una
ndquing tragaperras recreativa pars juego de saldﬁa.géyas
caracterfsticas esenciales aportan a la funcidén que va des-
tinada, diversas ventajas que son descritas a continuacidn.

Son ya conocidas las miquinas tragaperras que inician
su juego mediante el depdsito previo por parte del jugador
de una o mds fichas o monedas con el fin de activer el dige
positivo electrdnico que posee y que presenta cn unag pantalla
los element?s identificadores del juego, cuya combinacidén
aleatoria dard lugar a una serie de coincidencias con los
premios preestablecidos y, en consecuencia, ofrecerd al ju-
gador un determinado premio, segin la puntuacidn.obtenida,

premio que puede materializarse en la entrega, por parte de
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la propia miquing, de una determinada cantidad de fichas o
monedas.
La méquina objeto del presente Modelo de Utilidad, pre-—
senta frente g las ya conocidas lé particularidad esencial
de que el jugador mantiene una actitud activa en cuanto al
control de la propia méquina, y concretamente en la seleccidn
v eleccidn de lg jugadd que desee efectuar, siendo ello por
tanto una motivacidn importante para el uso de lg ﬁﬁgﬁina y
realizar el juego en ella, al producir un mayor in?bé}s en
el juego o jugada propiamente dicha por parte del jugador. _
Todo ello, tal como se indicaba, ofrece esta ygntaja sobré
miquinas actualmente conocidas en las que el jugadqf;:sin par—f
ticipar de forma activa en el juego o Jjugada, queda‘; la espera
del resultado de la jugada y la suerte de obtener un premio,

sin haber intervenido directamente en la seleccidn desun po-

sible premio, lo que reduce considerablemente la metivacidn

del jugador para el uso de la méqguina, . oo
Ia méquina tragaperras recreativa, para juego%&é:saldn,
objeto del presente Modelo de Utilidad, se caracteriza por
presentar esencialmente un tablero situado sobre un pupitre
sensiblemente horizontal ¥y situado a la altura adecuada para
ure fdcil manipulacidn por parte del jugador. BEste tablero ege-
t4 provisto de una serie de casillas con mimeros, dehidamens—
te identificadas, que van del 1 al 80 o inferior, estando
las casillas dotadas de sendog pulsadores que podrin ser agc=
cionados, previa eleccidbn, por el propio jugador, al iniciar
la jugada, en un nimero ya predeterminsdo.

Estas cagillas estdn relacionadas, a través del mecanige

mo electrénico que posee la mdAgquina, con las cagillas corregs
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pondientes, igualmente identificadas que estdn dispuestas en
una pantalla vartical, reproduciendo a las del tablero antes
citadc. Cada una de estas casillas de la pantalla vertical po= .
see, ademis, un sefializador visual que queda activado en co~
rrespondencia con el respectivo pulsador accionado por el
jugador. AsImismo, estas casillas de la pantalla vertical se-
rén susceptibles de ser iluminadas por la accidn del mecanis—
mo electrénico de la mdquina, seleccionadas al azal?bﬁf.dicho
mecanismo, de modo que quedardn destacadas visualmeﬁké;las
coincidencias gque se produzcan entre cada seflalizador previamens
te activado por el pulsador accionado por el jugadoxr:.y.la sefia~
lizacidén de azar del mecanismo electrénico, goincidqéé;as que
presentardn los aciertos y el consiguiente premio del jugadora
Asfmismo, en la pantalla vertical, se dispondrdn de casillas
seflalizadoras del tipo y cuantfa del premio obtenidos' -,

La miquina objeto del presente Modelo de Utiligééz podri

estar dotada indistintamente de pulsadores o contaciom.elésti-

cos, tanto del tipo abierto, que son accionados digitalmente,
o del tipo cerrado, que pueden ser accionados mediante el campo
nagnédtico de un imdn, siendo todo ello variantes que en nada
alteran la esencialidad de las caracteristicés de la méquing
descritas en la presente memorias

El mecanismo electrénico de la méquina podrd consistir en
un microprocesador o bien otro tipo de elemento electrdnico que
ofrezca mediante un determinado programa la correspondiente
unién entre las diversas casillas del {ablero del jugador y las
de la pantallas vertizal, asf como el programs de seleccidn al
azar de las casillas sobre la pantalla vertical, que correspofie

derén al premio a obtener,
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Una serie de mecanismos complementarios permiten la 71
troduccidn y seleccidn de monedas o fichas para el inicio del
juezo, los pulsadores de inicio de la jugada, los dispensadoéiﬁi
res de monedas o fichas ganadas por el jugador y, en fin, todos
ios elementos complementarios que ofrezcan al conjunto el atrac-
ti&o ¥ funcionalidad requeridose |

