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NMODELO DE UTILIDAD

por "UN JUEGO RECREATIVO DE SALON ACCIONADO POR MONEDAS Y
SINILARE3", g favor de Don Santiago Leguna Llop, de nacio-

nalidad espafiola, residente en Barcelona, calle Alselea,
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MEMORTIA ESCRIPTIVA

Bl prescnte liodelo de Utilidad, hace referencis a un

juego recreativo de saldn accionado por monedas ¥ simila—

res, conocldos comumente como miquinas tragaperras, y Cul—
'

yvas caracterfsticas esenciales aportan a la fun016ﬁ'Que va

destinada, diversas ventajas que son descritas a ccntinua—

cidn. ‘eet o

Son ya conocidas las mdquinas tragaperras que inician
su juego mediante el depbsito previo por parte del jugador
de una o mAs fichas o monedas con el fin de activar el dig-
positivo electrdnico que posee y que presenta en una pan-
talla los elementos identificadores de' juego, cuya combi-
nacién sleatoria dard lugar a una serie de coincidencias con

los premiog preestablecidos y, en congecuencig, ofrecerd al
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jugador un determinado premio, segin la puntuacién obteni—
da, premio que puede materializarse en la entrega, por
parte de la propia méquina, de una determinada cantidad de
fichas o monedas.

La mdquina objeto del presente Modelo de Utilidad pre-—
senta frente a las ya conocidas la particularidad esencial
de que el jugador mantiene una actitud activa en cuanto al
control de la propia miquina, y concretamente en la selec—-
cidn y eleccidbn de la jugada que desee efectuar, siendo ello
por tanto una motivacién importante para el uso de la mi-
quina y realizar el juego en ella, al producir un mayor in-
terés en el juego o jugada propiamente dicha por ?a??e del
jugador; .

Todo ello +tal como se indic?ba, ofrece esta ventaja so-
bre las miquings actualmente conocidas en las que e%;ngador

sin participar de forma activa en el juego o jugaday *aueda g

la espera del resultado de la jugada y la suerte de obtener

un premio, sin haber intervenido directamente en la selec-

cidén de un posible premio, lo que reduce considerab}emenxe

.
*se’

la motivacién del jugador para el uso de la miquina,,,,

Lo miquina tragaperras recreativa, para juego ié:éaldn,
objeto del presente Modelo de Utilidad, se caracter:’.:kh: :por
presentar esencialmente un tablero situado sobre un pupitre
sensIblemente horizontal y situado a la altura adecuada parzs
una fécil manipulacidn por parte del jugador. Este tablero
estd provisto de una serie de casillas, debidomente identifie

cadas y dotadas de sendos pulsadores que podrin ser accionados

previg seleccidn, por el jugador al iniciar la jugada, en un
'y

A ep
ok A
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mimero ya predeterminadp;

Estas casillas estdn relacionadas, através del mecanismo
electrénico que posee la mdquina, con las casillas correspons
dientes, igualmente identificadas que estdn dispuestas en unsg
pantalla vertical, reproduciendo a las del tablero antes citado,

Cada una de estas casillas de la pantalla vertical posee,
ademés,-un seflalizador visual que queda activado en correspon=
dencia con el respectivo pulsador accionasdo por el jugador. Asi-
mismo, estas casillas de la pantalla vertical serdn suscepti-
bles de ser iluminadas por la accidn del mecanismo electrénico
de la rfouing y y seleccionadas al azar por dicho mecénismo,
de modo que las coincidencias que se producen enire:pada sefla—
lizador previamente activado v las casillas.activadés:él azar
por el mecanismo electrdénico, determinardn los asientos ob-
tenidos en la jugada por el jugador, y el premio gue por con-

oot

siguiente obtendri.

La pantalla vertical posee asfmismo unas casillas ‘indi-
cadoras de las monedas o fichas utilizadas en cada jugada, ast

como de los asientos obtenidos en la jugadae.

Los pulsadores de gue podrd estar dotada la méquiﬁa'podrdn

ser, indistintamente, del tipo pulsador o de‘contactoneléftico,
sin que por ellec se vea alterada la esencialidad de lé;:éhrac—
terIsticas objeto del presente Modelo de Utilidad.

