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MEMORTIA DESCRIPTIVA

La presente invencidn se refiere, segiin se
expreéa en el enunciado de esta memoria descripti-
va, a un regulador automatico del nivel de premios
aplicable a midquinas recreativas, concretamente
a maquinas de las que utilizan una bola como ele-
mento fundamental de juego, desplazable sobre un
tablero o superficie inclinada en el que se esta-

blecen diferentes accesorios de juego tales como

impulsores, bateadores, pasillos con sensores, etce”

En este tipo de miquinas, en las que a lYo-*

largo de la partida los desplazamientos de la bola

. . - s
determinan una acumulacidn de "puntos" se estable-

cen, como es sabido, unos niveles o cotas de pun-

tuacidn, alcanzados los cuales se obtienen correse...

pondientes "partidas extra" independientemente ée:n

que existan otros premios accesorios tales compl -

"bolas extras", etc. i

Asi pues y de acuerdo con lo anteriormente
expuesto, toda miquina recreativa de este tipo se
programa debidamente para establecer un determina-
do nivel de dificultad en la obtencidn de los pre-
mios es decir cada dos partidas extra. Sin embargo
el nivel establecido, adecuado para un jugador de

tipo medio, resulta totalmente inadecuado para un

jugador hdbil, que obtendrid partidas con gran faci
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lidad, y excesivamente alto para Jjugadores poco
hibiles, para los que las cotas establecidas resul
tan practicamente inalcanzables.

Obviamente en el primer caso la miquina pier-
de concretamente las caracteristicas funcionales
para las gque ha sido prevista, es decir no ofrece
rendimiento alguno, resultando ademas poco atracti
va para el jugador, ya Que no le ofrece dificulta-
des importantes a salvar, y en el segundo caso su-

cede algo parecido, pero obviamente con signo con-

L
- [ ]

trario, concretamente el jugador se ve impoteqpé'

frente a la mdquina, no ve posibilidad alguna dé°’

obtener una partida, en muchos casos ni siquiera

'Y . P .
se ve capacitado para alcanzar una puntuacion acep-

table y, aungque por motivos contrarios, la maquina

pierde también todo su posible atractivo. seces

Por otro lado y dentro del nivel medio, és..*

®qe0

decir del tipo del jugador para el gque la miaquing...

ha sido inicialmente programada de forma adecuada;.

a medida que se ejercita en ella aumenta progrwsi-
vamente el nivel de puntuacién obtenida, con lo
que al cabo del periodo de tiempo relativamente
corto la dificultzd ofrecida por la miquina para
obtener partida extra puede sér muy baja o incluso
nula, llegandose a una problemdtica semejante a

la anteriormente comentada.

Paralelamente y en un aspecto contrario, el
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envejecimiento de los elementos operativos de 1la
maguina, o simplemente una tensidn de alimentacidn
ligeramente mas baja de la normal, pueden sobreele
var de forma considerable la dificultad para conse
guir una partida extra, colaborando también varia-
bles de este tipo a potenciar la problemitica cita
da.

Esta problematica trae consigo la necesidad
de manipulaciones practicamente permanentes en las
magquinas recreativas de este tipo, para modifica{

el nivel de dificultad para la obtencidn de p%éb'

mios, bien en sentido positivo o en sentido negati®
vo, en funcidn de los resultados obtenidos por 1la
maquina ante el tipo de publico que 1la utilié;i?
lo gque trae consigo una considerable pérdida de
tiempo y de mano de obra, llevandose a cabo estow
"reajustes" periodicos, mediante cambios en el é%gff
do de inclinacidn del tablero o mediante variacié-'.
nes en los niveles de premio establecidos, raa@fﬁ
por la cual este tipo de midgquinas, como es sabido,
incorporan tales datos, es decir los correspondien
tes a las puntuaciones sobrepasadas las cuales se
obtiene premio, en una cartulina facilmente susti-
tuible cada vez que se modifican tales niveles.