Con el ©in de describir con detalle los elemegtog que

comprenden la miquing tragaperras recreativa objeté'gﬁl presein—
te Modelo de Utilidad, se ha dibujado en la 1émina:gdéunta, una,
rezlizacidén prictica de la ci#ada méguina,rcon cardcter ilus—

trativo y no limitativo, siendo su figura dnica viét%f%n.persFi;

pectiva de la citada miguina. ‘oot

De acuerdo con la figura, la méquina tragaperras recregti-
va para juego de salén objeto del presente Modelo de-Btilidad,
comprende un cuerpo sensiblemente prismdtico =2, qué}también
podrd ser de otra forma, el cual en su parte frontéi{é a la
altura adecuada para el cémodo uso por parte del jugéa?r, pPre=
senta un pupitre =3=, sensfblemente horizontal, con el table-
r0 -4~ donde se encuentran’el conjunto de casillas =5-, ochents
en el ejemplo ilustrado, pero que tambidn podrén ser menos,
todas ellas dispuestas de forma ordenada y reticular, numeradas
de forma correlativa para su perfecta identificacidén., Cada caw
gilla estd dotada de un pulsador =b=, asf como del correspondier
te visualizador luminoso que dard referencia de la seleccidn
efectuada por el jugadors En la figura ilustrative estédn par-
ciaimente indicadas las referencias de las casillas.

En la parte frontal superior del mueble =2=~, queda dige

puesta una pantalla vertical ~T=, con un conjunto de casillas

~8=, que reproducen las casillas =~5= del panel horizontal el
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v que estdn identificadas de idéntica forma, numeradas correé
lativamente y parcialmente ilustradas en la figura adjunta:

El sefializador visual de las casillas verticales =8~,
consiste en el cgso ilustrado, en un circulo -9- de color des— ?
tacado sobre el color del propio fondo de la casilla que que=-
derd iluminado en correspondencis con el accionamiento del pul-
sador =6~ del tablero horizontal —4-= por parte del Jugador,
lo que se logra mediante la relacién existente ent%%.;mbos,
pulsador =6- y sefializador =9—, a través del mecan&kﬁg de que
va provista la miAguina, mecanismo dotado de un microprograma-
dor o similar, no representado en la figurae. ccnds

Cuando el jugador accionm un pulsador =—6- deljﬁ%@lero
de juegd =4—, se iluminard el correspondiente sefializador -9~
sobre la casilla de la pantalla vertical, con lo gpe el juga-

see s

dor dispondrd en todo momento, y de forma instantinea) una re-

fercncia de las casillas por 61 elegidas mediante }rogecorrespons

dientes pulsadores. oo

Sobre la pantalla vertical quedard asimismo dispuesto el
casillero =10=y en el que estardn ilustrados los aciertos y la
cantidad de fichas o monedas de la jugada, casillero que se
iluninar4 de forma adecuada, sefializdndose sobre la casilla que
corresponde, por la accibn del mecanismo electrénico, cuyo gru=
po microprocesador habrd efectuado ya la identificacidn de las
coincidenciag entire las casillas =8-, salidas al azar y las
escogidas mediante pulsador «6= por el jJjugador, transmitiendo
dicha informacién de forma visual sobre el casillero ~l0= an-
tes citado.

El conjunto podré estar dotado discrecionalmente de pule

sador guxiliar para la anulacidn de la jugada, asf como log
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elenentos de recepcidn de moneda © ficha, dispositivo de rge
nura adecuado =ll— y boca de salida con colector o bandeja
-12— para la recogida del premio obtenido en la jusgada.
Tanto el bablero -4~ como la pantalla -~7— podrdn estar
adecua@amente iluminados con el fin de lograr un mayor efec—
to y para destacar los diferentes elementos de la miquina.

