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MEMORIA DESCRIPTIVA

la presente Patente de Invencién se refiere a
un dispositivo para miquinas de juegos de habilidad.

Son ya conocidos los juegos, denominados corrien-
temente de saldén, que toman forma de una ﬁméquina;apge la
cual se sitﬁa el jugador, o Jjugadores en el caso aé:édmi—
tir mds de uno, para, previo pago de una cantidﬁd}qhg se
deposita en lugar adecuado, utilizar los mandos pféyistos
al efecto y participar activamente en el desarrollb?&e las
jugadas hasta gue se alcanza un determinado objetiQQ’y/o
transcurre un cierto lapso de tiempo, y/o se comefé‘ﬁn
error de manejo comunmente denominade falta. A

Generalmente,la participacién del jugaddn.fequie-
re un grado de habilidad minimo para lograr culminar la
partida con éxito o, cuanto menos, desenvolverse con rela-
tiva agilidad. Precisamente, la diversidn reside tanto en
la particpacién directa del jugador o jugadores en la forma-
cién de la dindmica del juego, como en el reto gue supone
la posibilidad de alcanzar una cota sefialada que, para ma-
yor satisfaccidén, comporta en muchas de tales mAquinas la
asignacién de un premio. ‘

La invencién gue nos ocupa, tiene por objeto un
disﬁositivo especialmente ideado para la estructuracidn
bésica de mAquinas de juegos de habilidad, del tipo de las

descritas, Este dispositivo ofrece el atractivo de dar a
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conocer una peculiar y nueva manera para larejecucién del

- /
_juego, destacando ademis que, con el mismo esquema bésico

propio del dispositivo patentado se pueden logran distin-
tos modos de juego atendiendo, preferentemente, a la circuns-
tancia de que participe: un solo jugador, dos‘jugadores, o
dos equipos de jugadores.

Por otra parte, la misma estructura esencial del
dispositivo también permite realizaciones concretas para su

adopcién a dos modalidades de mAquinas bien diferenciadas:

_a) con premio en forma de prolongacién de un juego, ¥ b)

con premio en especie o en metélico.

Todo-ello, d4 lugar a sefialadas y significativas
innovaciones que confieren al dispositivo una efectiva sin-
gularidad dentro de los de su especie. .

El dispositivo se caracteriza por el hecho de
comprender:
~ una unidad central de funcionamiento preprogramada, para

las respuestas automiticas que suministra la propia mi-
quina.

- una memoria inmediata para la repeticién parcial y total
de la serie de secuencias producidas durante el dltimo
Juego desarrollado o en transcurso de desarrollo, a.fin
de que la miquina pueda responder en funcién de la infor-
macién recogida a tal respecto.

- cuatro pulsadores de juego, que son los que utiliza el
Jjugador, o en su caso los jugadores, provistos de sefializa-

dores visuales o audiovisuales de distinto correspondiente
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cromatismo y tono, respectivamente. O sea, ﬁon de cuatro
-colores bien diferenciados, y al ser accionados se produce
un'peculiar sonido de distinto tono para cada uno de los
pulsadores.
~ Varios conectores de gobierno para la puesta en marcha del
juego y la reproduccién de las secuencias memorizadas por
la memoria del dispositivo.
~ Una pantalla provista de sefializadores andiovisuaiés}o vi-
suales de distinto correspondiente tono y cromatismb; respec-
tivamente complementarios; naturalmente, se correéﬁéqden asi-
mismo con los colores y tonos de los pulsadores ya citados.
- Indicadores de circunstancias varias del juego, para mejor
informacién de los jugadores y/o eventuales espectadores.
- Un mecanismo de recepcidén de fichas y/o monedas cen capécidad
de acumulacién para la puesta a punto de la méquina..,
-~ Un mecanismo de asignacién de premios al culminarséwﬁna Ju-
gada sin error.