El regulador que la invencidn propone ha sido

especialmente concebido para resolver esta proble-

matica a plena satisfacidn, de manera que la magqui
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na se ajuste automaticamente al nivel o calidad
de juego de cada jugador, en cualguier circustan-
cia, variando constantemente tales puntuaciones
de obtencidn de premio, en sentido ascendente o
descendente, para mantener sensiblemente la propor
cidén prestablecida en cuanto a la cantidad de "par
tidas extra" suministrada, manteniendose ademis
esta proporcionalidad tanto durante aquellos peripo
dos de tiempo en los que la maguina es utilizada

por un jugador muy habil, como en aquellos otros

en que es utilizada por un jugador de poca habil§3°'

dad. Teee

Esto se consigue ademis con una extremada sen

cillez estructural. L

De forma mas concreta la invencidn se centra
en conferir a los clisicos sefializadores electrdnsgs .-

cos de que disponen este tipo de miquinas, general’,-
mente displays, para ir mostrando las puntuacionea}:}
conseguidas por varios jugadores, gue utilizan lé::ﬁ
maquina simultansamente, wuna segunda funcionali-
dad, concretamente la de mostrar temporalmente al
jugador 1las variaciones sufridas en los niveles
de premiq, estando dichos sefializadores debidamen-
te conectados al circuito de control de la maquina
de manera que, mediante un programa adecuado, en

funcién del nivel de puntuacién obtenido por el

jugador o los jugadores en sucesivas partidas, los
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niveles de premio ascenderdn o descenderan parale-
la y progresivamente, para conseguir los efectos
perseguidos, a la vez que tales senalizadores con-
servan las clasicas conexiones a los sistemas de
sefializacidn de puntuacién obtenida, obviamente
con medios auxiliares para conseguir esta doble
funcionalidad alternativa.

De forma mas concreta, ante un jugador muy
habil, la puntuacion obtenida en una primera parti

da sera analizada por el circuito de control Yo,

. . . e .'o.-,
en funcion de la misma, se producira una elevacidn °
LIPS

en los niveles de premio, de manera que estos re-"'"

sultan relativamente dificiles para el jugador,

pero por supuesto no inalcanzables. Si se mantierles °
la misma linea de juego, con la obtencidn de vez

en cuando de las partidas extras, en funcidn de":°
la proporcidn prestablecida al efecto, el nivéifﬁ
de premio se mantendrd debidamente reflejado en.

los sefializadores electr8nicos citados. Si el jugg %
dor aumenta su. calidad de juego, se elevard tam=-
bién el nivel a alcanzar para la obtencidén de pre-
mios, en correspondencia, y si por el contrario,
por fatiga o por cualquier otra causa, su nivel
de juego desciende, descenderd también el nivel
repetidamente citado y establecido por la miaquina.

Si inmediatamente a continuacidn pasa a ser utili-

zada la miquina por un jugador poco habil, tras
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la primera partida, para la que obviamente se man-
tendrd el nivel determinado por la partida inmedia
tamente anterior, se producird una adecuacidn en-
tre el nuevo nivel de premios y las caracteristi-
cas del jugador, de manera que este tendra unas
posibilidades de obtencidén de partida, semejantes
a las de un jugador muy habil, ya qgue el nivel de
premios habria descendido hasta situarse dentro de
sus posibilidades, quedando tal nivel debidamente

reflejado en los sefializadores electronicos.

En la practica las maquinas recreativas sue-"’

len estar capacitadas para controlar el desarrollo™’

de juego de cuatro partidas simultdneas, por 1lo

o o0
L )

que existen cuatro sefializadores electrdnicos, une* °
para cada jugador. Pues bien, de acuerdo con el
regulador de la invencidn el sefializador correspon‘"*"*

diente al jugador que estd utilizando la mi&quina«..*

se limitard a cumplir su funcidn como tal, mien-~,.+

tras que los otros tres sefializadores mostrarén:;ﬁ
respectivos niveles de obtencidn de premio, que
aparecerdn en los sefializadores alternativamente
con las puntuaciones obtenidas por los otros juga-
dores. Evidentemente, en el caso de mAguinas que
nada mas estén previstas para dos jugadores, la
seflalizacidn determinada por el regulador automdtji

co del nivel de premios se efectuard siempre en

el sefializador contrario al del jugador que estd
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utilizando la midquina, apareciendo secuencialmente
los didferentes niveles de obtencidn de premio,
informacion debidamente alternada con la puntua-
cidn del otro jugador.

