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MEMORIA DESCRIPTIVA
La presente patente se refiere a un juego electrónico automá­

tico a modo de ruleta, la cual comprende,como es sabido,ol disco girat& 
rio numerado, en el que se puedo señalar, por medio do una bola, el nú­
mero premiado dentro de una cantidad de números previamente dado, que 

5. están eubdivididos en diferentes grupos, así como casillas para apostar 
sobre un número ganador o sobro un grupo de números, poseyendo algunos 
juegas automáticos un disco numerado fijo, que contiene cierta cantidad 
de lámparas, que, para imitar aquella bola circulante, se pueden conec­
tar sucesivamente y de forma individual por medio de un dispositivo de 

10^ conexión y están asignadas a respectivas casillas numeradas ilumina- 
bles de un casillero que representa las cifras del disco normal girato­
rio, figurando además una unidad de apuestas que contiene cierta canti­
dad de pulsadores para las mismas que representan casillas para la colo 
caoiÓn de dicha apuesta, existiendo tambiún un circuito de determiná­

is# ción de premios, que está acoplado con el disco fijo numerado asi como 
con la unidad do apuestas y determina los eventuales premios, aparecí en 
do tambión una unidad de pago acoplada al circuito de determinación de 
premios y a una unidad de pago que recibe y comprueba los pagos realiza 
dos por el jugador, unidad de pago q¡ue contiene un depósito do dinero y 

20# un dispositivo do entrega del mismo, poseyendo además el citado aparato 
un dispositivo de recuperación accionable por el jugador al comienzo de 
una nueva jugada.

Por la patente alemana 1 004 837 se conoce un juego automáti­
co de ruleta de la oíase anteriormente señalada, accionado elóctricamen 

25, te, en el que el disco numerado o bien una disposición indicadora es mo 
vido durante un breve periodo de tiempo por fuersa electromotriz y axis 
ten contactos dispuestos en correspondencia con las casillas de cifras 
o colores asi como interruptores de apuestas accionadles a elección por 
el jugador# Al pararse el indicador o el disco o un contacto que circu- 

30. la con Óste o aquól, se cierra el circuito para accionar los diapositi-
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vos contadores o pagadores de premios cuando el ajuste previo de los 
interruptores de apuestas sobre los contactos del indicador o el dis­
co, es el correcto,

la presente invención tiene como cometido perfeccionar un 
5* juego automático de ruleta, accionado eléctricamente, tanto respecto

a la seguridad de servicio como también respecto a la seguridad con­
tra manipulaciones fraudulentas, en el que ee evitan el peligro de 
desviaciones sistemáticas respecto a la pura casualidad de las cifras 
seleccionadas, que son difíciles de evitar en el caso de dispositivos 

10# mecánicos.
Este problema se resuelve, según la invención, por medio do 

un juego automático electrónico, de la clase señalada al principio, 
que se caracteriza por el hecho de que el disco numerado contiene un 
oscilador, que está acoplado a un dispositivo de control de frecuen- 

15, ola que controla su frecuencia de oscilación y por su parte el dispo­
sitivo de conexión para las lámparas del casillero numérico controla 
que la unidad de apuestas esté acoplada a un circuito de pulsadores, 
que contiene para cada pulsador una etapa de acumulación que puede ac­
tuar mediante su accionamiento, estando caracterizado también el obje- 

20, to de la demanda por el hecho de que a la Unidad de apuestas y a la 
unidad de pago al aparato está acoplado un circuito de liquidación 
de apuestas, el cual suma primeramente para oada pulsador accionado 
la correspondiente apuesta y por otra parte todo pago realizado por el 
jugador y en caso de pago completo de la apuesta suministra una señal 

25, de pagado para el disco numerado, que hace que el dispositivo de con­
trol de frecuencia reduzca a cero la frecuencia del oscilador dentro 
de unnargen de tiempo previamente fijado, permaneciendo iluminado a 
continuación el casillero de números que corresponde a la cifra gana­
dora, y por el hecho de que el dispositivo de recuperación accionable 

30, per el jugador antes de iniciarse una nueva jugada suministre además



de una señal de recuperación de todas las unidades volviendo al corres­
pondiente estado de servicio del comienzo del juego otra señal para el 
dispositivo de control de frecuencia, que hace oscilar al oscilador 
hasta que ee presente la señal generada por el circuito de liquidación 
do apuestas con una frecuencia que se encuentra por encima del limite 
de percepción dol sor humano.

En el caso del presente juego automático elóctronico, la se­
lección de la cifra ganadora es completamente casual y no se puede in­
fluir tampoco en ella. Como el presente juego automático funciona do 
manera totalmente electrónica, os asimismo muy seguro en cuanto a su 
actuación y garantiza un desarrollo de juego rápido de manara que ee 
aumenta el incentivo del juego y el volumen de negocio.

Los perfeccionamientos y configuraciones do la invención es­
tán caracterizados en las reivindicaciones de la demanda.

