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M O D E L O  D E  U T I L I D A D

por "UN JUEGO RECREATIVO DE SALON ACCIONADO POR MONEDAS Y
SIMILARES", a favor de Don Santiago Laguna Llop, de nacio-

*. *-
nalidad española, residente en Barcelona, calle Üeálea, 
na 34 . --------------------------------------- .41-----

M E M O R I A  D E S C R I P T I V A
. *

El presente Modelo de Utilidad, hace referencia a un 
juego recreativo de salón accionado por monedas y simila­
res, conocidos comunmente como máquinas tragaperras, y cu-

*. *yas características esenciales aportan a la funcióñ'^ue va
t * * w 

* a *5 destinada, diversas ventajas que son descritas a continua-
H* "ción. *..*1

Son ya conocidas las máquinas tragaperras que inician 
su juego mediante el depósito previo por parte del jugador 
de una o más fichas o monedas con el fin de activar el dis- 

10 positivo electrónico que posee y que presenta en una pan­
talla los elementos identificadores de** juego, cuya combi­
nación aleatoria dará lugar a una serie de coincidencias con 
los premios preestablecidos y, en consecuencia, ofrecerá al
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jugador un determinado premio, según la puntuación obteni­
da, premio que puede materializarse en la entrega, por 
parte de la propia máquina, de una determinada cantidad de 
fichas o monedas. 1

La máquina objeto del presente Modelo de Utilidad pre- j 
senta frente a las ya conocidas la particularidad esencial 
de que el jugador mantiene una actitud activa en cuanto al 
control de la propia máquina, y concretamente en la selec­
ción y elección de la jugada que desee efectuar, siendo ello 
por tanto una motivación importante para el uso de la má­
quina y realizar el juego en ella, al producir un mayor in­
terés en el juego o jugada propiamente dicha por pariré del

w *  *

jugador. : .
*  w *

Todo ello tal como se indicaba, ofrece esta ventaja so­
bre las máquinas actualmente conocidas en las que el jugador
sin participar de forma activa en el juego o jugada?'queda a

* .  *

la espera del resultado de la jugada y la suerte de obtener 
un premio, sin haber intervenido directamente en la selec­
ción de un posible premio, lo que reduce considerablemente

*. * .*
la motivación del jugador para el uso de la máquina,...

*  *  w

La máquina tragaperras recreativa, para juego dé ^alón,
w * *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 
una fácil manipulación por parte del jugador. Este tablero 
está provisto de una serie de casillas, debidamente identifi­
cadas y dotadas de sendos pulsadores que podrán ser accionados 
previa selección, por el jugador al iniciar la jugada, en un
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námero ya "predeterminado.
Estas casillas están relacionadas, através del mecanismo 

electrónico que posee la máquina, con las casillas correspon­
dientes, igualmente identificadas que están dispuestas en una 
pantalla vertical, reproduciendo a las del tablero antes citado.

Cada una de estas casillas de la pantalla vertical posee, 
además, un señalizador visual que queda activado en correspon­
dencia con el respectivo pulsador accionado por el jugador. Asi­
mismo, estas casillas de la pantalla vertical serán suscepti­
bles de ser iluminadas por la acción del mecanismo electrónico 
de la maquina y y seleccionadas al azar por dicho mecanismo,
de modo que las coincidencias que se producen entre.cada seña-

*  *  +

* * *lizador previamente activado y las casillas activadas al azar 
por el mecanismo electrónico, determinarán los asientos ob­
tenidos en la jugada por el jugador, y el premio que por con­
siguiente obtendrá. ...

La pantalla vertical posee asimismo unas casillas'indi­
cadoras de las monedas o fichas utilizadas en cada jugada, asi 
como de los asientos obtenidos en la jugada.

* . .
Los pulsadores de que podrá estar dotada la máquina*podrán

* * * * 
w * *ser, indistintamente, del tipo pulsador o de contacto-elástico,. ww*

sin que por ello se vea alterada la esencialidad de Igs.-carac- 
teristicas objeto del presente Modelo de Utilidad.