El dispositivo que comprende los medios antaior-
mente relacionados se caracteriza, asimismo, por el hecho de
que su unidad central de funcionamiento se halla conveniente-
mente preprogramada para dejar la miquina en condiciones de
funcionamiento después de haber recibido las fichas y/o mone-
das previamente determinadas al efecto; en definitiva, de este
modo la miquina queda puesta a punto. Seguidamente, el jugador
debé poner la miquina en marcha mediante el accionamiento del -
oportuno conector de gobierno. Con lo cual la preprogramacién

determina que la miquina active automdticamente uno cualquiera
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de los sefializadores de los pulsadores de juego; la eleccién
del pulsador se efectfia al azar mediante dispositivo mecénico
y/o eleétrénico apropiado. De esté modo se produce la primera
secuencia de una jugada, momento a partir del cual queda pre-
parada la mquina para la intervencién de un jugador que de-
be a su vez pulsar, discrecionalmente y segln su buen enten-
der, los pulsadores en subsiguientes intervenciones o secuen-
cias bien diferenciadas, hasta la finalizacién de la  jugada.
Segfin el preprograma bdsico contenido en la unidad certral de
funcionamiento de dispositivo, podrd participar en el juego
un solo jugador o distintos jugadores, en cualquier obrden a
su propia conveniencia y, preferentemente, atendieﬁGU‘el modo
de juego que a tal respecto proporciona la miquina elegido,
en su caso, por los participantes, También forma parte dei
preprograma de la referida unidad central de funcionamiento
la asimilacién en su memoria electrénica, y en el mismo orden
de produccidn, de las series parciales y total de secuencias
que se producen en la jugada en curso, y hasta su finalizacién,
La memorizacién de la series parciales de secuencia de uﬁa
misma jugada sirve para la verificacién automética que reali-
za el dispositivo para permitir la continuacibén o no del jue-

go. Y la memorizacién de la serie total de secuencias de la

" fltima jugada producida, sirve para yue el jugador, o jugado-

res, puedan verificar a su comodidad el total desarrollo de

la partida inmediatamente precedente.

También es caracteristico de la méquina, el hecho

de que se halla preprogramada para finalizar el juego cuando
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siendo necesaria la intervencidn de un jugador, no se produ-
ce dentro de un predeterminado tiempo. En definitiva, esta
caracter{stica limita el tiempo de reaccidén o meditacién de
un jugador previo a su intervencién, produciendo falta en
caso de que no se produzca dentro del plazo sefialado.

Otra caracterfstica, y muy relevante, del disposi-
tivo consiste en la exigencia principal que determina la
exactitud o inexactitud de la intervencién del jugaﬁér )
jugadores: Se trata de que cada vez que interviene-@u Jjuga~
dor debe, cunanto menos, repetir idénticamente la se@ﬁépcia de
pulsaéiones, en el mismo orden y némero, que sé ha produci—
do en la secuencia inmediatamente anterior. Estd4 preprogra-
mada la miquina de modo tal que si no se cumple esta condi-,

cién, la jugada finaliza por comisidn de falta. :

Es asimismo caracteristico, el hecho de que el dispo-

sitivo otorga premio cuando el jugador o jugadores_bértici-
pantes ha completado un predeterminado nimeroc de secuencias
sin haber producido falta. 7

Es importante en el dispositivo descrito, la posi-
bilidad de variantes que ofrece manteniendo, no obstante,
su fundamental esencialidad,

En efecto, en lo que concierne al premio, segin
una realizacién la miquina otorgari la posibilidad de pro-
longar el juego sin previo pago, circunstancia que vendri
reflejada en un indicador de crédito previsto a tal efecto
en la pantalla.

Seglin otra realizacidn, cuando el jugador culmina

la jugada sin error, se activa el mecanismo de asignacién
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otorgando un premio que consiste en valores dinerarios o
en especies suministrados por medios adecuados.