La idea de la invención ee explica de manera más concreta a 
continuación por medio de un ejemplo de realización representado en 
el dibujo anexo, en el que :

La Fig, 1 muestra la vista dal tablero frontal de un juego 
automático electrónico, segdn un ejemplo de realización de la invención,

La Fig. 2 es un esquema de conjunto funcional simplificado del 
juego automático, segdn la Fig. 1,

La Fig. 3 representa un esquema do conexión algo simplifica­
do de partes del juego automático, segdn la Fig, 2, que comprende el 
disco numerado, una unidad de apuestas y un circuito de determinación 
de ganancias,

La Fig. 4 muestra un esquema de conexiones simplificado de 
partea del juego automático segdn la Fig. 2 que contiene una unidad de 
pago al aparato y un circuito de liquidación de¡'.apuestas,

la Fig. 5 ee un diagrama para aclarar el funcionamiento de 
un oscilador contenido en el disco numérico; y



La Fig, 6 representa un esquema de conexión* algo simplifica-' 
do* de una unidad de pago al jugador#

Antes de abordar detalles del circuito* se explicarán breve­
mente las reglas de juego por medio de la Fig. 1#

Reglas de juego.
Al iniciarse el juego, el jugador tiene que pulsar primera­

mente un pulsador do borrado (20). Debido a esto las diferentes dispos¿ 
cienes de conexión del aparato vuelven a su posición inicial* y se imi­
ta la circulación o recorrido de la bolita mediante la iluminación suco 
sivn de las casillas numeradas del disco numérico (22). Las casillas 
numeradas de este disco (22) están provistas de las cifras que van do
0 a 12 y dispuestas de la forma que puede verse en la Fig. 1. Las ci­
fras impares 1* 3, 5* 7, 9 y 11 son de color rojo y forman el grupo de 
cifras "Rouge", las cifras pares 2* 4* 6, 8* 10 y 12 son negras y for­
man el grupo de números "Molr". Las cifras 1 a 6 forman el grupo numé­
rico "Manque" y las cifras 7 a 12 forman el grupo numérico "Pasee".

Debajo del pulsador de borrado (20) está previsto un campo 
(24) de pulsadores, que contiene para cada número y para cada grupo de 
números, cuatro pulsadores (26) para apostar sobre el número o grupo 
de números correspondientes. Loa pulsadores de apuestas para las ci­
fras están representados en la Fig. 1 por mcJio de pequeHos cuadrados 
obscuros* y los pulsadores de apuestas para los grupos de cifras por 
medio de pequeHos cuadrados daros. El tablero frontal contieno además 
una ranura de introduccién (28) para monedas unitarias (por ejemplo
1 Pta, 1 Fr, 1 BS,,.,) y otra ranura do introducción (30) pura monedas 
múltiplo (por ejemplo, 5 Ptaa, 5 Fr, $ DK,...). Bajo la ranura (28) de 
introducción de monedas unitarias so encuentra un mocanismo contador 
(32) de las mismas y bajo la ranura de introducción (30) un mecanismo 
contador (34) de monedas múltiplo.

Después del acción miento del pulsador de borrado (20), el
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jugador efectúa su apuesta medianto presión en los pulsadores elegi­
dos (26). Sobro cada cifra o sobre cada grupo do cifras so puedo apos­
tar por tanto a voluntad hasta cuatro veces.

En el ejemplo de realización representado, la unidad de 
5. apuestas a una cifra importa, en cada caso, una unidad monetaria (por 

ejemplo 1 Ptae) y para un grupo de cifras 5 veces dicha unidad moneta­
ria (por ejemplo 5 Ptae.) en cada caso. La apuesta adeudada de acuerdo 
con loe pulsadores de apuestas oprimidos se indico, mediante los meca­
nismos contadores (32) y (34)*

10. Despuós que el jugador ha hecho su apuesta, paga la misma
mediante la introducción de monedas de valor unitario y monedas de 
cinco veces su valor en las rimaras de introducción (20) y (30). res­
pectivamente. Al introducirse lo. primera moneda, los pulsadores do 
apuestas se bloquean electrónicamente de manera que a continuación ya 

15, no es posible otra apuesta ulterior. Los mecanismos cantadores (32) y 
(34). al introducirse las monedas, cuentan hacia atrás, indicando por 
consiguiente cuanto tiene que pagar aun el jugador.

Tan pronto como Óato ha pagado la apuesta adeudada, ce va 
reduciendo la marcha de la iluminación sucesiva en las casillas numera 

30. cas del disco (22) y cesa finalmente por completo, permaneciendo ilumi 
nada solamente la cifra premiada, Si ha ganado el jugador, se le paga 
el premio, y el juego automátioo está listo nuevamente para la alguien 
te jugada, lo que puede sor indicado mediante la iluminación del pulsg, 
dor de borrado (20), Si el jugador no ha ganado nuda, el juego automá- 

25. tico queda conectado inmediatamente para otra jugada, como se explicará 
de manera más detallada posteriormente. Se ha tomado la disposición 
para que el juego utomático estó nuevamente listo lo antes posible 
para la siguiente jugada,

Para simplificar, loo detalles concretos del ejemplo de rea- 
30, ligación representado se explicarán por medio del desarrollo del juego



que se ha descrito anteriormente en forma breve.
Disco numerado.
Al accionarse el pulsador de borrado (20)y una central (36) 

(Pig. 2) que tiene una función similar a la unidad do mando de una 
calculadora# suministra una señal al grupo (38) en el que figura el 
disco numÓrioo (22), cuya señal pone en marcha la circulación lumino­
sa en las casillas numéricas de dicho disco (22). El citado grupo con­
tiene para esto un oscilador (40), cuya frecuencia de oscilación se 
puede controlar mediante un circuito (42) de control de frecuencia.
El oscilador controla# por su parte# un dispositivo de conexión, que 
en el ejemplo de realización representado comprende un registro de 
corredera (44) y conecta suoesiVK-r.onte dispositivos de iluminación 
para las casillas individuales del disco numérico (22). Loe dispositi­
vos de iluminación pueden contener# por ojomplo# para cada casilla nu­
mérica una o varias lamparas incandescentes (46).

