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LELORIA DEBCRIPTIVA

Correspondiente a una Patdnie.de Invencibn que se solicita por VEINITE Ales,
para todo el Territorio Wacional y sug Provincias Africanas, & favor de la
firna FoV. Automaten Import Wederland, residente en Bergen op Zoom (Holan~
da), Ealstersewes, 112, de nacionalidad holandesa, con prioridad de la Pa-
tente Holandesa nim. 6.709.164, e 30 de jurio de 1.967, por:

TAQUIHA DB JUEGD DE AZAR

¥l invento se refiere a una miguina de juego de asar, en la cual se -
mueden introducir monedas dentro de un esracio cerrado a través de un con-
ducto de admiszibn entre obras cosas.

Tales miquines de jucgo de azmar son universalmente conocidag y por me—
dio de monedas adnitidas se nonen usualmente en funcionamiento reveladores
eléctricos, que por ejemplo se hallan conectadas con una miguina contadora.

En todos los casos la habilidad del Jugador puede permnitir oblener me-~
jores resulbados.

Ia miquina de juego de azar segin el invento en cuestidn tiene por ob-
jeto permitirle al jugador de una manera sencilla, detemainar sus probabili-
dades de un buen éxito y se caracteriza por el hecho de gue un cepillo que -
se mueve de un lado a otro (o un mecdnismo similaxr) puéde barrer fuera de =~
cierto terrenc las monedas admitidas, que se pueden contar o no, citladas en
una superficie plana.

El movinmiento del cepillo de un lado a otro, se puede obtener mediante.
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El manejo de tal mdquina por el jugador, se efectlia de lz manera siguien
te: El conducto de admisidn de la miquina de juego de azar, que segiin el in~
vento en cuestiln se puede dirigir, puede ser colocade en tal posicibn que -
la moneda adnitida ¥y echada vays a parar en un sitio, ya esperado, y de vre~
ferencia en tgl sitio que, también con ayuds del movimiento del cepillo de ~
un lado a otro, otra moneda, a causa del desplazamiento de la moneda admitids
por-ei movimiento de cepillo, llegue a parar por ejemplo a un conducto, gue —
restituye la noneda al que maneja la miquina. El conducto resbaladizo o el =
cajon recogedor, segln el presenie invento, estd zitliado en el perimetro de
la superficie plana de la miquina de juego de amar y tanto el conducto resba-
ladizo como el cajén recogedor son desplamables.

Claro estéd que semejante resulitado se puede obtener tombién después de -
haber entrado varias monedas y a fin de aumentar la atraccidn del juego se
pueden colocar enire &stas monedas determinadas, otras monedas, que represen-
ten un asi dicho plusvalor, de forma que mediante algunas "jugadas provisiona-
les" se puede obtener una vogicibn que lleve la moredsa de un valor especial
al asi dicho "resbaladero genador', igual que otros juezos de azar, tales como 7
el juego al billar, el ajedrez, etce. La mAguina de jJuego de azar segin el in-
vento en cuestifn, esti por lo tanio provista de un contador puesto encima -
del conducto de admisiln. Bste contador puede ser por éjemplo, un ojo eléctri-
cOe Asimiemo &ste contador mediante un impulso puede dejar caer lz moneda del
valor especial del cajon de existencia dentre del llamado terreno de juegoe

Es posible que en la miquina de juego de azar, segin el invento en cues—
tidn, ciertas monedas, por ejemplo las monedas especlales, que representando
un plusvalor, tengan una susceptibilidad magnética y estas monedas pueden ser
dirigidas durante el desplazamienio por €l cepillo a un punto antes determi-
nado. &4 8ste efecto uno o mis imines estin colocados debajo de la superficie,
encima de la cual las moredas se encuentran. Botos imfnes tienen como misidn
dirigir las monedas a la posicibn deseada durante el desplazamiento por el ce-

pillo. Una forma de ejecucidn que se aplica de preferencia, ubiliza imdnes =
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De éate modo so puede hacer gue las monedas especialez de un plusvalor
se muevan siempre desde una posiciin inicial, antes determinada, lo que zu-
menta la atraccibn de éste juego de habilidad.

Se caracteriza en cuestidén la mdquine de juego de azar, segln el inven-
toy por la posibilidad de modificar la brbita del movimiento de un lado & -
otro de un modo ya conocido. Tembién lz superficie del plano, encima de la -
cual se mueven las monedas, puede ofrecer en uno o mis lugares cierta regige
tencia, en €zle caso clerba Adsperesza. Debido a &sta Aspereza las monedas se
deslizardn menos répidas en las parbtes dcperas que en las partes, que sean
menos &speras.

