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El invento se refiere a un aparato de juego
accionado por monedas y que ofrece lz posibilidad de una
ganancia, con varios portadores de caracterlsticas de jue-
80 que indican simbolos de ganancia y de pérdida, en el
que la determinacién de ganancias-y pérdidas tiene lugar
en funcién de una combinacién de sfmbolos que se presente
al final del juego.

Estos aparstos de juego accionados por monedas
son conocidog en las més diversas formas de eaecu016n.£Pi{

regla general, el gparabto de juego tiene tres portadores "

e g

de caracterfsticas de juego que pueden estar configurados
en forma de cilindros o discos y que estén equlpados eﬁﬁ:%
su periferia o en su superficie con los simbolos que sir-
ven para determinar las gansncias. Al 1n$roduclrse una mo-
neda, los portadores de caracteristicas de juego se poégﬂz
en rotacidn y vienen a quedar en reposo uno tras otro ﬁb}f
efecto de la actuacidén de -dispositivos de freno adecuaﬁGsi
present4ndose désppés de haber llegado al estado de Tepogd
una combinacién de simbolos gue aparece en una ventanilla
¥ que estd formada por un simbolo respectivo de cada uno
de los portadores de caracterfsticas de juego. De entre
las posibles combinaciones de sfimbolos se excluyen en un
plan de ganancias situado en el aparato unas combinaciones
determinadas de combinaciones de ganancias a cuya apari-
cién en la ventanilla de lectura el aparato paga la ganan-
cia correspondiente a la combinacién de ganancia respecti-
Va.

Para incitar en estos aparatos de juego cono-
cido al jugador a la utilizacidn del aparato y ofrecerle

un entretenimiento mientras dura el juego, se han tomado
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[

—ya lag m4s diversas medidas. Asf, se han asociado, por
ejemplo, a los portadores de caracteristicas de juego in-
dividuales unos 6rganos de maniobra adicionales, acciona~-
bles por el jugador, mediante los cuales se puede influir
sobre la marcha de los portadores de caracteristicas de
juego individuales, para lo cuzl los portadores de carac-
terf{sticas de juego individuales pueden ser frenados pre—~
maturamente o bien pueden ser puestos en marcha de nuev5<jr
después de haber alcanzado su estado de reposo determing@g
por el aparato de juego. De esta manera, se le ofrece all

- -

jugador la posibilidad de modificar por intervencién pro-
pia el desarrollo del juego. Por consiguiente, se le pro~ |
porcions al jugador el convencimiento de que puede influir
sobre el desarrollo del juego en un sentido favorable para|
1 mediante el accionamiento de losg interruptores adicipf,

nales.

Asimismo, es ya conocide prever, para aumenféf
el aliciente del juego, una escala de bonificacidn que és;i
t4 constituida por una cadena de luces. Cada vez que en
log portadores de caracterlsticas de juego aparece a la
terminacién de un juego un gimbolo determinado o una com-
binacién de simbolos determinada, se hace que la escala de
bonificacidén avance una posicién. Cuando se ha alcanzsgdo
la posicidn final de la escala de bonificacidn, es decir,
estén encendidas todas las lémparas de la cadena de luces,
el jugador obtiene una ganancia especial, Asimismo, es ya
usual prever en un aparato de juego una denominads ganan-
cia "jackpot". Por ganancia "jackpot" ha de entenderse-en
este casgo una ganancia adicilonal especialmente elevada o

una iniciacién de juegos especiales con probabilidad incre-
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presentarse una combinacién de sfmbolos determinada en
los portadores de caracterfsticas de juego. Sin embargo,
todas estas variaciones de Juego descansan sobre la con-
figuracién bésica de los portadores de caracteristicas

de juego a modo de discos o cilindros, lo gue ha conduci-

do mientras tanto a un cierto desinterés de los jugadores

"

. '1‘5
haecia los aparatos de juego conocidos hasta ahora, a0

“a
El invento se basa en el problema de configi

R PRl

Tar de un modo més interesante en un aparato de juego des
ﬂﬁﬂqr‘

la clase citada al principio el desarrollo de los inei-

L a2

)
T

dentes del Juego ¥y ofrecer asi un aliciente mayor al Jueh
go.