El registro de corredera (44) contiene por tanto tantas eta­
pas# por ejemplo multivibradores biestables (flip-flopa) como contiene 
cifras el disco numérico (22). Satas etapas catón señaladas en la 
Pig. 3 abajo con las cifras correspondientes y acopladas entre si en 
la forma usual. La entrada de impulsos de maniobra de cada etapa está 
unida a la salida (41) del oscilador (40). La salida de cada etapa es­
tá como muestra la Pig. 3# acoplada cada vez a un transistor do exci­
tación (47), que alimenta la correspondiente lamparita incandescente 
(46)# si en la etapa correspondiente está almacenada una "L" binaria.

Como al conectarse el juego automático puede suceder que 
varias etapas del registro de corredora se conmuten en el estado en 
el que se ilumina la correspondiente lamparita, tal registro de corre­
dera no está conectado como contador anular# sino que la entrada de la 
primera etapa (de acuerdo con el número "5") está oonectada a la sa­
lida de un órgano ÑOR (45) a cuyas entradas se oonducen las señales
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do calida de todas las etapas del registro de corredera (44) con excep­
ción de la de la última etapa (que está asignada a la cifra "0") di­
rectamente asi como la oscilación de salida, preferentemente de forma 
rectangular, del oscilador (40) a trovÓs de un inversor (49)* El órga- 

5# no ÑOR (45) suministra, por consiguiente, un impulso de entrada a la 
primera etapa del registro de corredera sólo cuando se presenta una 
oscilación del oscilador y en ninguna etapa, con excepción de la últi­
ma, está almacenada una "L".

El momento de presionar el pulsador de borrado está designado 
10. en la Pig. 5 con -T1-. El oscilador empieza a oscilar, en este momento, 

con una frecuencia relativamente elevada, por ejemplo del orden de 
5 kHz. El valor do 5 kHz naturalmente sólo es un ejemplo, pero la fre­
cuencia de oscilación ha de ser tan elevada en todos les casos que re­
base la capacidad do percepción y reacción del ser humane y no sea po- 

15* sible seguir la circulación luminosa do las casillas numóricas del dis­
co.

Unidad de apuestas.
El jugador hace ahora su apuesta apretando los pulsadores 

elegidos (26). Al apretar un pulr.ador de apuestas se cierra el corres- 
20. pendiente interruptor (43) (Pig. 3) y un circuito de pulsadores (50), 

que comprende un multivibrador bleotable, (flip-flop), se pone,en fun­
cionamiento a travós de un órgano UND (52). Medíante el accionamiento 
del interruptor (43), una do las entradas del órgano UND se pone a 
una tensión "B", que permite poner en funcionamiento el circuito de 

25. pulsadores (50) a travóe de una entrada de apuestas "S". La segunda 
entrada (54) del órgano UND (52) recibe una tensión liberadora desde 
la central (36), que sólo existe fi el pulsador borrador (20) se ha 
presionado despuÓs de la Última jugada y no ha sido apretado de nuevo. 
La tensión liberadora desaparece nuevamente si despuÓs de haberse apre- 

30. tado un pulsador de apuestas se introduce una moneda.
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El cirouito da apuestas descrita ($6) pertenece el primer 
pulsador de le primera cifra del disco iHMnerádo (23)# es decir# o la 
cifra "5"# y este circuito de apuestas se designa, por tanto# oon 
"5a"# Para los restantes tres pulsadores de la cifra "5" están previd- 

5# tos correspondientes circuitos "5b"# "5c" y "gd", que sálo están repre­
sentados esquemáticamente en la Fig# 3*

Para las demás cifras, por ejemplo# "12"# "13" y demás que 
siguen a la cifra "5",están previstos correspondientes circuitos do 
apuestas que sólo están representados esquemáticamente con "12a" a 

10# "lad" y " 3a" a " 3d", respectivamente# Los demás circuitos de apuestas 
para las restantes cifras no están representados, a fin de simplificar# 
Par?* loo grupos de cifras están previstos igualmente circuitos de apues 
tas# en la Fig# 3 solamente están indicados los circuitos de apuestas 
para, el grupo de cifras "Rouge".

15# Unidad de pago al aparato y circuito de llquidaeián de apues­
tas.

Cuando se efectúa la apuesta en el circuito de puleudoroa 
(50) apretando el correspondiente pulsador# la eeílal en su salida (58) 
se conmuta pasando a un estado que corresponde al valor apostado. El 

20+ impulso que se origina, en este oaso# se conduce a travás de un borne 
(60) al mecanismo (32) contador de monedas unitarias (1 Pta# 1 Fr#
1 DM,...) (Fig. 4)# si el circuito de pulsadores corresponde a una ci­
fra# El mecanismo contador (32) cuenta los impulsos conducidos e indi­
ca segán esto la cantidad que se ha de pajar por las cifras apostadas. 

