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La presente invencidn se refiere a miqui-
nas de juego de la clase que comprende un dispositivo de panta-
lla que funciona en cada juego para elegir al azar y presentar
una nueva combinacidn de simbolos.

En general, el dispositivo de pantalla con
prende una conjunto de ruedas coaxiales que giran r&pidamente
cuando un jugador introduce una moneda o ficha para iniciar un
juego y que se detienen despuds de una forma aleatoria una des-
pués de la otra en una de una pluralidad de posiciones de para-
das posibles. Cada una de las ruedas lleva simbolos alrededor
de su circunferencia y presenta un simbolo correspondiente al
jugador a través de una ventanilla de pantalla o visualizador
en cada posici6n de parada por lo que las ruedas en conjunto pre
sentan una combinacién elegida aleatoriamente de sfmbolos en la
ventanilla.

Otra forma de dispositivo de representa-
cidn comprende un conjunto de discos, cada uno de los cuales lle
va simbolos alrededor de su periferiz en una cara y se monta pa
ra superponerse con otros discos y presentar un simbolo en una
ventanilla. Al introducirse una moneda para iniciar el juego,
estos discos giran rédpidamente j se detienen al azar como las
ruedas descritas anteriormente.

Otro procedimiento consiste en utilizar
un dispositivo de pantalla o dispositivo visualizador Sptico que
comprende un escansionador que explora una formacidén fija de
simbolos y proyecta otra imagen de cada uno por turno sobre unai
pantalla, deteniendose el escasionador al azar para proyectar

una imagen de uno de los simbolos sobre la pantalla.

Todos estos medios de representacifn cono

cidos son similares en el sentido de que se activan solamente !
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cuando el jugador infcia un juego, gquedando presentada permanen
temente la combinacién de simbolos elégidos en el dltimo juego
hasta que se infcia el juego siguiente. Por esta causa, existé
siempre una mejora antes de que el dispositivo de representacidn
visual presente la nueva combinacidén elegida de simbolos des-
pués de iniciado el juego.

Este invento tiene por objeto proporcio~-
nar una méquina de juego en la cual se reduce el tiempo de cada
juego, por lo que se puede jugar mis veces en un periodo de tieg
po determinado. |

Este objeto se consigue segiin el presente
invento proporcionando una miquina de juego que comprende un dis
positivo de representacifn visual que funciona durante cada jue
go para elegir al azar y presentar una nueva combinacién de sim
bolos, controlandose el dispositivo de representacién visual de |
acuerdo con un ciclo de juego éredeterminando por lo que funcio
na para cambiar la combinacifn de simbolos presentada contfnua-
mente cuando un jugador inicia un juego en la méquina y se detié
ne para presentar la nueva combinacidén de simbolos como resulta
do de que el jugador inicie el juego.

El hecho de que el dispositivo de represen
tacibn visual esté funcionando ya para cambiar la combinacién

presentada de simbolos cuando el jugador inicia un juego, signi-+

fica que se elimina cualquier demora antes de gue se presente

. . i
la nueva combinacidn de simbolos y al menos se reduce. ;

El dispositivo de representacién visual se

i

puede controlar de modo que se active autom&ticamente al final .
|

de un juego y funciona continuamente hasta que se inicia el jue:

go siguiente, despué&s de lo cual se detiene el dispositivo de

representacidn visual para presentar una nueva combinacién de
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simbolos en una ventanilla. De este modo, al iniciarse un juego
el dispositivo de representacifn wvisual ya se encuentra en el
proceso de elegir una nueva combinacién de simbolos, y estd com
binacién se puede elegir por lo tanto y presentarse finalmente
poco despuéds, como variante, el dispositivo de representacién
visual se puede controlar por un dispositivo sensor que detecta
la presencia de un jugador en las proximidades de la maquina y
activa al diépositivo de representacién visual el jugador estd
presente por lo que la combinacién de simbolo presentada estd

cambiando continuamente cuando el jugador inficia un juego en la

méquina.

Una mdquina de juego segln el invento se
describe a continuacidn, a titulo de ejemplo, tomando como refe
rencia los dibujos adjuntos, en los que:

La Fig, 1 es un diagrama esquemdtico del
conjunto de ruedas de la mdquina.

La Fig, 2 es un diagrama esquendtico del
dispositivo de detencidén de la Fig, 1. v

La Fig, 3 es un diagrama esquemitico de
conjuntos de la miquina que comprende el conjunto de ruedas en
las Fig, 1 y 2.

