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E l invento se r e f i e r e  a  un ap arato  de juego 

accionado por monedas y que o frece  l a  p o s ib il id a d  de una 

gan an cia , con v a r io s  p o rtad o res de c a r a c t e r í s t i c a s  de jue­

go que in d ican  sím bolos de gan an cia y de p érd id a , en e l  

que l a  determ inación  de gan an cias y p érd id as t ie n e  lu g a r  

en función  de una combinación de sím bolos que se  presen te  

a l  f i n a l  d e l ju ego .

E s to s  ap a ra to s  de juego accionados por monadas 

son conocidos en l a s  más d iv e r sa s  form as de e je cu c ió n . Por, 

r e g la  g e n e ra l, e l  ap arato  de juego t ie n e  t r e s  p o r t a d o r e s '  

de c a r a c t e r í s t i c a s  de juego que pueden e s t a r  co n figu rad o s" 

en form a de c i l in d r o s  o d isc o s  y que e s tá n  equipados en ^ ¡  

su p e r i f e r i a  o en su  s u p e r f ic ie  con lo s  sím bolos que s i r ­

ven p a ra  determ inar l a s  gan an c ia s . Al in tro d u c ir se  una mo­

neda, lo s  p o rtad o re s de c a r a c t e r í s t i c a s  de juego se ponen^ 

en ro ta c ió n  y v ienen  a  quedar en reposo uno t r a s  o tro  por'" 

e fe c to  de l a  ac tu ac ió n  de d is p o s i t iv o s  de freno adecuados-,! 

presentándose después de haber lle g a d o  a l  estado  de reppsq  

una combinación de sím bolos que aparece en una v e n ta n il la  

y que e s t á  formada por un sím bolo re sp e c tiv o  de cada uno 

de lo s  p o rtad o re s de c a r a c t e r í s t i c a s  de ju ego . De entre 

l a s  p o s ib le s  com binaciones de sím bolos se excluyen en un 

p lan  de gan an cias s itu a d o  en e l  aparato  unas combinaciones 

determ inadas de com binaciones de gan an cias a  cuya a p a r i­

c ión  en l a  v e n ta n il la  de le c tu r a  e l  aparato  paga l a  ganan­

c i a  correspon d ien te  a  l a  combinación de ganancia r e s p e c t i­
v a .

P ara  in c i t a r  en e s to s  ap a ra to s  de juego cono­
cido  a l  jugador a  l a  u t i l i z a c ió n  d e l ap arato  y o fre c e r le  

un entreten im ien to  m ien tras dura e l  ju ego , se han tomado
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5

"y a  l a s  más d iv e r sa s  m edidas. A si, se han a so c iad o , por 

ejem plo, a  lo s  p o rtad o res de c a r a c t e r í s t i c a s  de juego in ­

d iv id u a le s  unos árganos de maniobra a d ic io n a le s ,  acc ion a- 

b le s  por e l  ju gad or, mediante lo s  c u a le s  se puede in f l u i r  

sobre l a  marcha de lo s  po rtad o res de c a r a c t e r í s t i c a s  de 

juego in d iv id u a le s , p a ra  lo  cu a l l o s  p o rtad o res de carac­

t e r í s t i c a s  de juego in d iv id u a le s  pueden se r  fren ados pre­

maturamente o b ien  pueden se r  p u esto s en marcha de nuevo\ 

después de haber alcanzado su estado  de reposo determinado

10 por e l  aparato  de ju ego . De e s t a  manera, se le  o frece  a l . 

jugador l a  p o s ib il id a d  de m od ificar por in terv en ció n  pro­

p ia  e l  d e sa r ro llo  d e l juego . Por c o n sig u ie n te , se le  pro­

porcion a a l  jugador e l  convencimiento de que puede in f lu i r  
sobre e l  d e sa r ro llo  d e l juego en un sen tid o  fav o rab le  p ara

15- Ó1 mediante e l  accionam iento de lo s  in te rru p to re s  a d ic io ­

n a le s .