25# De manera conv niente# lo?, impulsos que oon omitidos por
los circuitos de pulsadores asignados a loa grupos de cifras son con­
ducidos a travás do un borne (62) al mecanismo contador de monedas de 
Valor de cinco unidades que# por consiguiente, indica la cantidad que 
se ha de pagar para los grupos de cifras apostados# Los bornee (60) y 

30# (62) están unidos# en cada caso# a los bornes de recuento de avance de



los mecanismos contadores (32) y (34)$
Despuás de apostar, el jugador paga su apuesta introducien­

do monedas do uta unidad en la ranura. (28) y monedas do cinco unida­
des en la ranura (30). Inc iaonedas son revisadas y recogidas por un 
comprobador (64) de monedas unitarias (Fig. 4) o uno (66) de monedas 
de cinco unidades, respectivamente. Los comprobadores (64) y (66) de 
monedas suministran) para cada moneda aceptada, un impulso convenien­
te a una entrada do recuento de retroceso (68) 6 (70) de los mecanis­
mos contadores (32) 6 (34). Los mecanismos Contadores cuentan, por 
consiguiente, hacia atrás al introducirse monedas, hasta que la apucs 
ta total está pagada, por lo que se liquida, en consecuencia, lá 
apuesta sumada anteriormente. Si un mecanismo contador conmuta a ooro, 
se presenta en una linea correspondiente de solido. (72) 6 (74) una 
señal que se conduce por una parte al comprobador de monedas y por 
la otra a la central (36). El comprobador de monedas eá bloqueado 
por esta señal de manara que dirige a una. canal do devolución todas 
las demás monedas que so introducen. En la central, las señales de 
los dos mecanismos contadores ce conducen a un árgano UND (76) (Fig. 
4), que suministra una señal de salida cuando los dos mecanismos con­
tadores se encuentran a cero, es decir, cuando la apuesta adeudada 
ha sido pagada totalmente.

Determinación del número premiado,
La señal de salida del árgano UND (76) se conduce ai cir­

cuito de control de frecuencia (42) existente en el grupo (38) del 
diseo numerado (22) y hace que la frecuencia de oscilación del osci­
lador (40) empiece a descender hacia cero desde el valor inicial re­
lativamente alto.

El descenso de la frecuencia del oscilador (40) tiene lu­
gar preferentemente de la manera como se representa en la Fig. 5:
Aquí se designa con -T2- el momento en el que se presenta la señal de
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salida del árgano UND (76), Par** aoolerar en lo posible el desarrollo 
del juego, despuás de la presencia de la señal do salida del árgano 
UND (76) la frecuencia salta en primer lugar de forma inmediata hasta 
un valor relativamente bajo, que, por ejemplo, puede ser de unos 

5. 50 Hz, y a ooatinuacián, dentro de un periodo prefijado de algunos se­
gundos por ejemplo, desoiendo paulatinamente hasta el valor cero, que 
se alcanza en el momento -T3-. El periodo de tiempo -T2-T3** os prefe­
riblemente regulable. El desarrollo de Secuencia representado en la 
Fig, 5 tiene la ventaja de que el jugador, inmediatamente despuás del 

10, pago de la apuesta, ve odmo circula la iluminacián en las casillas del 
disco namárioo, cada vez más poco a poco y finalmente como se detiene 
sobre la cifra premiada,

Es evidente que la forma como sale el ndmero ganador no da 
lugar a posibilidades de manipulacidn y engaño. El periodo do tiempo 

15, -T2-T3- se fija de acuerdo con la regulacidn del juego automático por
parte del fabricante o del em rosario, sin embargo es totalmente in­
determinado el período de tiempo -T1-T2- en el que el oscilador osci­
la con una frecuencia relativamente elevada, pues el tiempo compren­
dido entre el accionamiento del pulsador de borrado (20) y el impul- 

20, so de salida del comprobador de monedas, que genera la señal de sali­
da del árgano UND (76), no está fijado a causa del tiempo de recorri­
do, relativamente indefinido, de la moneda en el canal de introduccián 
del comprobador de monedas, AMemás, no se puede conocer la situacidn 
momentánea del casillero iluminado a causa de la elevada frecuencia 

25, de oscilacián del oscilador (40) batata el momento -T2-,
Circuito de detorminacián del premio.
Despuás que el oscilador- (40) y con ello la iluminaoidn cir­

culante del casillero so han detenido y el numero ganador ya está fi­
jado, se comprueba por medio de un circuito de detertninacián do pre­

go. mies (150) el el jugador ha ganado y se establece la cantidad a pa-
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garle#
La determinación del premio tiene lugar mediante una compa­

ración del ootado dol circuito do pulsadoros con ol estado del regis­
tro de corredera (44) con ayuda de órganos UND, Por ejemplo# ol con- 