Loy miguientes dibujos exzplicaran mejor el invento:

FIGURA 1.- Viata de arriba de la superficie de juego, y

FIGURA 2.~ Vista lateral, pareial, del dibujo l.

Bn las figuras 1 y 2, la ref. -l- Indica la mesa, por encimz de la cual
se puede mover un cepillo =2-, u otro mecdnismo similar, por medio de un -
eléctromotor ~4e, y un mecinismo de biela =He~ =6~ Bl cepillo -2~ estd monta-
do en un disnositivo portador, gue en el caso presente se guia por una tra~
yectoria —~=« Al cepillo ~2- se halla sujetada una placa lateral =8-, que eg=~
t4 provista de una ranura -9~ por lo cusl el pumbo -10- de la barra ~6~ puede
cambiar de posicidén de una manera ya conocida, lo que modifica a su vez y cone
formemente el movimiento de un lado a otro del cenillo —2—.

La ranurz de entrada de las monedas -l1l-, es por ejemplo rotable sobre
un Zngulo alfa ¥ por esto nimmo se puede dirigir la moneda entrada por ejem—
plo en la direccidn 4 o en la direccién B« Bs evidenite gque se puede influen-
ciar la rédpides también, con la que la moneds sale de la ranura, tanto por
darle a la misma moneda una cierta velocidad como por poner rotable la ranu~
ra con respecto al eje horizontal.

Ineima de la ranura de moneda se encuenira nmontado a la vez un contador,
provisto de un portador de ronedas de un determinado valor especial, que estd

esquemiticanente indicada con =12~

P
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Cuzndo ya numerosas nonedas ~13- estan en juego ¥y a causa de la gran can
tidad de éstas monedas y por el movimiento del cepillo —2- al lade derecho —
han avanzado hasta la linea =14~ o alin mds 2lld , y 2l lado izmquierdo hasta
ia linea -15 o alin mis alld, se puede producir un avance Ge las monedas -13-
en la direccidn A al entrar una nueva moneda -~l6~, tan pronto como el ecepillo
-P= tvuelva a noverse hacia la derecha.

Haciéndole a la placa Plana -l=, distinbas 4sperezas, el avence de las
moredas, particularmente en las linecs fronterizas ~l7e y =18~ serd dirigido
hzcia la superficie con la menor resistencia. Si la parte entre las 1ineas
~1T- y =10~ es més &spera gue la parte de fuera, hay que terer culdado al enw
trar la moneda que la moneda preferentemente no ernive en 8ste terrenoa

Como todas las monedas se mueven contindamente basta las lineas =ldw y
~15-, llegari el momento en que lag monedas serin empujades fuera de la SupCr=
fcie plans, como por ejemplo la moneds -19-s Esta moncda caerd en el conduc-
to reshaladizo -20~, que se pucde desplezer o no en el lado de arriba y desen~
boca en un conducto resbaladizo fijo -21- cuyoc suclo de la parte posterior -
~2-, esti abierto, de suerte que las monedas gue caer a la derecha del punto
~23- (figura 2) irfn a parar por ejemplo al cajén recogedor ~24- gientras que
las nonedas a2 la izquierda del punto -23—, caerdn al cajbén recogedor —25-,
que eg accesible al jugador.

Asi tanbién la moneda ~-26- se puede caer del vlano e ir a parar al cajén -
recogedor -27—-, gue no es aceesible al jugador.

Al objeto de aumeniar la abraccibn del uso de ial nmdquina de Juego de
azar, se puede por ejemplo introducir una monedqée wl valor especial en el
conducto de admisibn cada vesz que se hays echado 10 monedas, desde la caja
de existencia -29~, con el ojo eléctrico ~12- y por lo tanto mis monedas con
un valor empecial, por ejemplo moneda -20-, estarén en juego, que también po- -
drdn ir a varar al oonducto resbalodizo =20—. -

Las monedas ~20~ pueden tener una susceptibilidad magnética y pueden -
ser dirigidas durante el desplazaniento al punto =31-, mediante un imin pre-

ferentenente anular -30-, que se encuentran montado debajo del plano l. For

——-——- o
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8sto siempre se podrd seguir jugando la moneda —28~ con un vlusvalor desde la
misima vogicibn -31-, la gue aumenta el atractivo de éste juego de habilidade

A fin de conducir las monedas -28- dentro del rgdio de aceibn del imin =3C-,

se puede colocar el cajon de existencia ~29~ en la posicidn Tigurando ézta -

en la ilustpacibén 2; mientras que una vilvula -32- se puede wover de un lado

2 otro por mediacién del contador -12~ y de tal Lorma que una moneda =28~ en—
tre dentro del radio de accidn magnédtico del imfn 30— por la viz del conduc—
to resbaladizo =33—.

