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La presente memoria descriptiva corresponde a un Modelo de Utilidad, 

para e l que se so lic ita  e l p riv ileg io  de explotación industrial en exclu­

siva en todo e l territo rio  nacional, teniendo en cuenta sos característi­

cas de novedad y de utilidad y que concierne a una máquina recreativa os— 

5#— ra ^yuego.

Constituye la  característica más importante dé ésta maquina la  de que 

e l juego que a través de la  misma se practica, está basado en una combina­

ción de habilidad y táctica por parte del usuario o jugadr, puesto que es

necesario impulsar una moneda o ficha -elemente básico del juegdj-'en espe-
****

*
10.— cía les condiciones de fuerza y habilidad para tratar de introducirla en unos 

espacios determinados, diferentemente valorados y emplear además una tác­

tica  que permita obtener sucesivas puntuaciones con opción a prekio o en

todo caso la  repetición gratuita de la  partida. ' * *
+- - a a# a +

Con e l f in  de fa c i l it a r  la  comprensión de este objete se acompaña a
+ <̂ I* * +*

1$ .- la  memoria un juego de dibujos en loa que se ha representado qn ejemplo de
*** :

ejecución preferido, que no tiene carácter lim itativo alguno, ¿sipo simple-
*** **  * +

mente explicativo y que podrá ser per tanto objeto de variaciones de deta­

l le  en todo aquello que no altere de un modo fundamental su propia f in a li ­

dad característica.

2 0 .- En lo s  dibujos!

La UNICA FIGURA muestra una v ista  en perspectiva semifrontal de la  

máquina objeto de ésta solic itud de Modelo de U tilidad .

Naciendo referencia constante a l  ejemplo de, ejecución representado en



los dibujos, la  máquina para juego que se describe se organiza sustancial— 

mente en un cuerpo o carcasa paralelepipédico rectangular, provisto en 

su frente de un ventanal a través ¿el cual es visualmente perceptible des­

de e l exterior, e l  tablero de juego -6 - ,  que adopta ana posición vertica l.

3n la  parte la te ra l externa ¿e la  carcasa esté situado e l disposi­

tivo receptor de las monedas o fichas, constituido por una ranura -1 -  pa­

ra  introducción de la  misma, combinada con una rampa interior -7—, in c li­

nada hacia arriba , donde la  moneda o ficha queda depositada a l ser intro­

ducida, en disposición de 3er lanzada.

El lanzamiento a l tablero se rea liza  por la  acción de un§ en illa  o
.  *  *+ ** *

palanqueta -4 - ,  siendo la  fuerza de impulsión graduable a voluntad del
* +

jugador. ' * .

Sobre e l propio tablero vertica l —ó—, se constituyen unot-p^janien—
* *

tos -2 -,  puntuados con diferente valoraoi ón cada uno y susceptibles de— .

permitir la  introducción de la  ficha o moneda lanzada por e l *jugádor, as i

como también de unos pivotes colocados simétricamente entre sís*e&n sepa—

raciones suficientes para que pueda pasar entre e llo s  la  citada f ic h a  o
* .

moneda. '*

Por Altimo, en la  parte in fe rio r del tablero -6 -  se previenen unos 

espacios —3—, por los que se introduce la  ficha a l  caer por gravedad, pu— 

diendo ser desviada en su recorrido por los pivotes —5**, suponiendo uno 

de tales espacios, en caso de que la  fieha se introduzca por e l mi sao, la  

posibilidad de jugar una nueva partida gratis .

Organizada de ésta forma la  máquina objeto de la  solicitud, e l s is ­

tema de juego será e l siguiente;



3.

^  E l jugador depositará la  ficha o moneda en la  ranura -1 -  situada

5 0 .- en la  parta superior de la  máquina, cayendo aquella a l in terior ynsituan- 

dose sobre la  rampa —7—, inclinada hacia arriba y  en contacto directo con 

e l  exterior de la  máquina. Por medio del an illo  o palanqueta -4 -  e l ju­

gador lanzará la  ficha o moneda a su voluntad, tratando de introducirla 

en los alojamientos -2—, cada uno con una valoración determinada en pun- 

55** tes. S i lo  consigue e l  jugador será premiado con tantos puntos como se in­

diquen en e l  espacio correspondiente.

Siano lo  consiguiera, la  ficha o moneda caerá por gravedad sobre

otros espacios *3—, combinados entre s i ,  que responden a los signos "oier—

*  *  *

de" o "recupera". S i l a  ficha se introduce por òste ùltimo el*jugador ten­
ie*  ̂**

60*- drá opción a jugar gra tis  una nueva partida.

Descrito suficientemente e l  objeto que constituye áste Modelo de 

Utilidad , sólo resta añadir que en su realización podrán introducirse to -f * t a
das aquellas modificaciones de detalle que no alteren la  esepej^idad, pe­

diendo afectar a cambios de forma, materia, dimensiones, proporciones,

65 .- e tc ., y en general a todas las  que tengan un carácter accesoria- p oomple-
* **,

mentarie, debiendo quedar todas e l la s  integramente incluidas*e&.da pro­

tección que se recaba.

R E  I V I N D I C A C I O N E S

" 1 * ). MAQUINA PARA JUEGO, DE HABILIDAD Y TACTICA, caracterizada por

estar oonstituida por una carcasa paralelepipódica rectangular de cober­

tura, C0& un gran ventanal frontal a través del que es visualmente oereep-

70. -



4. -

t ib le  e l tablero de juego, colocad) en verticalidad, en e l quese han 

previsto unos alojamientos arbitrariamente dispuestos y  con diferente 

valoración cada uno, susceptibles de permitir la  entrada en los mismos 

75** de la  moneda o ficha lanzada por e l jugador, a s i como unos pivotes, co­

locados simétricamente entre s i ,  con separación suficiente para permitir 

e l  paso entre e llo s  de la  citada moneda ficha.

2 * ). MAQUINA PARA JUEGO, DE HABILIDAD Y TACTICA, de acuerdo con la  

1* reivindicación, caracterizado porque, la  ranura para introducción de la  

8 o .- moneda o ficha se sitúa a l exterior de uno de los laterales de la  carcasa,

combinado con una rampa interior, inclinada hacia arriba, dood$ Jqupda de-
* *

positada la  fioha a l oaer, en disposición de ser lanzada*

3 "). MAQUINA PARA JUEGO, DE HABILIDAD Y TACTICA, según las reivindica­

ciones le  y  29, caracterizado porque e l  laaazamiento sobre e l  taStéro de la  

85*- moneda o ficha se rea liza  per mediación de un an illo  o pa lan queé  de accio -

namiento exterior y ponencia regulable a voluntad del jugador,
* $ .

49). MAQUINA PARA JUEGO, D3 HABILIDAD Y TACTICA, según las r^ivináica- 

ciones 19 a 39, caracterizada porque en la  parte in ferior del jtajgero se 

han previsto unos espacios combinadns en los que se introducá la  ficha en 

90* -  au caída por gravedad y  que representan respectivamente la  perdida de la- 

ficha o la  consecución de una partida gratis .

59;. MAQUINA PARA JUEGO, DE HABILIDAD Y TACTICA.

Tal y  como se describe en esta memoria, que consta de cuatro hojas fo­

liadas y mecanografiadas por una sóla cara y  se r-epresenta en e l plano que

se adjunta.
Madrid, 9 de Julio  ¿e 1979
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