3^ tenido del circuito do pulsadores (50) se compara a travós de un ór­
gano UND (78) (Fig. 3) con la aoHal de salida do la otapa del regis­
tro de corredera (44) asignada a la .lifro. "5"# Ademas, al órgano UND 
(78)# se lo conduce a travós de una entrada ulterior (80)# una señal 
liberadora desde una central (38) señal que libera al órgano UNp des- 

10# puás de la parada dol oscilador (40) para determinar el premio# Están 
provistos los correspondientes órganos UND par::. todoB los demás pulsa­
dores de la cifra "5"# para los pulsadores do las demás cifras y para 
los pulsadores do los grupos de cifras# Para que no resulte demasiado 
recargada la Fig. 3# sólo está representado el circuito relativo a un 

15# pulsador del grupo de cifras "Rouge". Este circuito contiene un órga­
no UND (82) con tres entradas# de las que una está unida a la salida 
del circuito de pulsadores no representado del correspondiente circui­
to de apuestas (84)# el cual corresponde en cuanto a la estructura al 

circuito de apuostas (56) para un pulsador de la cifra "5"# La segunda 
20. entrada recibe, al igual que la entrada. (80) del órgano UND (78)# la 

señal de liberación, y la tercera entrada se alimenta con la señal de 
salida de un órgano ODER (36), cuyas entradas están unidas a las ci­
fras "rojas" 1, 3# 5, 7# 9 y H *

El órgano UND (82) suministra, por tanto, siempre una señal 
25# de premio# si la cifro, premiada es una cifra "roja"#

De manera conveniente están previstos para las cifras "ne­
gras" un órgano UND (88) y un órgano ODER (90), cuyo circuito sé puedo 
ver en la Fig. 3#

De los circuitos do determinación do premios para los gru- 
30# pos de cifras "Manque" y "Pasee" sólo están representados los órganos
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ODER (92) 6 (94) # que corresponden til árgano ODER (86) del cirouiio d< 
deterfainacián do gremios para "Rouge" y en cada caso están unidos ca­
da vez a un árgano UND que cor osponde al árgrrno (82)#

Unidad do pago al jugador*
5* Las sedales de pr mió del circuito de determinación de pre­

mios que se acaba de describir se conducen a la unidad de pago repre­
sentada en la Fig, 6* La unidad de pago está estructurada de manera qu 
el juego automátioo, despude de haberse determinado las cifras premia­
das, queda listo, de la forma más rápida posible, para una nueva juga- 

10* da*
El circuito de dotorminacidn de premios descrito por medio #  

la Fig. 3* suministra un máximo de doce séllalos de premio, y concreta^ 
mente un máximo de cuatro sédalos do premio para una cifra ganadora 
en las lineas (96a) M e t a  (96d),de las que la linea (96a) está unida a 

15* la salida del árgano UNb (78) y las lineas (96b) a (96d) a las salidas 
de loe árganos U3D correspondientes, no representados, de los circui­
tos de apuestas relativos a los otros tros pulsadores de la cifra "5"* 
A las lineas o conductores (96a) a (96d) están unidos además los corres 
pendientes árganos UND de los circuitos de apuestan para las otras cl- 

20. fraa, pues,en onda caso,adío puede resultar premiada una cifra* Otras 
cuatro señales de premio pueden presentarse on la .inca (98a) y otras 
tres, en las líneas (98b)a(93d), no representadas en la Flg* 3, para 
los grupos de cifras "Rouge" y "Noir", las restantes cuatro señales 
de premio llegan desde los gurpos de cifras "Mnaquo" y "Pasee" a las 

25* lineas (100a) a (ICOd) (representadas solamente en la Pig* 6)*
Como los grupos de cifras "tanque!? y "Ráese", como ce sabe por 

experiencia,reciben relativamente pocas apuesta, se va a tratar do 
forma especial acerca de las señales do premio de estos grupos dscifim* 

Las seflíiles de premio do las lineas (96a) a (96d) y (98a) a 
30* (98d) se conducen a travde do un drg no ODER (102) (Fig. 6) a un mono-
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vibrador (104), que, al nroeentorse por lo menos uno señal de premio 
en uim de las lineas (96) y (98), suministra un impulso de salida (106) 
que#en el ejemplo da realización representado tiene una duración de cua­
tro segundos, que os la máxima exigida pm'a el pago del premio mayor po- 

5, oíble (4x la cifra premiada y 4x el grupo de cifras premiado "Rouge" o 
"Noir").

Do mrinem conveniente, las cuatro lincas (100a) a (lOOd), que 
oonducon las solíales de premio para los grupos de cifras "Manque y 
"Pasee", están unidos a las entradas de un órgano ODER (108), cuya sali- 

10# da está conectada a un segundo monovibrador (110), que al excitarle su­
ministra un impulso de salida (112) de echo segundos de duración, las 
calidas do loe monovibradorea (104) y (110) están unidas a las entradas 
de un Órgano ODER (114), La salida del órgano ODER (114) está acoplada 
a una entrada liberadora de un oscilador de 1 Hz (116) y a la entrada 

15, de la primera etapa -1- de un registro de corredera (117)+ El flanco de­
lantero del impulso de salida del órgano ODER (114) libera al oscilador 
(116), de manera que óste, durante el tiempo de un impulso de salida del 
órgano ODER (114), oscila con la frecuencia de 1 Hz, y al mismo tiempo 
el flanco delantero del impulso de salida del órgano ODER (114) inserta 

