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La presente memoria descriptiva tiene comdf
fin la declaracidn del objeto sobre el que ha de recaer el privi;
legio de explotacidn industrial y comercial exclusivo en el terrif?
torio nacional de un Modelo de Utilidad, de acuerdo con la vigen~

te Legislaciln sobre Propiedad Industrial, que como el enunciado

indica se trata de "JUEGO RECREATIVQO, PERFECCIONADO",

Son conocidos los juegos recreativos que -
en base a la electrfnica recogen los fundamentos o reglas de algu

no de los diferentes juegos de azar.

La presente invenci8n hace referenaia a un
L ]
-
. R . . . . . * «
juego de dichas caracterfsticas pero con una disposicidn mfs ori-

ginal con la pretensidn de acentuar todavfa mfAs la habilidad, el

sentido de la atencidn y la concentracién requeridas en el “puga=-
dor en combinacifn con un gran nfimero de posibilidades qpegtie«—

nen el aliciente del premio el cual esti en funcin del gradp de

s S -
.

pretenda. tet

LA )

dificultad existente en la consecucidn de la combinacibn gque

L]
En esencia, el juego recreativo qué&est pre
st

coniza esti fundamentado en el hecho de constituir una paptatla -
cuadriculada en conexién con un circuito eléctrico-electrbnico de
luces interiores.

Dicha pantalla esti integrada de forma pre
ferente por cinco filas y por sus columnas de cuadrfculas las cua
les son iguales simb8licamenteé dentro de cada fila pero diferen—-
tes entre sf dentro de cada columna, correspondiéndose cada cua--
drfcula con un foco de luz y representando cada una de ellas un =
determinado nivel de premio,

Mediante un oportuno bot8n de apriete se -
pueden parar las luces que se han puesto en funcionamiento auto--

mitico mediante la introduccién de la correspondiente moneda o fi
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El jugador deberf actuar segiin el crden de} .

la secuencia de la combinacifn premiada que pretenda obtener.

Para comprender mejor la naturaleza del in}|
vento, en ¢l plano adjunto representamos (a tftulo de ejemplo me- |
ramente ilustrativo y no limitativo) una forma preferente de rea-

lizacidn industrial a la que nos remitimos en nuestra descripcibn

sobre dicho plano,

La figura 1 es una vista frontal de la mi-

[ ]
..
guina o juego recreativo objeto de la presente invencién, -.:

Las figuras 2 y 3 muestran sendas combina-
ciones en diagonal y en columna que pueden obtenerse y que, reco--
..

gen a todas las demfs combinaciones posibles,

La presente invencidn hace referencia a un
juego fecreativo que estf constituido por el cuerpo-mueble-«F), -
er cuya cara frontal y de arriba a abajo tiene constituid§§:§n -
primer lugar una unidad (2) dispuesta hacia el lado derecifdyey pro
vista de la oportuna boca o rendija para la introduccién d;:éone-
das o fichas equivalentes con que se iniciarf el juego, éh'ﬁ%nto
que hacia el lado-izquierdo hay dispuesta una segunda unidad (3)

para la introduccién de monedas que precisen una devolucidn de

cambios,

A continuacién hay determinada una panta--
1la cuadriculada (4) que va conectada a un circuito el&ctrico-

electrdnico de luces interiores.

En una realizacibn prfictica preferente, di
cha pantalla (4) estf integrada por cinco filas y por seis colum-
nas de cuadrfculas (5), siendo las de cada fila iguales entre sfi

en forma simb8lica, mientras que las de cada columna son diferen-

tes entre ellas,
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-que hacia la izquierda hay un conjunto de cuadrfculas (9) en las

2
cueusc en el que se expiden las monedas o fichas del premio asf ~
. -

como las monedas del cambio, yendo relacionada con dicho cuehco -~

Cada cuadrfcuia (5) se corresponde con un

respectivo focc de luz (6) y es ademfs representativa de un deter

minado nivel de premio que integra en forma secuencial alguna de

las combinaciones prémiadas,

Ya hacia la zona media de la cara froéntal,
va dispuesto hacia la derecha el botén (7) de apriete, asi como

la placa (8) intermedia que recoge las normas del juego, en tantoH

cuales se recogen las diversas combinaciocnes premiadas que pueden

L
realizarse, , "‘.'
»