Segfin otra ventajosa caracteristica del dispositi-
vo, el mismo comprende un selector de modo discrecionalmente
operable que acffia sobre la unidad central de funcionamiento
seleccionando tres modos distintos de preprograma, Segfin
uno de dichos preprogramas seleccionables de la unidad>cen-
tral de funcionamiento, la méquina interviene alternativamen-
te en la formacién del juego con el jugador, de manera que
después de que éste ha repetido la secuencia inmediata an-
terior (se comprende que la primera intervencién del jugador
consistird en repetir una finica pulsacién que corresponderé
a la primera activacibén efectuada automiticamente y al zar
por el dispositivo) el dispositivo a su vez repetird la se-,
cuencia construida por el jugador y ademds activari los se-
ﬁalizadores de uno cualquiera de los pulsadores de juego,
también tomado al azarj y asi sucesivamente hasta que se
termina la jugada por comisién de error, o por totalizacién
de las secuencias del juego sin falta. Este modo de juego
estd previsto para que sea preferentemente utilizado por un
solo jugador; en efecto, se considera que en este modo de
juego el jugador juega contra la miquina, También es impor-
tante sefialar que este modo de juego es el que de preferen-
cia desarrollardn aquellas miquinas preparadas para asignar
premios en especie o en monedas, estando asimismo previsto
por la propia naturaleza de la finalidad perseguida por el
Jjugador, que no existan variantes en cuanto a la posibilidad

de seleccionar otros modos de juego.
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Por el contrario, en las mfquinas que lleven el
dispositivo cuyo premio cbnsiste en permitir la continuacién
del juego, puede ser un aliciente mis la incorporacién del
selector de modo antes referido, apropiadamente para que
eligiendo otro de los preprogramas seleccionables, la mi-
quina intervenga tan s6lo para dar la primera secuencia,

a partir de la cual son los.jugadorés los Que deberéin repro-
ducir la secuencia inmediata precedente y aﬁadiepdgfa 1a
vez una nueva pulsacién. Este modo de juego esté pe@sado,
preferentemente, para ser llevado a ﬁérmino,por doﬁsjugado-
res que compiten entre si para proseguir el juego sin come~
ter falta. :

Segiin el tercero de los preprogramas selieccionables
de la unidad central de funcionamiento, la mAquina intervie-
ne formando una secuencia inmediatamente después de la par-
ticipacién del jugador o jugadores, en forma alternada. O sea,.
es la miquina que inicia el juego activando los sefializa-
dores de uno cualquiera de los pulsadores, a continuacién
interviene un jugador, seguidamente de nuevo la méquina,
luego de nuevo un jugador (que preferentemente serd de un -
equipo opuesto al primer jugador), y as{ sucesivamente, te-
niendo en cuenta que los jugadores deben limitarse a repro-
ducir con exactitud la secuencia inmediatamente precedente
construida por la mAquina, en tanto que esta repetiri la
secuencia construida por el jugador afiadiendo, ademids, una
nueva activacién de pulsador. Objetivo perseguido por los
participantes de este modo de juego, es el de intervenir

sucesivamente en su turno sin cometer falta. Verosimilmente
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la prolongacién del juego da lugar a la prodhcci&n de se-
cuencias cada vez mis complejas de modo que tarde o temprano
uno de los equipos comete faltd, quedando vencedor el otro.

Es importante sefialar aquf, que de preferencia
en los modos de juego descrito en segundo y tercer término
el dispositivo no determina un 1fmite de pulsaciones o se-
cuenciasy el objetivo de la partida es el de lograr la de-
rrota del contrincante, bien sea del finico adversario en el
modo ségﬁndo donde participan dos jugadores uno corntra el
otro, bien sea la derrota del equipo contrincante,eh_el
modo tercero en que participan dos equipos que se ernfrentan
en una competicidén de habilidad. Y, en consecuencia, estos
dos.modos de juego no comportarfian premio puesto gue nece- ,
sariamente la partida debe terminar en falta.