Este problema se resuelve de acuerdo con el 1
invento por el hecho de que cada portador de caracteris—*‘1
ticas de juego est4 configurado en forma de dado 1m1tado }

con seis sIimbolos diferentes que se pueden iluminar a vo—k

e el
4.8 7

luntad en sucesién. e

Para la representacibn sencilla de los seis
ojos de un auténtico dado, cada dado imitado estd consti-
tuido, en otra ejecucidn del invento, por una casilla con
siete indicaciones iluminables, estando reslizadas las in-
dicaciones como diodos luminosos. Segin otra caracterfs—
tica del invento, las indicaciones cableadas a voluntad
de los dados imitados se pueden activar a través de un
microordenador de procesos,

Para poder influir sobre la marcha de las in-
dicaciones de los distintos dados imitados, pudiéndose
llevar para ello las distintas indicaciones prematuramen—

te al estado de parada o pudiédndose poner de nuevo en mar-
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L cha después de haber llegado a su estado de reposo deter-
minado por el aparato de juego, se han asociado a los da-
dos imitados un pulsador de puesta en marcha. .y un pulsador
de parada. En una ejecucién alternativa del invento se ha
agociado g cada dado imitado un pulsador que trabaja como
pulsador de puests en marcha y/o pulsador de parada. En
este caso, los pulsadores estdn incorporados oblicuamente
como blogue de seig elementos en la caja del aparabo dejz;
Juego. - :r

Para hacer oue resulten mis interesantes 1oé":4
incidentes del juego se ha previsto, segin otra caractefigl
tica del invento, un mezclador de dados acistico. Este ﬁézk
clador de dados estd constituido por un cubilete con dados
auténticos libremente movibles en &1, y el cubilete esté .
unido con el vdstago de un im4n de desplazamiento rodeaé;if
por un muelle de compresién, a

La ventaja esencial cdnseguida con el inven%b"
radica en el fuerte incremento del aliciente del juego,;ié;
que se le ofrecen al jugador portadores de caracteristicas
de juego totalmente nuevas junto con una alusidén simulté-
nea a los juegos de dados conocidos., Al comienzo de un jue
g0 se presentan para el jugador en sucesgién arbitraria los
diferentes simbolos de los distintos dados imitados, lo
que constituye un atractivo Sptico especial, En este caso,
los intervalos de tiempo de las distintas im4genes de sim-
bolos se han proyectado de modo que el jugador tenga la
sensacién de participar activamente en el juego.

El aparato de juego segén el invento se expli-
ca con més detalle en la descripcibn siguiente ayudédndose

de un ejemplo de ejecucidn que se ha representado en el di-
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la Figura 1, una representacién en perspecti-
ve del aparato de juego segin el ejemplo de ejecucidn del
invento,

la Figura 2, una representacién esquemdtica
del sistema de mando de los portadores de caracteristicas

de juego del aparato de juego segin la Figura 1,

T

la Pigura 3, el cableado de un portador de ta<

&

racteristicas de juego del aparato de juego segin la FiP-—

A iy
ra 1, configurado en forma de dado imitado, T
la Pigura 4, una ejecucién alternativa de la |

parte inferior del aparato de Jjuego segin la Figura 1, * -

“ ~

3

la Figura 5, un alzado lateral de la Figura 4,

parcialmente en seccién,
N AN

la Figura 6, un glzado delantero del mezcladox,

&

de dados incorporado en el aparato de juego segin ls Pigus

e

ra 1, en posicidn de reposo, y b
la Figura 7, un algado delantero del meZCl&ﬁEﬁ
de dados segin la figura 6, en posicién de funcionamiento.
El aparato de juego 1 tiene en el lado delan-
tero 2 seis portadores de caracteristicas de juego confi-
gurados en forma de dados imitados 3., Cada tres de estos
dados 3 estdn agrupados para formar un blogue 4, Cada da-
do imitado 3 se compone de una casilla 5 con seis simbolos
diferentes I-VI dispuestos en ella, los cuales se iluminan
en cualguier sucesién. Los simbolos I-VI de cada dado imi-
tado 3 estdn representados por siete indicaciones 6 reali-
zadas en forma de diodos luminosos, las cuales estén co-
nectadas a un microordenador de procesos 9 a travds de un

cableado correspondiente 7 y una linea de unién 8. El mi-
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mando completo del desarrollo del juego, el cual comienza
introduciendo una moneda correspondiente en la rendija 10
u 1l de introduccién de monedas en el lado delantero 2
del aparato de juego 1 ¢ con crédito suficiente en la in-
dicacién de crédito 12, Si al final del juego aparece uns
combinacién determinada de los simbolos I-VI sobre uno u
otro Eloéue de dados 4 6 sobre ambos bloaues de dados cohﬁ
Juntamente segin un plan de ganancia establecido, se pagari
entonces una ganancia correspondiente, gque puede tomarse ,
de las bandejas de pago 13. Durante el juego, el jugador .
tiene la posibilidad de poner nuevamente en marchs uno u'i
otro dado imitado 3, después de haber llegado a su posi-
cién de reposo, con ayuda del pulsador de puesta en marcha|
14 o bien frenar prematuramente su marcha por medio del . '
pulsador de parada 15, 4 N

Para gumentar el entrétenimiento del jugador
se han provisto por debajo de los dados imitados 3 tres"l
escalas de luces 16 de imfgenes de dados iluminables con
los sImboles I, II, III, las cuales son hechas avanzar un
paso al final del juego de acuerdo con la aparieién de los
simbolos correspondientes sobre los dados imitados 3.
Cuando se ha iluminado nor completo una escala de luces
de imigenes de dados, se transmite el resultado sl cubi-
lete 17 de los dados y se indica aquél mediante ilumina—
cién del indicador de nivel de llenado 18 con sus escalo-
nes a~f, Segin el nivel de llenado alcanzado, se propor—
cionan juegos especiales cuyo ndmero se representa en el
indicador 19 de juegos especiales.