Este efecto y realce estardn complementados por el variado

colorido que podrd darse a todas y cada una de lag partes de

la mfquina. . V..
31 funcionamiento de la mdquina tragaperras objeto del
presente Modelo de Utilidad es el siguientes e
El jugador introducird a través de la ranura ;i;} la o
las monedas o fichas, guedando registrads la cantidad en el
casillero -10-, pudiendo iniciar la jugada para la.qite elegird
unz serie de casillas sobre el tablero -4-, pulsande 'los corres:

pondientes pulsadores =6~ eir un nimero determinadq® tpfximo para

cada jugada segin la programacidn de la méquina. . %

Cada vez que oprima un pulsador se iluminard el sefiali-
zador =9« de la casilla correspondiente =8« de la puntalla
vertical ~7-, permaneciendo la seflalizacidn iluminada duran-
te toda la jugada, para recordatorio y referencia del jugador.
lina vez efectuada la scleceidn, el medio eledTrénico de lg ufe=
auina sefializard a su vez gobre la pantalla vertical ~7- uns
cierta cantidad de casillas =8=, que serdn las elegidas al
azar sepdn el programa establecido de antemano en el micro-
procesador ilumindndose adecuadamente para su vicualizacidne

Una vez efectuada esta sefializacidn por parte del mecanige

mo electrénico de la méquina, resultard que en la pantalls ver
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tical =7- habrd:

2) en primer lugar unz serie de casillas -8- con el
sefializador =9- iluminado Unicamente, al haber sido elegi-
das por el jugador previo accionamiento del pulsador corres—
pondiente;

b) casillas que permanecen solamente ilumingda la zona

de su referencia numérica, que son las elegidas por gl mecanlis—

mo electrdénico;

¢) casillas en las que estaridn iluminados el ssefithlizador
~9= y el n¥mero de la propia casilla -8-, lo que mosirard

existir coincidencia entre la eleccifn del jugador 'y lo selecm

cionzdo por la mAgquina, coincidencia gque representa.los acier=
tos del Jjugador;
d) casillas sefializadoras =10- de los aciertoscobteni-

dos por las que el jugador tendrd de immediato refefgncia del
premioc que obtendrd. {:{}

Ia iluminacién de las casillas=8~-, en las queig?ésta una
coincidencia con la eleccidn del jugador, podrd ser destellan=
te o intermitente, con el fin de permitir una rdpida localiza-
cibne

La entrega del premio serd efectuads por el propio meca=
nismo electrdnico de la mfquina, a través de la bandeja =l2=,
pudiendo scr recogido por el propio jugador. Todos los mecas-
nismos interiores serdn, evidentemente, adceszibles para con-
trol, mantenimiento y reparacidn, a través del acceso adecuado.

Descrito sulficientemente el objeto de la presente invenw

cibn, es de hacer notar que ol ser llevado @ la prdctica, po=

drén variar las formas, dimensiones, proporcidn y disposicién
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istintos elementos, asi como los mgteriales utili-

in que por ello se alitzsre ni modificuc su esencia—
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REIVINDICACIONES

l12,— Una miquina tragaperras recreativa, para juego
de salén, caracterizada por presentar un tablero horizontal
con casillas identificadas de forma adecuada, dotadas cada
ung de éllas con sendos pulsadores, que podrdn ser elegidos
¥ accionados por el jugador en cada Jjugada ¥y en una cantidad

va predeterminada, las cuales estdn relacionadas a través. de

un mecanismo electrdénico provisto de microprogramgdd?, con

las casillas de una pantalls vertical, jdentificadad-tn total
correspondencia con las casillas del tablero horizontdl, re—
produciéndolas totalmente, estando estas casillas'ﬁfé%istas
de un sefializador visual en cada una el cual-queda:;;;ivado
en correspondencia con el respectivo pulsador seleccionado y
accionado por el jugador; caracterizado porque efectumda la
gleccidbn citada por el jugador, el mecanismo electmﬁﬁico Se-
lecciona y sefializa sobre la pantalla vna serie de, Ggsillas,
seleccionndas al azar y de acuerdo con programas g%???tableei—
acs, destécéndose visualmente en dichas casillas de la panta-
1lla vertiecal, lss coincidencias producidas entre las seleccio=~
nadas por el jugador, sefialadas por el sefializador adlcional
v la efectuada al azar por el mecanismo electrdénico, colnciw
dencias que representan los aciertos del Jugador en la jugada
¥ aue quecdan scfializados en un casillero indicador de las mo=
nedag ¥y de los aciertos,

28 ,= UNA MAQUINA TRAGAPEZRRAS RECREATIVA, PARA JUEGO DE
SALON,



La presente Iemoria Descriptiva, consta de diez hojas
escritas a mdguina por-una sola de sus caras y otra de dibu~

jos aue la ilustran.

Madrid, JZ/de Octubre de 1985
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