Por el contrario, el primer modo de juego 4descrito,
puede comportar la incorporacidén de un variador conti{nuo
para la.selecci6n para la seleccibén al azar del nimero de
secuencias limite, cuya culminacién lleva a la consecucién
del premio. Por razones obviag, en las mAquinas meramente
recreativas cuyo premio es la prolongacibén del juego, la in-
corporacidén de este factor variable da lugar a un aliciente
més., Sin embargo, los principio de equidad que deben, sin
duda, respetarsé en las mAquinas que ..otorgan premio en es-
pecie o en efectivo, hacen aconsejable prescindir de un va-
riador del nfimero de secuencias a completar para alcanzar
la meta perseguida; o sea, es preferible que el predetermi-

nado nimero de secuencias a cumplir sea estable y fijo.
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De lo expuesto se desprende quefuna méquina que
.incorpore el dispositivo segin la presente Patente de Inven-
cién podré, en cada caso espeéifico de fabricacidén, disfru-
tar de distintas peculiaridades funcionales, y ello sin sa-

5 lirse del &mbito de la esencialidad innovadora que se d4 a
conocer con el dispositivo en cuestién,

En las hojas de dibujos que acompéﬁan a la presen-
te memoria, se ilustra a simple titulo de-ejempl&iﬁgflimita-
tivo, y como mero esquema que ayude .a hacer mis fécil la

10 comprensidn del dispositivo que nos ocupa, dos reéifZaciones
practicas del mismo. )

La Figura 1, concierne a una ejecucidn eospecifica-
mente pensada para otorgar premios en forma de ﬁrbléngacién
de la jugada; o sea, se trata de un dispositivo aplicable a

15 mAquinas de las denominadas recreativas.

Y, la Figura 2, corresponde a una ejecuci6n pensa~ -
da para dispositivos dest;nados a otorgar premios en mone-
da efectiva o en especie.

En la Figura 1, se ilustra esquemiticamente el dispé'

20 sitivo, uno de cuyos elementos esenciales es la unidad cen-
tral 1 convenientemente conectada con los demés elementos
componentes que seguidamente se describirén. Esta unidad
central 1, esta provisto de memoria y es programable.

Comprende también el dispositivo, cuatro pulsado-

25 res 2, 3, 4 y 5 provistos de respectivos sefializadores visua-
les 6, 7, 8 y 9, y sefializadores acusticos 10, 11, 12 y 13;

todo ello va abarcado en un tablero de mandos 14.
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En el mismo citado tablero de mandos 14, se hallan

" loe conedores de gobierno 15, 16 y 17. Ygualmente comprende

el dispositivo una pantalla 18 'en la que se encuentran se-
nalizadores visuales 19, 20, 21 y 22 y sefializadores acus—
ticos 23, 24, 25 y 26 correspondientes en relacién unfvoca
con un respectivo pulsador de los cuatro pulsadores 2, 3,
4y 5.

| Forma parte del dispositivo segfin el ejemplo, un
selector de modo 27, con tres posiciones 28, 29 y 30, Co-
rrespondientemente, en la pantalla 18 hay un indicador de
modo 31 que permite visualizar comodamente la posicién ele-
gida. . '

Se ha previsto el mecanismo dé recepcién de mone-
das 32 vinculado a un indicador 33 ubicado en la nropia pan-
talla 18. Este mecanismo 32 coopera con el mecanismo de asig-
nacién de premios 34, a su vez vinculado a un correspondiente
indicador 35, igualmente en la pantalla 18. |

Completa el dispdsitivo un variador contfnuo 36
que determina al azar el nGmero de secuencias de una deter-
minada partida.

La pantalla 18 puede contener otros indicadores
cualesquiera 37 destinados a facilitar mayor informacién
al jugador y/o espectadores o a completar el juego de modo
que se estime mis adecuado. |

La utilizacibén de la mAquina equipada con este dis—»
positivo es la siguiente. En primer término, debe ser intro-
ducida una moneda en el mecanismo de recepcibn 32, segin se

indica con la flecha F, Con ello la miquina queda puesta a
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punto, Se preve la posibilidad de que este mecanismo recep-
tor de monedas pueda'acumular cantidades superiores a la

del importe de una sola partida; de modo que podrédn ser uti-
lizadas sucesivamente al término de una paftida o jugada;
coadyuva eficazmente al conocimiento preciso de la‘disponi-
bilidad de partidas, el indicador 33 que.puede sefialar él
crédito del jugador en cada momento. Por otra parte,.en los
cases en que se alcanze premio el mecanismo 34 activaré

el propio indicador 33 incrementando el crédito en la cuan-
t{a correspondiente. »