En una ejecucién alternativa del aparato de
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Hoja nGm. 7

da dado imitado 3 un pulsador 20 configurado en forma de
pulsador de puesta en mércha y/0 pulsador de parada, es-
tando incorporados estos pulsadores 20, para poder verlos
mejor, en una posicién oblicus en la caja 21 del aparato
de juego 1. Un pulsador adicional 22 sirve para apagsr to-
das las indicaciones 6 de ios dados imitados 3, o
En la caja 21 del aparato de juego 1 estd A
corporaao un mezclador de dados acéstico 23, controladoﬁ f{
por el microordenador de procesos 9, el cual se conecta _
durante la marcha de al menos un dado imitado 3 para s1—m~ A
mular el ruido que se produce en un cubilete durante el |
movimiento de un dado. El mezclador de dados 23 est4 consg-

tituido por un cubilete 24 con dados auténticos 25 librew--

»

mente movibles en €1, estando unido el cubilete 24 con el

’

-

véstago 27 de un imén de desplazamiento 28 rodeado por un_ |
muelle de comnr9516n 26, El muelle de compresidn 26 refuarqi

za las carveras del imdn que tienen lugar en rdpida secuens

En la figura 1, PPM significa pulsador de pues-|
ta en marcha y PP pulsador de parada,
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REIVINDICACIONES

Los puntos de invencién propia y nueva que se
presentan para gue sean objeto de esta solicitud de Paten-
te de Invencién en Egpafla, por VEINTE afios, son los que sd
recogen en las reivindicaciones siguientes:

12 ,- Un aparato'de juego accionado por mone-
das y que ofrece la posibilidad de una ganancia, con va:
rios portadores de caracterfsticas de juego que indican
gsimbolos de ganancia y de pérdida, en el que la determinaT:
cidn de la ganancia y de la pérdida tiene lugar en funciﬁﬁ
de una combinacién de simbolos que se presenta al final - |
del juego, caracterizado porgue cada portador de caracte-
risticas de juego est4 configurado en forma de dado imits—
do con seis simbolos diferentes que se pueden iluminar a -
voluntad en secuencia, _ ]

28 .-~ Un aparato de juego segdin la reivindicé{'
cidén 12, caracterizado poroue cada dado imitado estd cons—l
tituido por una casilla con siete indicaciones ilumingbles

32.- Un aparato de juego segin las reivindica-
ciones 12 y 22, caracterizado pordue las indicaciones en
la casilla de los dados imitados estén realizadas en forma
de diodos luminosos.

4% ,~ Un aparato de juego segin las reivindica-
ciones 1% a 3%, caracterizado poroue las indicaciones de
los dados imitados, cableadas a voluntad, se pueden acti~
var a través de un microordenador de procesos.

528.~ Un aparato de juego segin las reivindicap
ciones 12 a 42, caracterizada porque los dados imitados

llevan asociados con ellos un pulsador de puesta en marcha
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62,- Un gparato de juego segin las reivindica-
ciones 18 g 4%, caracterigado porgue cada dado imitado 1lle
va asociado con €1 un pulsador que trabaja como pulsador
de puesta en marcha y/o parada.

T8 .~ Un aparato de juego segin la reivindica~
cién 62, caracterizado porque los pulsadores estén incor-
porados oblicuamente como blogue de seis elementos en léij

caja del aparato de juego. ‘:
82,~ Un aparato de juego segin la reivindica-:

iy

-

.}

de dados acdstico. o

98,- Un aparato de juego segin la reivindica-
constituido por un cubilete con dados auténticos libremens

tago de un imédn de'desplazamiento rodeado por un muelle. .
- I R |

DA3",

Tal y como se ha descrito en la Memoria gue
antecede, representado en los dibujos que se scompafian, ¥y
para los fines gue se han especificado.

Esta NMemoria consta de nueve hojas escritas a

médquina por una sola cara.

Madrid, 23 JUN1978

cién 12, caracterizado porgue est4 previsto un mezclador |

cién 88, caracterizado porgue el mezclador de dados ests. |
te movibles en €1, estando unido el cubilete con el vés-“"@

102.- "UN APARATO DE JUEGO ACGIONADO POR MONE=)

Ea

E ]

L B
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