Una méquina de juego de azar sezfin el invento en cuestidn, serd muy apro
riads para un entretenimiento agradable, en el cual la habllidad del jugador
puede hacer un papel Importante en lo que toca a loc resultados a obteners

Descrito suficientemente el objeto a que corresponde ésta Patente de In-
vencibn, s6lo resta afiadir que en su realizacidén nodrin ser introducides to-
dos aquellas varicciones de detalle gue no alteren o modifiquen su propiag -
esencialidad, que es la que se desyrende de cuanto antecede y se reivindica
a contimuacidn, pudiendo afectar a cambios de forma, materia, dimensiones,
proporciones, etc. y:debiendo quedar todag ellas comvrendidas en la proteccidn
que s recabae

¥ 0o T A

En reslmen: la presente Patente de Invencién habri de recaer esenciale

mente sobre las siguientes:

REIVIEDICALCIOIES

1%,.- Una miquina de juego de azar, caracterfzada porque las monedas -~
vueden ser dirigidas dentro de un esyacio cerrado por entre otras cosas, un
conducto de admisidn,un cepillo que se mueve de un lado a otro, u otro mecd~
nismo zimilar para barver fuera de cierio -terreno las monedas entradas, que
se pueden contar o no, sitdadas en una superficie plana.

28~ Una miquina de juego de azar, sesfin la reivindicacidn 1%, caracteri-
zéndose por el hecho de que la Srbita del movimiento, que va de un lado a -
otro, se puede modificar.

38,- Una miquina de juego de azar, segun las reivindicacioncs anteriores
—
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140 e~ caracterizfindose por el hecho de que la superficie del plano encima de la cual
las monedas se mueven, tiene en uno o mis lugares una resistencia distintas
{aspereza).
48 .o Una méquina de juego de amar, segin las anteriores reivindicaciones
arriba mencionadas, caracterizada porque después de cierto nimero de monedas
145 .- entrades se puede introduwcir una moneda especial, que sea de preferencip dis-
tinta.

" 52, Ung méguina de juego de azar, segin reivindicaciones anteriores, —
con la caracteristica de gque el contar de las monedas entradas se efectla mew-
diante un asi dicho ojo eléctrico, que se halla montado en el conducto de ad-

150 ¢ misibn. .

68, Ung méquina de juego de azar, segln anteriores reivindicaciones, -
con la caracterjstica de gue sl mgndo para la moneda esnecial de entrada pro=

.- viene del ojo eléctrico.

T2~ Una méguine de Juego de azar, segin las arteriores reivindicaciones, :

155 o con la caracterictica de que con ayuda de &ste mando la moneda especial entxa.

8¢om Una méquina de juego de azar, segln anteriores reivindicaciones, con -
la caracteristica de que se puede dirigir la moneda entrada. -

982 .~ Una miquina de juego de azar, segin las anteriores reivindicacioncs
con la caracteristica de que el plano estid rodeado en uno o mids sitios de un

1606~ cajon recogedorw y/o conducto recogedor Dara las monedas que se han resbalado
fuera del plano.

10% .~ Una méquina de juego de aszar, segln las snteriores reivindicaciones,
con la caracteristica de que el e¢ajdn rscogedor y/o el conducto recogedor es
desplazable.

165 o 112~ Una miquina de juego de azar, segln las anteriores reivindicaciones
con la caracteristica de que lzs monedas con una susceptibilidad magnética -
pueden ser cuiadas a una posicidn antes determinadas, durante el deaplazamiento:
por meGio de un cepillo.

128,~ Una miguina de Juego de amar, segin suteriores reivindiocaciones, =~

170w con la caracteristica de que uno o mis iménes bajo el plano, cncima del cual,

cra——
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las monedas estdn sitfiadas y colocadas de tal wodo que Sstos pueden dirigir
las monedas a la posicibn deseada.

138,.~ Una miquina de juego de asar, sesin las anteriores reivindicacioncs
conn la caracteristica de gue el imédn es anular.

375 o= 148, Una miquina de juego de azar, sezin las reivindicaciones anteriores,
con la caracteristica de que se pueden dirigir lzs nonedas con una cusceptibi-
lidad magnética dentro del radio de accidn de los imdnes nediante un conducto
resbaladero.

158.~ UJA LAGEIIA IB JUEGO DB AZAR.

Todo cllo tal y como se describe en el cucrno de la mresexte iemoriz, se
reivindica cn su noba y se reyresenta a ti{tulo de ejemplo en lasadjuntasiojas
de planos.
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