Asimismo, y como característica esencial, cabe destacar 
el hecho de que las casillas, tanto las del pupitre com^ las co­
rrespondientes de la pantalla vertical, presentan una serie de 
grafismos tales como frutas o similares, de destacada varie­
dad y policromía por medio de los que serán identificados ade­
cuadamente.

El mecanismo electrónico de que va provista la máquina, irá
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dotado de un microprocesador programadle que ofrecerá no tan 
solo la correspondiente unión entre las casillas del pupitre 
horizontal y los señalizadores de las correspondientes casi- , 
lias de la pantalla vertical, sinó también procederá a la  ̂
eleeción al azar de casillas determinadas sobre la pantalla 
vertical, y el conjunto inmediato de las coincidencias entre 
las elegidas y las seleccionadas, procediendo a la visuali- 
zación en las casillas indicadoras de premios y a la selec­
ción y entrega del premio obtenido segdn el námero de coin­
cidencias.

Asimismo, la máquina irá provista de una serie de me­
canismos y dispositivos complementarios que faciUt&ián
en su totalidad el perfecto funcionamiento de la mrs^a, ta-.1.
les como el dispositivo de introducción y selección de mo­
nedas o fichas, los pulsadores de inicio de jugada y de anu­
lación o corrección, los dispensadores de monedas o.fichas ob-

*jeto del premio alcanzado, etc... junto con otros dispositi­
vos que confieren al conjunto el atractivo y funcionalidad 
requeridas.

En la lámina adjunta, y con el fin de describir'Jjps di- 
versos elementos que componen el juego recreativo de**salón ob-* ww** w *jeto del presente Modelo de Utilidad, se ha dibujado**dná vista 
en perspectiva de parte de la máquina, mostrando de forma 
no limitativa y a modo de ejemplo, las características esen­
ciales del citado juego.

Siguiendo el diseño, el juego recreativo de salón accio­
nado por monedas y similares, objeto del presente Modelo de 
Utilidad, comprende un cuerpo de forma sensiblemente prismá-
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tica -2-* susceptible de adoptar también cualquier otra for­
ma; disponiendo en la parte frontal del mismo una zona sensi­
blemente horizontal, a modo de tablero -3- sobre el que quedan 
situadas una serie de casillas -4-; concretamente dieciseis 
en el ejemplo ilustrado, colocadas de forma ordenada y regu­
lar en grupos de cuatro y todas ellas ilustradas con. unos vis­
tosos grafismos de fácil memorización y por los que serán iden­
tificadas una de las casillas,

En la parte inferior de cada casilla está situado el co­
rrespondiente pulsador -5-, mientras que cada casilla está 
dotada del correspondiente punto luminoso que la iluminará
interiormente como referencia de haber sido seleccá,onada por

*  *  +
* * *

el jugador.
.1 *En la parte superior frontal del mueble queda dispues­

ta una pantalla vertical -6-, provista de un grupo de.casi­
llas -7-, que reproducen la totalidad de las casillas.?4- del

* * - *tablero horizontal -3*; en su mismo orden y posición y con 
los mismos grafismos.

Cada una de estas casillas posee un visualizador lamino-
*  <  *

so, consistente en un círculo -8- de color destacado**áóbre
* * w *< w *el del fondo de la casilla, el cual quedará iluminado'éh co-* **** # *rrespondencia con el pulsador accionado -5- del tablón? hori­

zontal -3-, lo que es posible por la interrelación ofrecida por 
el mecanismo electrónico de que está provista la máquina, me­
canismo no dibujado en la figura.