20, una "L" en la primera etapa -1- del registro de corredera (117), La osci 
lación rectangular de salida del oscilador (116) se conduce a las entra­
das de maniobra de las etapas dal registro de corredera (117)asi como a 
cierto adinero do órganos UND de pago de premios (118a)a(118d), (20) y 
otros órganos UND no representados asi como a órganos UND (122a) (122b) 

25, y otros dos órganos UND correspondientes, no visibles, a travóa de un 
inversor (122). Una segunda entrada do los Órgabos UND (118a) a 
(H8d) está unido, cada vez a uno de los conductores (96a) a (96d), 
mientras que una tercera entrada de cada uno de estos órganos UND es­
tá unida a la salida de una de las etapas -1- a -4** del registro de co- 

10. rredera (117), Loa órganos UND (118a) suministran, por consiguiente,



en el case de un impulso del oscilador (116) una señal de salida a un 
conductor (124); si en la línea o conductor correspondiente (96) se 
encuentra una señal de premio y si la "L" inserta se encuentra en la 
etapa correspondiente del registro do corredora (117)* SI conductor 
(124) está unido a traváe de un amplificador (126) a un electroimán 
de pago (128); que a cada atracción desom olea el premio relativo a 
una apuesta sobre una cifra, es decir, por ejemplo doce piezas de una 
unidad monetaria cualquiera#

Las segundas y terceras entradas de loe árganos HMD (122) 
están unidas a conductores correspondientes (98) y a las salidas de 
las etapas -1- a -4- del registro de corredera (117)# ^as salidas de 
los árganos UND (122) están conectados a un conductor (130), que, a 
travos de un amplificador (132), está acoplado a un electroimán de pa­
go (134); que a cada atraccián desembolsa el premio relativo a una 
apuesta sobre los grupos de cifran "Rouge" y "Noir", os decir# por 
ejemplo, dos piezas monetarias múltiplos (por ejemplo do 9 Ptae#,
5 Fr. 5 DM,...),

Al conductor (120) están unidos además las calidas del ár­
gano UND (120) y do loe otros tres árganos UND correspondientes para 
los grupos ae cifras "Manque" y "Pasee", En una entrada de estos ár­
ganos UND (120) y demás ce encuentra nuevamente loé impulsos de 1 Hz 
provinentes do la salida del oscilador (116), la eejunda entrada es­
tá unida a uno do los conductores (100a) a (100d), mientras que la 
tercera, entrada está conectada a la salida de una de las etapas -5** a 
-8- del registro de corredera (117)#

Para explicar el funcionamiento ¿o la unidad de pagos al 
jugador según Fig# 6, hay que suyoner primeramente que el mismo ha 
ganado tanto oon cuatro pulsadores do cifras como con cuatro pulsado­
res relativos a los grupos de cifras "Rouge" o "Noir", pero no en uno 
de los grupos de cifras "tanque" o "Pasee"# En este caso se encuentran
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en todos loe conductores (96) y (98) señales de premio, pero no en 
los conductores (100), A la salida del árgano ODER (114) se presenta 
entonces un impulso do calida de cuatro segundos de duración, que 
hace que el oscilador (116) suministro el tren de impulsos (136), re­

gí presentado abajo en la Fig. 6, el cual es de cuatro segundos de dura­
ción. Durante el primer impulso, el electroimán do pago (128) atrae 
y desembolsa el premio para el primer pulsador de cifras. En la aiguig! 
te pausa de impulso el órgano UHD (122a) suministra una señal de sali­
da, de manera que el electroimán de pago (134) atrae y desembolsa el 

10. premio para el primer pulsador del grupo de cifma. Este desembolso 
alternativo de piezas monetarias de una unidad y de un múltiplo, por 
ejemplo 5, se repite durante los tres restantes periodos de la osci­
lación rectangular (136). El pago se efectúa por ello en el tiempo 
más breve posible y además se carga de manera homogénea el aguipo de 

15. alimentación a fin do abastecer de energía a los electroimanes de pa­
go (128) y (134).

Si el jugador ha ganado con una apuesta por lo menos para 
los gurpoc de cifra "Manque" y "Pasee", el impulso de calida del ór­
gano ODER (Ü4) dura ocho segundos, y la "L" inserta en la etapa -1- 

20, recorre a continuación las ocho etapas del registro de corredera (117)< 
Durante los segundos cuatro segundos se pagan a continuación los pre­
mios para estos grupos de cifras.

En el cuso del circuito descrito hay que contentarse cons­
cientemente con el hecho de que al pago, al presentarse un premio en 

25. los gupoa de cifras "Manque" y "pasee" dura eventualmente algo más de 
lo que es absolutamente necesario. Este inconveniente se compensa so­
bradamente mediante la sencilla estructura del circuito de pagos se­

gún la Fig. 6.
El final del pago viene indicado por el flanco posterior del 

3G, impulso de salida del órgano ODER (114) y ce avisa a la central (36),
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36a central libera a continuación al juego automático para la jugada si­
guiente y hace que se ilumine, por ejemplo, el pulsador de borrado 
(20)) Si el jugador no ha ganado nada, el aparato queda coneotado in­
mediatamente para una nueva jugada* Beto puede hacerse, por ejemplo,

5. por medio de un Órgano ÑOR (140) (Pig. 6), que tiene trece entradas, de 
las que las doce primeras están unidas, en cada caco, a uno de los con­
ductores de señal de premio (96), (98) y (100), mientras que la entrada 
dócimo teroera está acoplada al conductor de impulso de reloj (80) que 
procede de la central (36). La salida del Órgano ÑOR (140) suministra 

10. a la central (36) un impulso, si no existe premio alguno# Este impul­
so, al igual que el flanco posterior del impulso de salida del órgano 
ODER (114), deja conectado el aparato pura una nueva jugada.