Para iniciar la partida o jugada, deberézéér ac-
cionado el conector 15 de puesta en marcha. Ser4 -entonces
cuando se iniciari el desarrollo del juego comenzaﬁdo la ,
miquina a accionar'al azar los indicadofes de uno cualdﬁiera
de los pulsadores 2, 3, 4 & 5; yapartir de este momento,
debe intervenir un jugador en la forma prevista péra;el modo
elegido. Para ello se ha operado previamente en gl‘sﬁlector
de modo 27 escogiendo una de las tres posiciones, 28, 29 §
30, cada una de las cuales se corresponde con un déférminado
comportamiento de la unidad central l. En la posicidén 28,
se considera que el jugador se enfrenta a la mAigquina y por
tanto las-secuencias sucesivas de una jugada la establecen
alternativamente dicho Jjugador y la méquina,ren'la manera
que ya ha quedado antes expuesta. En la posicifén 29 se preve
que la mAquina da automAticamente la primera secuencia,

tan sblo; y a partir de ella particiﬁan en el juego dos

jugadores que compiten entre si interviniendo alternativamente,
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también segin el modo de actuacidén ya descrito que implica

‘1a adicibn, en cada secuencia, de una pulsacién més, hasta

que se produce la comisidn de falta por uno de los dos juga-
dores guedando el otro como vencedor. Y, en la posicién 30,
el dispositivo de la miquina produce la primera activacién,
y también la secuencias alternativas con la intervencidn de
dos equipos de jugadores, preferentemente. Al elegirse las
posiciones 29.& 30 referidas, la partida no finaliza hasta
que no se ha cqmetido faltas; en definitiva, en estas dos
posiciones no existe limite de secuencias y, por tanto, tam-
poco existe atribucién de premio puesto que la pérfida ter-
mina necesariamente al producirse una falta. |

~El variador contfnuo 36 tiene la misibén de operar,
en la posicibdn 28, correspondiente a aquella en que el’ﬁuga—
dor actia contra la mAquina. Ié misién de este variador es

la de determinar la duracién exacta, en secuencias, de cada

- jugada para la culminacién de la misma sin falta. Por ejem-

plo, puede preverse que sean las diversas duraciones dé 8,
14, 20 y 31 secuencias. En el momento justo de iniciarse el
juego se fija una de estas posibilidades autoﬁéticamente,
de manera que para terminar el juego con éxito debe llegar-
se a completar el correspondiente nfimero de secuencias,
Cuando en la posicibén 28 citada se termina con éxi-
to una jugada, aparecerad la correspondiente sefializacién en
el indicador 35 y, mediante el mecanismo de asignacién de
premios 34 se incrementari el crédito del jugador quedando
reflejado en el indicador 33,

Una notable posibilidad del dispositivo lo dfrece
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la previsidén del conector de gobierno 16, accionando el cual
se logra reproducir la partida inmediata precedente termina~-
da en error, de manera que puede analizarse todo su desarro-
1lo hasta el momento en que se ha cometido la maniobra fal-
sa motivadora del final de partida. El conector 17 permite
que la miquina reproduzca una partida precedentemente termi-
nada con éxito.

Obviamente, de entre los medios descritos que com-

prende el dispositive previsto para ser adaptado a miquinas

recreativas, algunos de dlos pueden ser utilizados discrecio;
nalmente. As{, por ejemplo, los conectores de gobierno 16 y
17 que permiten reproducir la jﬁgada precedente pueden no

ser incorporados; e igualmente puede prescindirse_dél selec~
tor de modo 27, con lo cual la miquina estarfa diépuesta pa:
ra ser utilizada exclusivamente por un sélo jugador;Acbmpor—
t4ndose tal como se ha descrito bara la posicibn ZB;KY.tam-
bién puede no llevar el variador contfinuo 36, conjis-cual

el nfimero de secuencias que determina el final de partida
victorioso serfa estable.