Para complementar la descripcidn que se esté
realizando y con objeto de ayudar a una mejor com-
prension de las caracteristicas del invento, se
acompafnia a la presente memoria descriptiva, como
parte integrante de la misma, de una hoja inica
de planos en la que con caracter ilustrativo y no

o ® *

limitativo, se ha representado lo siguiente: <

La figura 1.~ Muestra una representacidén es-

quemidtica en perspectiva de una maquina recreativa

provista del regulador automitico del nivel de pré'.:

mios gue constituye el objeto de la presente inven

cidn, en la que evidentemente el disefio de un mue~"***"

ble es meramente ejemplario y queda fuera del 5mhi4~:

to de la misma. .

La figura 2.- Muestra una representacidn esJ.;\

quemidtica en detalle del citado dispositivo.

A la vista de estas figuras puede observarse
como el regulador automidtico del nivel de premios
gue se preconiza, se fundamenta en la utilizacidn
de una pluralidad de sefializadores electrdnicos,
habiendose previsto en este sentido y para minimi-
zar sus costos de instalacidn, utilizar los pro-

pios sefializadores electrdnicos 1-2-3-4, de que
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normalmente disponen este tipo de maquinas recrea-
tivas para suministrar informacidn correspondiente
a las puntuaciones obtenidas por diversos jugado-

res que pueden utilizar simultaneamente la maqui-

na.

Cada uno de estos sefializadores electrdnicos
1 & 4, preferentemente materializados en displays,

ademds de incorporar la correspondiente conexidn

5 de alimentacidn electrica, y su correspondiente

conexidén 6 con el circuito general 7 de control

de la midquina, conexidn 6 a través de la que reci-""

ben informacidn correspondiente al desarrollo de’"’

la partida, en relacidén con el jugador correspon-

diente, estdn conectados con dicho circuito de coh- -
trol o unidad bidsica 7 de la maquina, a través de
un segundo conector 8, preferentemente materializd-"*°**

v e

do en una banda multifilar flexible, recibienddst.”

a su vez y a través de estaconexidn 8 datos de la...

unidad basica 7 que, de acuerdo con el programaz;ﬁ
establecido en dicha unidad, en funcidn de las pun
tuaciones obtenidas en las diferentes partidas su-
cesivas, originan la oportuna variacién en el ni-
vel de premios, haciendo gque dicho nivel se eleve
o descienda y resultando tal nivel directamente
visualizable por el jugador a través de los cita-

dos sefializadores electrdnicos 1 3 4.

Como es sabido, constituye una practica total
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mente generalizada en este tipo de maquinas el es-
tablecer varios niveles de puntuacidn, en corres-
pondencia con los cuales y dentro de una misma par

tida, es factible la obtencidn de premios.

En este sentido y como muestra la figura 1,
el regqulador utiliza todos los displays o sehaliza

dores electrdnicos 1 a 4, utilizados también como
medios suministradores de informacidén de las pun-

tuaciones obtenidas por cada jugador.

De forma m3s concreta y en el supuesto de que .,

sea el jugador correspondiente al display 1 el qmé:'

e ®
....

se encuentre en situacidén de juego, en los dis-

plays 2, 3 y 4, aparecerdn durante periodos de

T a0

tiempo relativamente cortos respectivos valores'’

correspondientes a sendos niveles de puntuacidn

sobrepasados los cuales se obtiene una partida ex-" """

. we
e 4

tra, alternandose estos periodos de informacidn ***’
del nivel de premios, con otros en los que tales’ess"

sefializadores lo que reflejan son las puntuaciones{-;t
obtenidas por los otros tres jugadores.