El conjunto de ruedas ilustrado en las
Fig, 1 y 2 comprenden un conjunto de tres Quedas 1 a 3 gque se
montan para girar en un conjunto de eje 4 sostenido entre cinco
placas de bastidor fijas 5. Un motor elé&ctrico 6 se monta en
la placa del extremo izquierdo 5 y estd destinado para mover el
conjunto de eje 4 a través de un engranaje de reduccién apropia
do 7. El conjunto de eje 4 comprende tres discos de friccién
(no ilustrado) que cooperan con superficies de friccidén asocia~

das con las ruedas para formar embragues deslizantes de acopla-
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niento permanente que sirven para hacer girar las ruedas si los
embragues no estin detenidos por un dispositivo de parada 8. Se
habilitan dispositivos de paradas separados 8 por cada rueda,

que comprenden una palanca pivotada 9 y un solenoide de acciona
miento 10 sostenido sobre una placa adyacente 5. La palanca 9

se empujada por resorte hacia la periferia de un disco graduadory
1l que se fija a la rueda y que estd provisto de 20 muescas equi
distantes 12 alrededor de su periferia en las cuales el extremo
libre de la palanca 9 se puede acoplar para deterner la rotacidy

de la rueda. El solenocide 10 estd destinado a levantar la palan

el disco y la rueda de modo que giran por accién del motor elef

trico 6.

Cada carrete lleva una serie de 20 simbolgs
13 alrededor de su periferia en posiciones gue corresponden a
las posiciones de las muescas 13 en el disco 11 por lo gue pre-
sentan un simbolo correspondiente en una ventanilla 22 (Fg.3f
por cada posicién de parada. Ademis, cada disco graduador 11 lleé
va dos escobillas eléctricas de brazos gemelos 14 que se dispo-
nen de modo gque los brazos de cada una actuén conjuntamente con
un anillo respectivo de tetones fijos 15 en la placa adyacente
5 portadora del dispositivo de parada 8 y se acoplen a un tetén

correspondiente 15 en cada posicién de parada, para formar de

este modo una conexién eléctrica entre el par de tetones con

los que se pone en contacto cada escobilla. lLos tetones 15 se

conectan en una pluralidad de circuitos de ganancia en un dispo-=

sitive detector de ganancia 16 (vease la Fig, 3) por lo que cuahg
|

do las ruedas 1 a 3 adoptan ciertas posiciones en las cuales

presentan una combinacién de simbolos ganadora de premio en la

|
ventanilla 22, las escobillas completan un circuilto de ganancia !
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correspondiente y el detector de ganancia inicia la concesidn
de un premio correspondiente por un dispositiveo pagador de pre-
mio 17.

Un programador 18, que puede adoptar la
forma de un temporizador de leva o un microprocesador, controla
el funcionamiento del conjunto de carrete y el aparato deductor
de ganancia 16 y el aparato pagador de premio 17 de acuerdo con
un ciclo predeterminadoc durante cada juego. Cuando noc se juega
en la méquina, el'programador 18 queda en su estado de reposo
y estado inicial y produce seiiales para activar al motor 6 y ac
tivar los solenoides 10 con el fin de liberar las ruedas 1 a 3
para que puedan girar por accién del motor. Las ruedas 1 a 3,
giran por lo tanto y presentan un modelo continuamente cambiante
de simbolos a través de la ventanilla 22. El jugador que desee
jugar un juego en la miquina tiene que introducir una moneda o
ficha en un aparato de crédito 19 y hacer funcionar un botfn de
puesta en funcionamiento del programador 18. El programador fun
ciona entonces para producir una secuencia predeterminada de se
flales de control como sigue.

En primer lugar, el programador produce
seflales de control para desactivar cada uno de los solenoides
10 por turno o para detener las ruedas en el orden 1,2,3, y pro
duce una sefial de control para deterner al motoxr 6. Las ruedas
estacionarias presentan ahora una combinacidén de tres simbolos
en la ventanilla 22, Una seflal de control hace entonces que el
aparato detgctor de ganancia 16 funcione para detectar si se ha
completado un circuito de ganancia por medio de las escobillas
14, correspondiendo con la representacién de una combinacién de

simbolos ganadoras de premio por parte de las ruedas o carre-

tes y se ha completado dicho circuito de ganancia, el aparato
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detector de ganacia hace que el aparato pagador de premio 17
funcione para conceder premio apropiado. Una vez gue se ha con~
cedido un premio el programador ccompleta la secuencia de control
produciendo sefiales de control que activan los solenoides lo y
el motor 6 por lo que las tres ruedas giran de nuevo rdpidamen~
te quedando dispuestas para el juego siguiente.