Asimismo, e s  ya conocido p rev er, p ara  aumentar 

e l  a l ic ie n te  d e l ju ego , una e s c a la  de b o n ific a c ió n  que e s­

t á  c o n s t itu id a  por una cadena de lu c e s .  Cada vez que en

20 lo s  p o rtad o res de c a r a c t e r í s t i c a s  de juego aparece a  l a  

term inación  de un juego un símbolo determinado o una com­

b in ación  de sím bolos determ inada, se hace que l a  e s c a la  de 

b o n ific a c ió n  avance una p o s ic ió n . Cuando se. ha alcanzado 

l a  p o sic ió n  f in a l  de l a  e s c a la  de b o n if ic a c ió n , e s  d e c ir ,

25 e stá n  encendidas to d as l a s  lám paras de l a  cadena de lu c e s , 

e l  jugador obtiene una gan an cia e s p e c ia l .  Asimismo, e s  ya 

u su a l p rever en un aparato  de juego una denominada ganan­

c i a  " ja c k p o t " .  Por gan an cia " ja c k p o t"  ha de entenderse en 

e s te  caso  una gan an cia a d ic io n a l especialm ente e lev ad a o
30 una in ic ia c ió n  de juegos e s p e c ia le s  con p ro b ab ilid ad  incre-
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-  mentada de gan an cia , teniendo lu g a r  l a  ad ju d icac ió n  a l  

p re se n ta rse  una combinación de sím bolos determ inada en 

l o s  p o rtad o res de c a r a c t e r í s t i c a s  de ju ego . S in  embargo, 

to d a s  e s t a s  v a r ia c io n e s  de juego descansan  sobre l a  con­

f ig u r a c ió n  b á s ic a  de lo s  p o rtad o res de c a r a c t e r í s t i c a s  

de juego a  modo de d isc o s  o c i l in d r o s ,  lo  que ha conduci­

do m ien tras tan to  a  un c ie r to  d e s in te ré s  de lo s  jugadores 

h a c ia  l o s  a p a ra to s  de juego conocidos h a s ta  ahora. '

E l invento se b a sa  en e l  problema de configu^, J 

r a r  de un modo más in te re sa n te  en un aparato  de juego de^ 

l a  c la s e  c i ta d a  a l  p r in c ip io  e l  d e sa r ro llo  de lo s  in c i-  " 

den tes d e l juego y o fre c e r  a s í  un a l ic ie n t e  mayor a l  jue^ ' 
go .

E ste  problema se re su e lv e  de acuerdo con e l ^ ^  

invento por e l  hecho de que cada portador de c a r a c t e r í s - " '  

t i c a s  de juego e s t á  configurado en form a de dado im itado
^T. }con s e i s  sím bolos d ife r e n te s  que se pueden ilum in ar a  vo—'] 

lu n tad  en su ce sió n .

P ara  l a  re p re se n tac ió n  s e n c i l l a  de lo s  s e i s  

o jo s  de un au tén tico  dado, cada dado im itado e s t á  c o n st i­

tu id o , en o tr a  e je cu c ió n  d e l invento , por una c a s i l l a  con 

s i e t e  in d ic a c io n e s  ilu m in ab le s , estando r e a l iz a d a s  l a s  in ­

d ic ac io n e s como diodos lum inosos. Segón o t r a  c a r a c t e r í s ­

t i c a  d e l in ven to , l a s  in d ic a c io n e s  cab lead as a  voluntad  

de l o s  dados im itad os se pueden a c t iv a r  a  t r a v é s  de un 
m icroordenador de p ro c e so s .

P ara  poder in f l u i r  sobre l a  marcha de l a s  in ­
d ic ac io n e s  de l o s  d i s t in t o s  dados im itad o s, pudiéndose 

l l e v a r  p a ra  e l lo  l a s  d i s t in t a s  in d ic a c io n e s prematuramen­

te  a l  e stad o  de p arad a  o pudiéndose poner de nuevo en mar—
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-ch a después de haber lle g ad o  a  su estad o  de reposo d e te r­

minado por e l  aparato  de juego , se han asociad o  a  lo s  da­

dos im itados un pu lsad o r de p u esta  en marcha.y un pu lsador 

de p arad a. En una e jecu c ió n  a l t e r n a t iv a  d e l invento se ha 

asociad o  a  cada dado im itado un p u lsad o r que t r a b a ja  como 

p u lsad or de p u e sta  en marcha y /o  p u lsad o r de p arad a . En 

e s te  c a so , l o s  p u lsad o re s e s tá n  incorporados oblicuamente 

como bloque de s e i s  elem entos en l a  c a ja  d e l aparato  dej-. 

ju ego .