En el esquema de la figura 2, el dispositivo se-
gln la invencibn estd especialmente concebido para su em-
pleo en mAquinas de juegos de habilidad que premian la vie-
toria con dinero en efectivo o con especie,

Envesencia, el funcionamiento es igual al ya des-
crito para la miquina meramente recreativa, y por este motivo
los elementos equivalentes llevan la misma referencia numéri-
ca. A este respecto, se sefiala que el modo de juego es {nico,

y precisamente aquél en que se juega contra la méquina, motivo
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por el cual no se precisa la incorporacién del selector de
modo 27 descrito para la mAquina meramente recreativa., Por
otra parte, y teniendo en cuenta que la finalidad 4ltima
perseguida con este 5uego es un beneficio lucrativo, es

de rigor mantener equidad en el grado de dificultad para
todas las partidas; por esto, tampoco lleva esta ejecucién
préctica del digpositivo, el variador continuo 36.

Una particularidad propia de ete dispositivo es
la incorporacibn de un mecanismo de asignacién de premio 38
que se activa al culminarse la totalidad de secuencias pre-
establecida, sin producirse falta, Este mecanismo cuaida de
dispensar el premio correspondiente, segiin se sefiala con la
flecha P. Un indicador 39 pone claramente de manifiesto el
logro del premio.

Todos los dispositives descritos, tanto para mé-
quina recreativa como para miquina de juego con premis en
efectivo, pueden llevar acoplados sefializadores aciisticos
que con emisibén de sonido diferenciada anuncian el final de
una jugada o partida tanto en el caso de cometerse falta co-
mo en el caso de alcapzarse premio.

Es interesante destacar en este dispositivo, la

. gran capacidad de ejercitar los reflejos y la destreza de

los jugadores, as{ como su memoria visual y auditiva puesto

que cada pulsador posee su propio color y su prdpio sonido,

de tal manera que al ser accionado da lugar a la activacién

de los correspondientes sefializadores audiovisuales. Y hasta
tal punto es resefiable la previsidn de un peculiar sonido,

que puede afirmarse que una persona privada de la vista es
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perfectamente capaz de participar utilizando tan sélo su
oido.

Naturalmente, el dispositivo segiin la presente
invencidn podré4 ir adaptado a miquinas de juego de cualquier
forma y dimensiones, y podré asimismo complementarse‘con
otros accesorios u elementos que se estime adecuados. Y, adé-
mis, en su ejecucién préctica podrén variar todos cuantﬁs
detalles constructivos y configurativos no afecten, cambién-

dola o modificéndola, a su propia esencialidad.
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REIVINDICACIONES

Se reivindica como objeto de la presente Patente
de Invencidn: -
12, Dispositiyo para mAquinas de juegos de ha-

bilidad, que se caracteriza esencialmente por comprender

- una unidad central de funcionamiento preprogramada provis-

ta ademAs de memoria inmediata para la repeticidn parciai

y total de la serie de secuencias producidas durante g}
filtimo juego desarrollado o en transcurso de desarrollo,

por comprender cuatro pulsadores de juego provistos de se-
flalizadores visuales o éudiovisuales de distinto correspon-
diente cromatismo y tono respectivamente, por comprender
varios conectores de gobierno para la puesta en marcha

del juego y la reproduccién de las secuencias memorizadas,
por comprender una pantalla provista de sefializadores au-
diovigsuales o visuales de distinto correspondiente tono y
cromatismo respectivamente complementapios, provista tam-
bién de indicadores de circunstancias del juego, y provista
de indicadores complementarios, por comprender un mecanismo
de recepcidén de fichas y/o monedas con capacidad de acumla-
cién para la puesta a punto de la miquina, y por comprender
un mecaniémo de asignacién de premios al culminarse una '

Jjugada sin error.