En otra modalidad del invento, el funciona
miento del programador 18 se puede controlar adicionalmente por
un dispositivo sensor 21 que detecta la presencia de un jugador

en las proximidades de la miquina e interrumpe la activacién de

De este modo, cuando el programador se encuentra en su estado
de reposoc o estado inicial, no funciona para hacer que las rue-
das giren al menos que se encuentre un jugador en las proximida
des de la m8gquina. Esto evita que la rueda giren ihnecesariameg
te pero permite que las ruedas se expongan a girar rdpidamente
antes de que el jugador infcie el juego en la miquina. El dispo
sitivo sensor 21 puede adoptar cualquiera de las numerosas for-
mas conocidas como, por ejemplo, un dispositivo sensor fotoeléc
trico o un dispositivo sensor de presidn, por ejemplo en forma
de alfombrillas sensible a la presifn delante de la m&quina.

Se comprenderd que la combinacién de sim-
bolos que aparecen en la ventanilla de representacién visual

cambiard tan pronto como los carretes giren al final de un jue-

go, y los carretes no conservarin por lo tanto registro de si !
el juego ha dado por resultado un premio o no. Para que se pue-.

da saber este hecho, se puede habilitar en la miquina una l&mpa

ra indicativa de que se ha ganado un juego © una serie de lampa

ras indicativas de diferentes combinaciones de ganancia que se

iluminan en respuesta a cada resultado de ganancia en el juego



Estas l&mparas se apagan al iniciarse cada juego.

Descrita suficientemente la naturaleza
del invento, asf como la manera de realizarlo en la prictica, deg
be hacerse constar que las disposiciones anteriormente indica~
das son susceptibles de modificaciones de detalle en cuanto no

alteren su principio fundamental.
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_ jugador infcie el juego.

REIVINDICACIONES

1.~ Perfeccionamientos en miquinas de jue
go, caracterizados porque, comprenden un dispositivo de repre-
sentacidn visual que funciona durante cada juego para elegir al
azar y presentar una nueva combinaci6én de simbolos, controlando
se el dispositivo de representacién visual de acuerdo con un
ciclo de juego predeterminado de modo que funcione para cambiar
la combinacién de simbolos presentada contfnuamente cuando el
jugador infcia un juego en la miquina y se detiene para presen

tar la nueva combinacién de simbolo como resultado de que el

2,~- Perfeccionamientos segiin la reivindi-
cacién 1, caracterizados porque el dispositivo de representacién
visual se controla de un modo que funcione automdticamente al
final de un juego para presentar la combinacibén de simbolos con
tinuamente cambiante.

3.~ Perfeccionamientos segiin la reivindici
cién 1, caracterizados porque comprenden un dispositivo sensor
destinado a detectar la presencia de un jugador en las proximi-
dades de la miquina y que, cuando detecta a un jugador, hace
funcionar al dispositivo de representacién visual de modo que
aparezca la combinacidn de simbolos contfinuamente cambiante.

4.- Perfeccionamientos segin cualquiera de
las reivindicaciones anteriores, caracterizados porque el dispo
sitivo de representacién visual comprende un conjunto de carre-!
tes o discos que llevan cada uno una pluralidad de simbolos al-
rededor de su periferia y giran réipidamente y se detienen para
elegir y presentar la nueva combinacién de sfmbolos, aparecien-

do visible una parte de cada carrete o disco al jugador otra

vez de una ventanilla de representacidn visual.
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5.~ Perfeccionamientos en mdquinas de jue
go, tal y como queda sustancialmente descrito en la presente Me-
moria e ilustrado en el dibujo adjunto.
Esta Memoria consta de 9 hojas escritas
a miquina por una sola cara. ,
23 MW g7
Madrid,

BELL-FRUIT MANUFACTURING CO. LIMITED




4o .16

. BE{Z~FRUIT MANUFACTURING CO.LIMITED, 2 Hojas n¢ 1,

\\ =14
\\ = '
" ESCALA
5 »2|4BLE
FIG.2. ~2 Uy, 978

‘/FLF'- dor J. Suaryx




Yo . 16

BELL-FRUI? MANUFACTURING CO.LIMTTED, 2 Hojas no 2.

R
B
N
O




	Bibliographic data
	Description
	Claims
	Drawings