Al oprimir el jugador uno de los pulsadores -5-, del ta­
blero horizontal -3-, se iluminará el señalizador -8- de la 
Cabilla -7-, correspondiente en la pantalla vertical -6- con 
lo que el jugador poseerá siempre sobre dicha pantalla la refe-
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rencia exacta de lo que ha seleccionado para la jugada. Ü
Sobre la pantalla vertical quedan situados unos casi­

lleros -9-! donde de forma visual quedarán indicadas la 
cantidad de fichas o monedas usadas en la jugada y los acier- i 
tos obtenidos por el jugador, aciertos que serán precisamente 
las coincidencias obtenidas entre las casillas -4- seleccio­
nadas sobre el tablero horizontal -3- y las casillas -7- es­
cogidas al azar por el grupo electrónico.

El juego, en su conjunto y sobre el mueble -2-, estará 
dotado de pulsador auxiliar para anulación 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 oTo*je1Io del
premio de la jugada. ü*..

* * *

Todo el conjunto, tablero y pantalla, estarán dotados 
de la iluminación precisa para lograr un mayor efecto..y atrac­
tivo en el juego, realzado mediante un colorido vaniádo que

. .

podrá darse a cada uno de los elementos del conjunto.
El juego objeto del presente Modelo de Utilidad Nuncio-

*  * *  * *

nará de la siguiente manera:
* . *
* * * * *El jugador después de haber introducido la moneda.oa * ** * * *ficha por la ranura -10-, quedando registrada la cant^^ad en* * *

el visualizador -9-, iniciará la jugada, seleccionando ún gru­
po de casillas -4- sobre el tablero horizontal, oprimiendo los 
respectivos pulsadores -5- y quedando iluminadas dichas casi­
llas y los correspondientes señalizadores -8- sobre la panta­
lla vertical, permaneciendo tal iluminación encendida mientras 
transcurra la jugada.

Una vez efectuada esta selección, el dispositivo elec-
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trónico, a través del programa del microprocesador, señali­
zará a su vez sobre la pantalla vertical ana serie de casi­
llas -7- elegidas al azar las cuales serán también iluminadas.  ̂

Las casillas así seleccionadas y que coincidan con las que ' 
5 el jugador antes había escogido previamente, indicarán el nú­

mero de aciertos obtenidos en la jugada. Estas casillas coin­
cidentes podrán, para mejor visualizacién, iluminarse de forma 
intermitente durante el tiempo final de la jugada, señalizán­
dose sobre el casillero -9- la cantidad de aciertos obtenidos y 

10 efectuando el propio mecanismo electrónico la selección y entre­
ga del premio obtenido.

* **Descrito suficientemente el objeto de la presante*inven­
ción, es de hacer notar que al ser llevado a la práctica po­
drán variar las formas, dimensiones, proporción y disposición 

15 de los distintos elementos, asi como los materiales.utilizados
sin que por ello se altere ni modifique su esencialiS*ad.

* * * * w < *
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13.- Un juego recreativo de salón 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 podrán ser seleccionados en una cantidad determi­
nada por el jugador previo accionamiento del jugador correspon­
diente; estando relacionadas dichas casillas mediante un meca­
nismo electrónico provisto de microprocesador programadle, con 
una*serie idéntica de casillas situadas sobre una pantalla ver­
tical, que están provistas de sendos señalizadores luminosos

*  +  *  ** *que quedan activados en correspondencia con el respectivo pul— 
sador accionado sobre el pupitre por el jugador; caiábterizado 
porque una vez efectuada esta selección, el mecanismo electró­
nico selecciona al azar, de acuerdo con sus programás^úna se- 
ríe de casillas de la pantalla vertical, que serán visualiza­
das mediante una iluminación interior, destacándose de forma 
inmediata las coincidencias producidas entre las casiUás se­
leccionadas por el jugador y las escogidas por el micr&procesa-

w * * *dor, coincidencias que representan los aciertos obtenjdtqb, que
* ** *quedan visualizados en un casillero al efecto situado^j^ue se­

rán el origen del premio obtenido.
2^.- UN JUEGO RECREATIVO DE SALON ACCIONADO POR MONEDAS Y

SIMILARES.
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La presente Memoria Descriptiva, consta de nueve hojas 
escritas a máquina por una sola de sus caras y otra de dibujos 
que la ilustran.

v * * *
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