AsImismo, y como caracterfstica esencial, cabe destacar
el hecho de que las casillas, tanto las del pupitre comq las co-
rrespondientes de la pantalls vertical, presentan una serie de
grafismos tales como frutas o similares, de destacada varie-
dad y policromfa por medio de los que serdn identificados ade~

cuadamente,

El mecanismo electrdénico de que va provista la méguina, ird

»
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dotado de un microprocesador programable que ofreceri no tan
solo la correspondiente unién entre las casillas del pupitre
horizontal y los sefializadores de las correspondientes casi-
llas de la pantalla vertical, sind también procederd a la
eleecidn al azar de casillas determinadas sobre la pantalls
vertical, y el conjunto immediato de las coincidencias entre
las elegidas y las selecciongdas, procediendo a la visuali-
zacién en las casillas indiegdoras de premios ¥y a la selece-

cién y entrega del premio obtenido segin el mimero de coine

cldenciase.
AsImismo, la mfquina ird provista de una serie de me~

canismos y dispositivos complementarios que facilita?dn

en su totalidad =21 perfecto funcionsmiento de la mimmga, ta-

les como el dispositivo de introduccidn y seleccidn de mo-

nedss o fichas, los pulsadores de inicio de jugada y de anu-

LR XN N

lacidén o correccibn, los dispensadores de monedas o.d4dchas 0b-

S ee®

jeto del premio alcanzado, efCe..e junto con otros dispositi-

vos que confieren al conjunto el gtractivo y funcionalidad

requeridas. .o
En la l4mina adjunta, y con ¢l fin de describin Tos di-

versos elementos gue componen el juego recreativo de ‘s3)én ob-
jeto del presente Nodelo de Utilidad, se ha dibujado“ahé vista

en perspectiva de parte de la méquina, mostrando de forma
no limitativa y a modo de e jemplo, las caracterfsticas esen-
ciales del citado jucgoe

Siguiendo el diseflo, el Jjuego recreativo de saldn scoio=-
nado por monedas y similares, objeto del presente llodelo de

Utilidad, comprende un cuerpo de forma sensiblemente prismé-
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tica =2-, susceptible de adoptar también cualguier otra for=
ma, disponiendo en la parte frontal del mismo una zona sensi-

blemente horizontal, a modo de tablero -3- sobre el que quedan'

=
7|

situadas una serie de casillas =4-, concretamente diecisels
5 enn el ejemplo ilustrado, colocadas de forma ordenada y regu-—
lar en grupos de cuatro y todas ellas ilustradas con unos vis-

tosos grafismos de fdcil memorizacidn y por los que serdn iden=—

tificadas una de las Casillas;

En la parte inferior de cada casilla estd situado el co-
10 rrespondiente pulsador =5-, mientras que cada casilla esté
dotada del correspondiente punto luminoso que la iluminari

interiormente como referencia de haber sido selecciorada por
el jugador, .

En lo parte superior frontal del mueble queda dispues-—

15 ta una pantalla vertical =~6-, provisia de un grupo de casi-

llas =7=-, que reproducen la totalidad de las casillgg.pd— del
tablero horizontal =3=, en su mismo orden y posicidn ¥ con

los mismog grafismos,

Cada una de estas casillas posee un visualizador lumino-

20 s0, consistente en un cfrculo =8= de color destacado ‘Sdbre

el del fondo de la casilla, el cual quedard iluminadb'éé CO=
rrespondencia con cl pulsador accionado =5~ del tablémgimni—
zontal =3=, lo que esg posible por la interrelacibdn ofrecida por
el necanismo electrénico de gue estd provista la mécuina, me—
25 canismo no dibujado en la figura.
L1l oprimir el jugador uno de los pulsadores =5=, del ta=
blero horizontal =3=, se iluminard el seflalizador =8 de la

Basilla ~7=-, correspondiente en la pantalla vertical -6~ con

lo que el jugador poseerd siempre sobre dicha pantalls ls refe-
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rencia exacta de lo que ha seleccionado para la jugada.