P ara  hacer que re su lte n  más in te re sa n te s  lo s  . 

in c id e n te s  d e l juego se ha p r e v is to , según o tr a  c a r a c te r í s ­

t i c a  del invento , un m ezclador de dados a c ú s t ic o . E ste  mez-. 

d a d o r  de dados e s t á  co n stitu id o  por un c u b ile te  con dados 

au té n tic o s  librem ente m ovibles en é l ,  y e l  c u b ile te  e s t á  

unido con e l  v ástago  de un imán de desplazam iento rodeado . 

por un muelle de com presión.

La v e n ta ja  e s e n c ia l  conseguida con e l  invento" 

r a d ic a  en e l  fu e r te  incremento d e l a l ic ie n te  d e l ju ego , "yá. 

que se le  o frecen  a l  jugador po rtad o res de c a r a c t e r í s t i c a s  

de juego totalm ente nuevas junto con una a lu s ió n  sim u ltá­

nea a  lo s  juegos de dados conocidos. Al comienzo de un ju e­

go se p resen tan  p ara  e l  jugador en su cesión  a r b i t r a r i a  lo s  

d ife re n te s  sím bolos de lo s  d i s t in t o s  dados im itad o s, lo  

que co n stitu y e  un a tr a c t iv o  óp tico  e s p e c ia l .  En e s te  caso , 

lo s  in te r v a lo s  de tiempo de l a s  d i s t in t a s  imágenes de sím­

bo lo s se han proyectado de modo que e l  jugador tenga l a  

sen sac ión  de p a r t ic ip a r  activam ente en e l  juego .

E l aparato  de juego segdn e l  invento se e x p li­

ca con más d e ta l le  en l a  d e sc rip c ió n  s ig u ie n te  ayudándose 

de un ejemplo de e jecu c ió n  que se ha represen tado  en e l  d i-
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- b u jo .  M uestran:

l a  F ig u ra  1 , una rep re sen tac ió n  en p e r sp e c t i­

va d e l aparato  de juego segdn e l  ejem plo de e jecu c ió n  d e l 

in ven to ,

l a  F ig u ra  2, una re p re se n tac ió n  esquem ática 

d e l s is te m a  de mando de lo s  p o rtad o re s de c a r a c t e r í s t i c a s  

de juego d e l ap arato  de juego segdn l a  F ig u ra  1,

10

l a  F ig u ra  3 y e l  cableado de un portador de b a -* 

r a c t e r í s t i c a s  de juego d e l ap arato  de juego segdn l a  F ig u - ' 

r a  1 , configurado en form a de dado im itad o , ""J ' 

l a  F ig u ra  4 , una e jecu c ió n  a l t e r n a t iv a  de l a ^
-s ** ?* ,s

p arte  in f e r io r  d e l ap arato  de juego segdn l a  F ig u ra  1 ,  ̂

l a  F ig u ra  5, un alzado  l a t e r a l  de l a  F ig u ra  4 ,

15

parcialm en te  en se c c ió n ,

l a  F ig u ra  6, un alzado  d e lan tero  d e l m ezclador
i '  'de dados incorporado en e l  aparato  de juego segdn l a  Figa-=.
 ̂ '

r a  1 , en p o sic ió n  de rep oso , y

l a  F ig u ra  7 , un alzado  de lan tero  d e l m ezclador' 
de dados segdn l a  F ig u ra  6, en p o s ic ió n  de funcionam iento.

20 E l aparato  de juego 1 t ie n e  en e l  lado delan­

te ro  2 s e i s  p o rtad o res de c a r a c t e r í s t i c a s  de juego c o n fi­

gurados en form a de dados im itad os 3 , Cada t r e s  de e s to s  

dados 3 e s tá n  agrupados p ara  form ar un bloque 4 . Cada da­

do im itado 3 se compone de una c a s i l l a  5 con s e i s  sím bolos
25 d ife r e n te s  I-V I d isp u e sto s  en e l l a ,  l o s  c u a le s  se ilum inan 

en c u a lq u ie r  su ce sió n . Los sím bolos 1—VI de cada dado imi­

tado 3 e s tá n  rep resen tad o s por s ie te  in d ic a c io n e s  6 r e a l i ­

zadas en forma de diodos lum inosos, l a s  cu a le s  e stán  co­

n ec tad as a  un m icroordenador de p ro ceso s 9 a  t r a v á s  de un
30 cableado correspon d ien te  7 y una l ín e a  de unión 8 . E l  mi-
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croordenador de p ro ce so s programado 9 se hace cargo d e l 