Cuando se acciona el pulsador ir bocado al comienzo de la si­
guiente jugada, se genera un impulso de regeneración que repone a su 

15, estado inicial todas las etapas del juego automático. La disposición 
del circuito para generar eoto impulso de recuperación no está repre­
sentado, pues estas disposiciones de circuitos son muy usuales en la 
tóenica de calculadoras y pueden ser indicadas por el especialista sin 
más.

20. Para evitar manipulaciones fraudulentas al apostar y funcio­
nes erróneas del juego automático, están enclavadas, unos respecto a 
otros, el pulsador de borrado (20) y los pulsadores de apuestas (26).
Los pulsadores de apuestas (26) (interruptor (48), Fig. 3), sólo son 
eficaces, despuóo de haberse accionado el pulsador borrador (20) y dee- 

25. puáa que la central suministra una señal conveniente de liberación a 
la segunda entrada (54) del órgano UND (52). Como ulterior medida de 
seguridad el pulsador de borrado (20) se puede enclavar tambiÓn elec­
trónicamente respecto a loe pulsadores de apuestas. Esto se hace por 
medio de un órgano UND (138)(Fig, 2). una de cuyas entradas está unida 

30. al interruptor accionado por medio del pulsador de apuestas, mientras
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la otra entreda está unida a la unidad de apuestas a través de un con 
ductor (143)(Fig. 3)* Mientras está presionado un pulsador de apues­
tas y con olio cerrado el Interruptor (48)* en el conduotor (143) 
(Fig. 3) se presenta una señal de tal polaridad que el árgano UND 

5$ (138) (Fig. 2) está bloqueado. El pulsador de borrado (20) sólo está
liberado ei no está apretado ningún pulsador de apuestas*

A la unidad de pago (144) que tiene las ranuras de intro­
ducción (28) y (30) y los comprobadores de moneda (64) y (66) se le 
puede asignar un depósito de monedas (146) (Fig. 2)* que recibe las 

10. monedas depositadas y las almacena de manera que la unidad de pago
(142) (que contiene los electroimanes de pago (128) y (134) (Fig. 6)) 
puede desembolsarlas nuevamente como premio.

Para terminar hay que mencionar que el presente juego auto­
mático puede dimoneion':'.ree también para el funcionamiento con fichas* 

15# billetes y similares; por esta rasún los conceptos relativos* mencio­
nados anteriormente* como "dinero"* "monedas" y similares sólo se en­
tenderán a modo de ejemplo y se interpretarán en el sentido más am­
plio.

N O T A
20. R E I V I N R I 3  -' P I O N E S

Se reivindica como objeto do la presente Patente de Intro­
ducción;

le.-Juego electrónico automático a modo de ruleta# la cual 
comprende usualmente el disco giratorio numerado, en el que se puede 

25. señalar* por medio de una bola* el número premiado dentro de una
cantidad de números previamente dado* que están oubdivididos en di­
ferentes grupos, asi como casillas para apostar sobre un número gana­
dor o sobre un grupo de números* poseyendo algunos juegos automáti­
cos un disco numerado fije, que contiene cierta cantidad de lámparas* 

30. que* para imitar aquella bola circulante, se pueden conectar sucesi-
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vamente y de forma, individual par medio de un dispositivo de conexión 
y están asignadas a respectivas casillas numeradas ilumlnables de un ca­
sillero que representa las cifras del disco normal giratorio# figurando 
además una unidad de apuestas que contiene cierta cantidad de pulsadores 

9# para las mismas que representan casillas para la oolocaoióa de dicha
apuesta# existiendo también un circuito de determinación de premios, que 
está acoplado con el disco fijo numerado así como coa la unidad de apueg, 
tas y determina los eventuales premios# apareciendo también una unidad 

,.,&e pago acoplada al circuito de determinación de premios y a una unidad
10. de pago que recibe y comprueba los pagos realizados por el jugador# unidtd 

de pago que contiene un depósito de dinero y un dispositivo de entrega 
del mismo, posoyendo además el citado aparato un dispositivo de recupe­
ración accicmble por el jugador al comienzo de una nueva jugada, que se 
caracteriza por el hecho de que el disco numerado contiene un oscilador

19. que está acoplado a un dispositivo de control de frecuencia que controla 
su frecuencia do oscilación y# por su parte# el dispositivo de conexión 
para las lámparas del casillero numérico controla que la unidad de apues­
tas eató acoplada a un circuito do pulsadores, que contiene para cada 
pulsador una etapa de acumulación que puede actuar mediante su aociona-