20,~ Dispositivo para miquinas de juegos de habi-

lidad segiin la reivindicacién 1), que se caracteriza esen-
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cialmente por el hecho de que su ﬁnidad central de funciona-
miento se halla preprogramada convenientemente para que des-
pués de ser puesta en marcha la miquina active.los seiializado-
res de uno cualquiera, tomado por azar mecénico y/o electré-
nico, de los pulsadores de juego, lo que constituye la pri-
mera secuencia de una jugada, momento a partir del cual queda
preparada la miquina para la intervencién de un jugador ac-
cionando discrecionalmente los pulsadores en subsiguientes
intervenciones o secuencias bien diferenciadas, hasta la fi-
nalizacién de la jugada, pudiendo ser el.jugador ejecutor .
de cada intervencidn el mismo o distinto al de laé}bhterio-
res, y en cualquier orden, estando también conveniéhtemente
preprogramada la referida unidad central de funciqﬁhmiento.
para asimilar en su memoria electrfnica y en el miswo orden
de produccién, las series parciales y total de secuencias

que se producen en la jugada en curso hasta su finaliza-
cibén, sirviendo la memorizacién de ias series parciales de

secuencias para la verificacidén que efectfia automAticamente

el dispositivo del desarrollo del juego, ¥y sirviendo‘la me-

morizacién de la serie total de secuencias de la Gltima ju-
gada para la verificacién que discrecionalmente puede efec-
tuar el jugador, mediante el accionamiento del pulsador co-

rresporidiente.

39,- Dispositive para mAquinas de juegos de habi-
lidad segiin las reivindicaciones 1),y 2), que se caracteri- °
za esencialmente por el hecho de gque su unidad central de
funcionamiento se halla preprogramada para finalizar el jue-

go cuando no se produce la intervencidn de un jugador des~
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puds de transcurrido un predeterminado tiempo desde la fina-
lizacién de la primera secuencia o de cualquiera de las sub-
siguientes secuencias p;eparatdrias de la mAquina para la

intervencibn obligada de un jugador.

49,- Dispositivo para miquinas de juegos de habili-
dad segfin las reivindicaciones 1) a 3), que se caracteriza
esencialmente por el hechb de que su unidad central de fun-
cionamiento se halla preprogramada para finalizar el juego
cuando el jugador que interviene no ejecuta una secuencia
de pﬁlsaciones en el mismo érden y nimero que ha tenido lu-

gar la secuencia inmediatamente precedente.

59,~ Dispositivo para mAquinas de juege de habi-
lidad segfin las reivindicaciones 1) a 4), que se caracteri-
za esencialmente por el hecho de comprender un selector de
modo discrecionalmente operable que actf@a sobre la unidad
central de funcionamiento seleccionando tres modos distin-

tos de preprograma.’

62.~ Dispositivo para miquinas de juegos de habi-
lidad seglin la reivindicacién 5), que se caracteriza por el
hecho de que segiin uno de los preprogramas seleccionables de
la unidad central de funcionamiento,~la mAquina actda auto-
miticamente, después de‘la intervencibén de un jugador que
no ha producido el final de la jugada, formando una secuen-
eia compuesta por la reproduccién exacta de la inmediata
precedente mds la activaéién de los sefializadores de uno
cualquiera de los pulsadorés de juego, tomado por azar me-

cinico y/o electrdnico, cual preprograma determina, ademis,
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la finalizacién de una jugada por culminacién de la misma
sin error cqando se han completado un predeterminado niime-
ro de secuencias, estabie o variable por azar mecénico y/o
electrénico, sin haberse producido ninguna de las demis
circunstancias anteriormente referidas para la finalizacién ‘
de la quada, con cual culminacién se activa el mecanismo de
asignacién de un premio que consiste, preferentemenfe, en
otorgar la posibilidad de efectuar una jugada adicional sin
previo pago, circunstanciasque se refleja en un 1ndicador

de crédito del que se halla provista 1a~pantalla, estando
preferentemente previsto dicho prebrogrgma para lafpd?tici-

pacibén de un sblo jugador.