mando completo del d e sa r ro llo  d e l ju ego , e l  cu a l comienza 

in troduciendo una moneda correspondien te en l a  r e n d i ja  10 

u 11 de in trodu cción  de monedas en e l  lado de lan tero  2 

d e l aparato  de juego 1 ó con c ré d ito  s u f ic ie n te  en l a  in­

d icac ió n  de c ré d ito  12. S i  a l  f in a l  d e l juego aparece una 

combinación determ inada de lo s  sím bolos I-V I sobre uno u 

otro  bloque de dados 4 ó sobre ambos b loques de dados con­

juntamente según un p lan  de ganancia e s ta b le c id o , se paga 

entonces una gan an cia co rresp on d ien te , que puede tomarse 

de l a s  ban d ejas de pago 13. Durante e l  ju ego , e l  jugador 

tien e  l a  p o s ib il id a d  de poner nuevamente en marcha uno u 

o tro  dado im itado 3* después de haber lleg ad o  a  su p o s i­

ción  de rep o so , con ayuda del p u lsad o r de p u e sta  en marcha 

14 o b ien  fre n ar  prematuramente su marcha por medio del 
pu lsad o r de parada 15. „ -

P ara aumentar e l  entreten im iento  d e l jugador 

se han p ro v isto  por debajo  de lo s  dados im itados 3 t r e s " '  

e s c a la s  de lu c e s  16 de imágenes de dados ilu m in ab les con 

lo s  sím bolos I ,  I I ,  I I I ,  l a s  cu a le s  son hechas avanzar un 

paso a l  f in a l  de l juego de acuerdo con l a  ap a r ic ió n  de lo s  

sím bolos corresp on d ien tes sobre lo s  dados im itados 3.

Cuando se ha iluminado ñor completo una e s c a la  de lu c e s  

de imágenes de dados, se tran sm ite  e l  re su ltad o  a l  cubi­

le t e  17 de lo s  dados y se  in d ic a  aquél mediante ilum ina­

ción  d e l in d icad or de n iv e l de llen ad o  18 con su s e sc a lo ­

nes a - f .  Según e l  n iv e l de llen ad o  alcan zado , se propor­

cionan ju egos e s p e c ia le s  cuyo número se re p re se n ta  en e l  

in d icad or 19 de ju egos e s p e c ia le s .

En una e jecu c ió n  a l t e r n a t iv a  d e l aparato  de
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—juego según e l  ejem plo de e je cu c ió n , se ha aso ciad o  a  ca­

da dado im itado 3 un p u lsad o r 20 configurado en forma de 

p u lsad o r de p u e sta  en marcha y /o  p u lsad o r de p arad a, e s ­

tando incorporad os e s to s  p u lsad o re s  20, p a ra  poder v e r lo s  

m ejor, en una p o s ic ió n  o b lic u a  en l a  c a ja  21 del aparato  

de juego 1 . Un p u lsad o r a d ic io n a l 22 s irv e  p ara  apagar to ­

das l a s  in d ic a c io n e s  6 de lo s  dados im itad os 3.

En l a  c a ja  21 d e l aparato  de juego 1 e s t á  in----' 

corporado un m ezclador de dados a c ú st ic o  23, contro lado  !, h ' 

por e l  m icroordenador de p ro ce so s 9 , e l  c u a l se conecta 

durante l a  marcha de a l  menos un dado im itado 3 p ara  si-,-"- 

m ular e l  ru ido  que se produce en un c u b ile te  durante e l  ^  ' 

movimiento de un dado. E l  m ezclador de dados 23 e s t á  cons­

t i tu id o  por un c u b ile te  24 con dados au té n tic o s  25 l ib r e a  

mente m ovibles en é l ,  estando unido e l  c u b ile te  24 con e l^  - 

v ástag o  27 de un imán de desplazam iento 28 rodeado por un, 1 

m uelle de compresión 26. E l muelle de compresión 26 re fu e rr  

z a  l a s  c a r r e r a s  d e l imán que tien en  lu g a r  en rá p id a  secuen­

c i a .  Cuando se encuentran parados todos lo s  dados im itados 

3 , se d escon ecta  e l  imán de desplazam iento 28.