Sobre la pantalla vertical quedan situados unos casi-

lleros =9~, donde de forma visual quedardn indicadas la

TR

cantidad de fichas o monedas usadas en la jugada ¥y los acier=
tos obtenidos por el jugador, aciertos que serdn precisamente
las coincidencias obtenidas entre las casillas -4= seleccio-
nadas sobre el tablero horizontal =3= y las casillas =T7— es-~
cogidas al azar por el grupo electrénico.

El juego, en su conjunto y sobre el mueble -2-, estard
dotado de pulsador aguxiliar para anulacidn de la jugada, del
elemento de entrada =-10- de la moneda o ficha, y del colec~

tor o bandeja de salida de las monedas o fichas objeto del

premio de la Jjugada. o,

Todo el conjuntc, tablero y pantalla, estardin dotados
de la iluminacidén preciss pars lograr un mayor efecto y atrac-

tivo en el juego, realzado mediante un colorido variddo que

podrd darge a cada uno de los elementos del conjunto.
El juego objeto del presente Modelo de Utilidad funcio-

nard de la siguiente maneras .o

El jugador despuds de haber introducido la mon?d?zo
ficha por la ranura -10-, quedando registrada la ca@ﬁiéad en
el visualizador =9, iniciard la jugada, seleccionaﬁa5:%n.gru~
po de casillas =4- sobre el tablero horizontal, oprimiendo los
respectivos pulsadores =5~ y quedando iluminzdas dichas casi-
llas y los correspondientes seilalizadores =8= sobre la panta-
1lla vertical, permaneciendo tal iluminacidn encendids mientras

transcurra la jugada.

Una vez efectuada esta szleccidn, el dispositivo elec—
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trénico, a través del programa del microprocesador, éeﬁali—
zard a su vez sobre la pantalla vertical una serie de cagsi-
llas ~7= elegidas al azar las cuales serdn tembién iluminadas.

Tas casillas asi seleccionadas y que coinéidan con las que§
el jugador antes habfa escogido previamente, indicardn el nd-
mero de aciertos obtenidos en la jugada. Estas casillas coin=
cidentes podrdn, para mejor visualigzacibn, iluminarse de forma
intermitente durante el tiempo fingl de la jugada, sefializine
dose sobre el casillero -9~ la cantidad de aciertos obtenidos y
efectuando el propio mecanismo electrénico la seleccidn y entre-
ga del premio obtenido,

Descrito suficientemente el objeto de la preséﬁmé:invenr
cidn, es de hacer notar que al ser llevado a la prééﬁica pPO=—
drdn variar las formas, dimensiones, proporcidn y disposicién
de log distintos elementos, asf{ como los materiales.wtdlizzdos

sin que por ello se altere ni modifique su esencialifad.
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12,- Un juego recreativo de salén accionado por monedas ¥y
similares, caracterizado por presentar sobre un tablero hori-
zontal un conjunto de casillas identificadas con unos grafismos
de gran vistosidad, y dotadas cada una de ellas con sendos pul-
sadores, que podrdn ser seleccionados en una cantidad determi-—
nada por el jugador previo accionamiento del jugador correspon=—
diente; estando relaciongdas dichas casillas mediante un meca-
nismo electrénico provisto de microprocesador programable, con
unaregerie idéntica de casillas situadas sobre una pantalla ver-

tical, que estén provistas de sendos sefializadores luminogos

'y -
"

que gquedan activades en correspondencia con el respectivo pul--

sador accionado sobre el pupitre por el jugador; cathtierizado

porque una vez efectuada esta seleccidn, el mecanismo electrb—

nico selecciong al azar, de acuerdo con sus programas, Una se—

rie de casillas de la pantalla vertical, que seridn visuthliza-
das mediante una iluminacidén interior, destacdndose de forma
inmediate las coincidencias producidas entre las casiildds se~

lecciondgdas por el jugador y las escogidas por el micrdprocesa-
dor, coincidencias que representan los aciertos obtenﬁﬁds, que
quedan visualizados en un casillero al efecto situadoix?éue se=-
rén el origen del premio obtenido.

22,~ U JUEGO RECREATIVO DE SALON ACCIOMADO POR NOIEDAS Y
SIITTLARES.



La presente llemoria Descriptiva, consta de nueve hojas
escritas a mdguina por una sola de sus caras y otra de dibujos

aue la ilustrgn.
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