20. miento, estando caracterizado también el objeto de la demanda por el 
hecho de que a la unidad do apuestas y a la unidad de pago al aparato es­
tá acoplado un circuito de liquidación de apuestas, el oual suma primera­
mente para cada pulsador accionado la correspondiente apuesta y por otra 
parte todo pago realizado por el jugador y en caso do pago completo de

25. la apuesta suminitra una ac&al do pagado para ol disco numerado, que hace 
que el dispositivo de control do frecuencia reduzca a cero la frecuencia 
del oscilador dentro de un margen de tiempo previamente fijado, perma­
neciendo iluminado a continuación el casillero do oémeros que correspon­
de a la cifra ganadora, y por el hecho de que el dispositivo de rccupe-

30. ración aocionable por el jugador antes de iniciarse una nueva jugada
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suministre además de una seEal de recuperación de todas las unidades 
volviendo al correspondiente estado de servicio del comienzo del jue­
go otra señal para el dispositivo do control de frecuencia, que hace os­
cilar al oscilador hasta que se presente la señal generada por el oir- 

5, cuito de liquidación de apuestas con una frecuencia que se encuentra 
por encima del limite de percepción del ser humano#

2*.-Juego electrónico automático a modo de ruleta, según la 
reivindicación 1, que se caracteriza por el hecho de que el dispositi­
vo de control de frecuencia hace que se produzca la frecuencia del cs- 

10# cilador al presentarse la señal de pagado (del órgano UND)a un valor 
inferior, especialmente en la gama del límite de percepción del senti­
do de la vista humana, y a continuación rebaja a cero en el transcurso 
do un periodo de tiempo que corresponde al orden de magnitud de segun­
dos#

1$, 3B.-Juogo electrónico automático a modo de rulota, según
las reivindicaciones 1 Ó 2, que se caracteriza por el hecho de que el 
dispositivo de conexión contiene un registro do corredera, cuya entra­
da de impulso de maniobra está acoplada a la salida del oscilador, y 
por 61 hecho de que a la entrada de la primera etapa del aludido re- 

20# gistro de corredera está acoplado un órgano de enlace que al presentar­
se un impulso de maniobra, suministra una "L" a la primera etapa, si 
desde la primera a la penúltima etapa del registro de corredera almace­
nan en cada caco un "0".

4*,-Juego electrónico automático a modo de ruleta, según la 
29. reivindicación 3, que se caracteriza por el hecho de que el circuito de 

determinación de ganancias contiene órganos de enlace que están acopla­
dos por una parte en cada caso a una etapa del circuito de pulsadores y 
por la otra a la etapa o a las etapas del registro de corredera, y  des- 
puás de la parada del oscilador suministran una señal do premio a una 

30# conducción de la etapa cuando la etapa de registro de corredera, que
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almacena la "L" despaja de la parada del oscilador, está acoplada al 
correspondiente órgano de enlace,

5*,-Juego electrónico automático a modo de ruleta, aegán 
la reivindicuciAa 1, que se caracteriza por el hecho de que el cir- 

5, cuito de liquidación de apuestas contieno para cada unidad de apuestas 
(por ejemplo lita,, 1 F*', 1 DÜ3,... y $ Ptao. 3 FF, 3 DM,.,.) contiene 
un contador de avance y retroceso, quo tiene una entrada de recuento 
de avance y otra entrada de recuento de retroceso, y porque una de 
estas entradas está acoplada a un circuito de pulsadores de apuestas 

10, asignado a la correspondiente apuesta, raieatras que la otra entrada 
está acoplada a la unidad de pago al aparato,

de.-Juego electrónico automático a modo de ruleta, segdn la 
reivindicación 1, que se caracteriza por el hecho de que la unidad de 
pago al jugador contiene un registro de corredera y una red de cone- 

13. xiones para consultar a las lineas do señal de ganancias y para el
control como mínimo de dispositivos de dicha unidad de pago al jugador, 

7*.-Juego electrónico automático a modo do ruleta, oegdn 
las reivindicaciones 1 ó 6, que se caraote iza por el hecho de que la 
unidad de pago al jugador contiene un dispositivo para tal pago para 

20. las ganancias au&ericae y otro dispositivo igualmente do pago para
premisa de grupos aum&ricoa, que se pueden accionar alternativamente.

8a.-Juego electrónico automático a modo de rulota, segán 
las reivindicaciones 6 y 7, que ee caracteriza por ol hecho de que el 
registro de corredera, los dispositivos de pago al jugador y la red 

23. de conexiones están controlados por un oscilador de baja frecuencia.
9*.-Juego electrónico automático a modo de ruleta, aegán 

las reivindicaciones 1, 6, 7 u 8, que se caracteriza por el hecho de 
que la unidad de pago al jugador contieno una disposición de circuitos 
para la determinación y prefijación del tiempo disponible para dicho 

30, pago.
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10a.-JUEGO ELECTM0HI30 AUTOMATICO A 3ÍODO DE MULATA.
Sean cuales fueren lao cirounstanoias que concurran con 

la osenclalidad propia De la misma.
Consta la presento Memoria descriptiva de veintidós pági-*" 

ñas folladas y mecanografiadas por tma sola cara y va acompañada de 
cuatro hojas de dibujos aclarativos,

Barcelona# 20 de Abril 1977 
P. A,
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