Cuando el jugador correspondiente al display
n? 1 concluye su jugada y sea el jugador correspon
diente al display o sefializador n? 2 el que se en-
cuentre en situacidén de utilizacién de la miaquina,
serd este segundo display el que cumpla permanente

mente su funcién de sefializador de puntuacidn obte-

nida hasta cada momento, mientras que son los sefia
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lizadores 1, 3 y 4, los que pasan a adoptar la do-
ble funcidn de sefializadores de puntos obtenidos
por los correspondientes jugadores y de sefializado
res de los niveles de puntuacidon en los que se con
sigue el objetivo de premio perseguido.

La presente descripcién resulta igualmente
vilida para marcas con mayor o menor niumero de se-
fializadores electronicos, sin m3s gue ajustar el
programa introducido en el circuito de control o

unidad basica 7, a las exigencias definidas por
L ]

* ® <

la propia maquina. A

¢ o Y
.

Y . > o,
No se considera necesario hacer mas extensa

esta descripcidn para gque cualquier gxpérto en la

s msr
a a o

. . . 3 *
materia comprenda el alcance de la invencidn y las*

ventajas que de la misma se derivan.,

Los materiales, forma, tamafio y disposicidén de log """

elementos serdn susceptibles de variacidn siempre-lc

y cuando ello no suponga una alteracidn a la @sen=tesrs
..\

cialidad del invento. o
Los términos en que se ha descrito esta memo-
ria deberdn ser tomados siempre en sentido amplio

y no limitativo.

AN
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REIVINDICACIONES

1.~ REGULADOR AUTOMATICO DEL NIVEL DE PREMIOS
EN MAQUINAS RECREATIVAS, que estando especialmente
concebido para maquina de "bolas" en las que la
bola en su desplazamiento determina una progresiva
acumulacidn de "puntos", y en las que ademis se
establecen unos niveles de puntuacidn sobrepasados
los cuales se obtiene el premio, generalmente una
particula "extra" esencialmente se caracteriza por

>
L]

estar constituido a partir de una pluralidad dé"“

-
s 4 a2

-~ N N ) . -
sefialiadores electrdnicos, concretamente los pro- °*

pios displays existentes en la migquina para la se-~

fializacidn de las puntuaciones obtenidas por va-s o« =
rios jugadores que desarrollan el juego en combina
cidn, incorporando cada uno de estos displays, adg"'b
mads de la correspondiente conexidn de alimenacién'ﬁ'}
electrica y de la conexidn al circuito de control -,,..
o unidad bdsica de juego de la miquina, a través- -*
de cuya conexidn se transmite la informacidén co-
rrespondiente a las puntuaciones obtenidas por ca-
da jugador, una segunda conexidn con el citado cir
cuito de control de juego, en cuyo programa se in-
troduce informacidn adecuada para que, en funcidn
del nivel de puntuacidn obtenido en sucesivas par-
tidas o jugadas, se produzca una automdtica modifi

cacidén en los niveles de puntuacidn para la obten-
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cidén de premios, modificaciones que quedan debida-

mente reflejadas en los citados senalizadores, to-
do ello de forma que el nivel de premios resulta

automaticamente variable y ajustable en cada momen-

to a las caracteristicas o habilidad de la persona

que estd utilizando la miquina.

2.- REGULADOR AUTOMATICO DEL NIVEL DE PREMIOS

EN MAQUINAS RECREATIVAS; segun revindicacidn 1,
caracterizado porque el senalizador correspondien-

te al jug dor que estd utilizando la miquina se
mantiene aislado de la unidad central en el aspec-.

a «

to de transmisién de informacidn en cuanto al ni--’

vel de premios, en cuantolos restandes senalizado-

res suministran secuencial y alternativamente infégfl

macién de las puntuaciones obtenidas por los juga-

dores correspondientes y de los niveles de puntua-‘**-

-

cién para la obtencidn de premios. T e

3.- REGULADOR AUTOMATICO DEL NIVEL DE PREMIOéﬁif
EN MAQUINAS RECREATIVAS, segiin queda descrito yftf
reivindicado en la presente memoria gqgue consta de
trece hojas todas ellas escritas a magquina por una
sola de sus caras y se reprsenta en los dibujos

que se acompaiian.

Madrid, 29 MAY0 1986
EA;HL-IQ- J. ALONSO LANGLE

A}
-

Jesus Pleazo Slerra
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