En l a  f ig u r a  1 , PPM s i g n i f i c a  p u lsad o r de pues­
t a  en marcha y PP p u lsad o r de p arad a.
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Los puntos de invención p ro p ia  y nueva que se 

p resen tan  p ara  que sean o b je to  de e s t a  s o l ic i t u d  de Paten­

te  de Invención en España, por VEINTE años, son lo s  que se 

recogen en l a s  r e iv in d ic a c io n e s  s ig u ie n te s :

1 3 .-  Un ap arato  de juego accionado por mone­

das y que o frece  l a  p o s ib il id a d  de una gan an cia , con va­

r io s  p o rtad o res de c a r a c t e r í s t i c a s  de juego que in d ican  

sím bolos de gan an cia y de p é rd id a , en e l  que l a  determ ina­

ción  de l a  gan an cia y de l a  p érd id a  tie n e  lu g a r  en funciór 

de una combinación de sím bolos que se p re se n ta  a l  f in a l  

d e l ju ego , c a rac te r iz ad o  porque cada portador de c a ra c te ­

r í s t i c a s  de juego e s t á  configurado en forma de dado im ita­

do con s e i s  sím bolos d ife re n te s  que se pueden ilum in ar a 

voluntad en secu en cia .

2 3 .-  Un aparato  de juego según l a  r e iv in d ic a ­

ción  13, c a rac te r iz ad o  porque cada dado im itado e s t á  cons­

t itu id o  por una c a s i l l a  con s ie t e  in d icac io n e s ilu m in ab le s.

3 - . -  Un aparato  de juego según l a s  r e iv in d ic a ­

c io n es 13 y 23, ca rac te r iz ad o  porque l a s  in d icac io n e s en 

l a  c a s i l l a  de lo s  dados im itados e stán  r e a l iz a d a s  en forma 
de diodos lum inosos.

4 3 .-  Un aparato  de juego según l a s  r e iv in d ic a ­

cion es 13 a 33, ca rac te r iz ad o  porque l a s  in d ic a c io n e s de 

lo s  dados im itad o s, cab lead as a  volun tad , se pueden a c t i ­

var a  t r a v é s  de un m icroordenador de p ro ce so s .

5 3 .-  Un aparato  de juego según l a s  r e iv in d ic a ­

cion es 18 a  43, c a ra c te r iz a d a  porque lo s  dados im itados 

l le v a n  a so c iad o s con e l l o s  un pu lsad o r de p u e sta  en marcha
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- y  un p u lsad o r de parad a .

6&.- Un aparato  de juego segdn l a s  r e iv in d ic a ­

c io n es 15 a  45, c a rac te r iz ad o  porque cada dado im itado l l e ­

va asociado  con é l  un p u lsad o r que t r a b a ja  como p u lsad or 

de p u e sta  en marcha y/o  p arad a.

7 5 .-  Un aparato  de juego segdn l a  r e iv in d ic a ­

ción  65, c a rac te r iz ad o  porque lo s  p u lsad o re s  e stá n  incor­

porados oblicuam ente como bloque de s e i s  elem entos en l a \ j '

10

c a ja  d e l ap arato  de ju ego . .1  

8& .- Un aparato  de juego segdn l a  r e iv in d ic a - ; 

c idn  15, c a ra c te r iz a d o  porque e s t á  p re v is to  un m ezclador,!, 

de dados a c ú s t ic o . *- 

9 5 .-  Un ap arato  de juego segdn l a  r e iv in d ic a -  

c ién  85, c a rac te r iz ad o  porque e l  m ezclador de dados e s t á , ,  \

15 c o n st itu id o  por un c u b ile te  con dados a u té n tic o s  librem en^

te  m ovibles en é l ,  estando unido e l  c u b ile te  con e l  v á s-  ?

tago  de un imán de desplazam iento rodeado por un m uelle .
*

1 0 5 .-  "UN APARATO DE JUEGO ACCIONADO POR MONE­

DAS".

20 T al y como se ha d e sc r ito  en l a  Memoria que 

an tecede, represen tado  en lo s  d ib u jo s  que se acompañan, y 

p ara  lo s  f in e s  que se  han e sp e c if ic a d o .

E s t a  Memoria co n sta  de nueve h o ja s  e s c r i t a s  a 

máquina por una s o la  c a ra .

25 M adrid, 2 3 . J U N . 1 9 7 8

30
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