79,~ Dispositivo para miquinas de juegos de habili-

dad seglin la reivindicacién 5) que se caracteriza escnciﬁl~
mente por el hecho de que segiin otro de los preprogranas
seleccionables de la unidad central de funcionamiehtgﬁ fina-
liza una jugada cuando después de la primera secuencia au-
tomiticamente activada por el dispositivo de la méquxna, no
interviene un jugador acclonando los pulsadores para formar
precisamente una nueva secuencia compuesta por la referida
primera secuencia mis otra finica pulsacién sobre uno cual-
quiera de los pulsadores, finalizando también una jugada
cuando después de la secuencia segunda y siguientes, no in-
terviene un jugador accionando los pulsadores para formar
precisaménte una nueva subsiguiente secuéncia compuesta por
la secuencia inmediatamente anterior mds otra tGnica pulsa-

cién sobre uno cualquiera de los pulsadores, finalizando
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asimismo la jugada si ée completa un predeterminado niimero
de secuencias, estable o variable por azar mecénico y/o
eléctrénico, sin haberse producido las demds circunstancias
anteriormente previstas para la finalizacibén de la jugada,
cual preprograma estd preferentemente previsto para la par-

ticipacién de dos o més jugadores.

82, Dispositivo para mAquinas de juegos de habili-
dad segfin la reivindicacibén 5), que se caracteriza esencial-
mente por el hecho de que segfin otro de los tres preprogramas
selecccionables de la unidad central de funcionamiento, la
miquina actfia aﬁtométicamente,:después de la intervencifén de
un jugador que no ha producido el final de la jugada, for-
mando una secuencia compuesta por la reproduccién exacta de
la inmediata precedente mis la activacidén de los sefializa-
dores de uno cualquiera de los pulsadores de juego, tomado
por azar mecénico y/o electrénico, cual preprograma dstermi-
na, ademds, la finalizacién de una jugada por culminaé¢ibn
de la misma 8in error cuando se han completado un pre&eter~
minado nfimero de secuencias, estable o variable por azar
mechnico y/o electrénico, sin haberse producido ninguna de
las demds circunstancias anteriormente previstas para la ter-
minacidén de la jugada, estando preferentemente previsto di-
cho preprograma para la participacidn de dos equipos de ju~-

gadores.

92,- Dispositivo para mAquinas de juegos de habili-

dad segfin las reivindicaciones 1) a 4), que se caracteriza

esencialmente por el hecho de que su unidad central de fun.
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cionamiento se halla preprogramada para que la miquina ac-
the automfticamente, después de la intervencibén de un juga-
dor que no ha producido el final de la jugada, formando una
secuencia compuesta por la reproduccidén exacta de la inme-
diata precedente mds la activacidn de los sefializadores de
uno cualquiera de los pulsadores de juego, tomado por azar
mecénico y/o electrénico, cual preprograma determina, ademés,
la finalizacibn de una jugada por culminacibén de la misma
sin error cuando se han completado un predeterminado niimero
de secuenciag, estable o variable por azar mecénico y/o
electrénico, sin haberse producido ninguna de las demfs cir-
cunstancias anteriormente referidas para la terminacién de
la jugada, con cual culminacién se activa el mecanisn> de
asignacién, de un premio que consiste, preferentemente, en
valores dinerarios o.especies suministrados por medios ade-
cuados, estando preferentgmente previsto dicho preprograma

para la participaciédn de un solo jugador.

102, ~ "DISPOSITIVO PARA MAQUINAS DE JUEGOS DEiHABILI-
DAD",

Consta la presente memoria de veintiuna hojas
foliadas y mecanografiadas por una sola cara, acompafiadas de

dos hojas de dibujos.
Madrid, 12 de Mayo de 1979

D. Enrique ZARCO FA
pP.a.

PEDRO SUGRARES koLINE

"ﬁ/ii,,, M“jfff'z
Fda.: Efffique de Versdonces
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