M&s abajo va dispuesto el recogedor (10) -

de monedas o fichas equivalentes, el cual esti constituidgo par un

e

una salida procedente de un distribuidor interno que se cang%s me-—

diante una bandeja vibratoria con las propias monedas que se’,in--—

oo

troducen para jugar. e
s "2

El juego se inicia previa introducégéé de
la oportuna moneda o ficha equivalente por la boca o Pend&ﬁe;de -
la unidad (2), poniéndose todas 1:3 luces (6) automfticamente en
funcionamiento, m.sviéndose en sentido horizontal de izquierda a -
derecha y de arriba a abajo, para volver despu€s al punto inicial

El jugador deberf oprimir oportunamente el
botén (7) de apriete, una vez bor cada fila, y con un espacioc de
tiempo dado, a fin de parar la luz (6) en ia cuadrfcula (5) que
sea coincidente con el orden secuencial de la combinacién premia-

da que el juéador pretenda conseguir,

Segfin la invencién, se sigue un plan ue

juego con una serie de combinaciones que, en orden a la mayor di-}

ficultad que entrafian por ser el nfimero de posibilidades menor, =
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~las demfs combinaciones que puedén efectuarse.

darfn lugar cun la consecucidn de las mismas a la obtencién de un

premio mayor, por lo que a mayores posibilidades combinatorias, =g .

el premio se irf§ reduciendo progresivamente.,

Dos de estas combinaciones de mayor difi--}
cultad estfn representadas en las figutras 2 y 3, en sentido dia--]

génal y en columna, respectivamente; las cuales abarcan a todas -

En sentido diagonal existen {@nicamente cua

tro posibilidades de disponer las cinco luces paradas en tal sen-
tido. ’

En columna hay seis posibilidades de conség

guir dicha alineacibn de luces paradas, .o

En columna hay ademfs treinta posibi{iﬁa——

) R ) . « JB R
des de aiinear cuatro luces paradas no forzosamente seguidas,.

Y también en columna, hay sesenta pesfbili

dades de obtener alineaciones de tres luces seguidas, altéyﬁés o
. LR

dos seguidas y una separada una cuadrfcula, RIXY)

Con un juego recreativo de estas canagte--

: )
rfsticas, cualidades como la habilidad, la atencidn y la cohreéntraj

ci8n se ven favorablemente estimuladas.

Descrita suficientemente la naturaleza del
presente invento, asf como su realizacién industrial, s8lo cabe -
aladir que en su conjunto y partes constitutivas es posible intro

ducir cambios de forma, materia y disposicibn, sin salirse del

cuadro del invento, en cuanto tales alterac.ones no supongan va--

riaci8n sustancial del mismo.

El solicitante al amparo de los Convenios

Internacionales sobre Propiedad Industrial, se reserva el derecho

de extendar la presente demanda a los pafses extranjeros, si fue

ra posible, reivindicando la misma prioridad de la presente soli-




1 citud. -
NOTA

El Modelo de Utilidad que se solicita por
veinte afios para Espaiia, de acuerdo con la vigente Legislacién -

sobre Propiedad Industrial, deberf recaer sobre "JUEGO RECREATI-

VO, PERFECCIONADO", en todo de acuerdo con las siguientes:

REIVINDICACIONES:

1,~ Juego recireativo, perfeccionado, ca- -

. racterizado porque esti constituido por un cuerpo-mueble en cuya

10

cara frontal y de arriba a abajo tiene constituida una unldad-pa
. ra la introduccifn de monedas o fichas para iniciar el juego, pre
sentando una pantalla cuadriculada, en adecuada relacién con wh -

. *

; circuito electr8nico de luces interiores, integrada preferenfeme

te por cinco filas y por seis columnas de cuadrfculas, obsénvando

15

e — g,

estas cuadrfculas una identidad simb8lica en las constitutdvds d

cada fila, pero siendo diferentes en representacién las cdngdnen-—

tes de cada columna, y cada cuadrfcula, correspondiéndose gen.un

N0
et ®

i foco de luz, es representativa de un determinado nivel de premlo,

segfin unas combinaciones preestablecidas del juego; hacia "4.a *zon

20

i media de la cara frontal estf dispuesto un bot8n de apriete, y e
* la parte inferior un recogedor de monedas o fichas equivalentes -

al gque concurre una salida procedente de un distribuidor interno

relacionado con una bandeja vibratoria de carga; todo ello asf

dispuesto para que iniciado,el/juego con la previa introduccidn
25 de 1la oportuna moneda o ficha equivalente, todas las luces se po-
. nen automfticamente en funcionamiento moviéndose en sucesién al--

ternada, siendo misidn del jugador oprimir oportunamente el bot8

T e

de apriete, a fin de parar la luz en una cuadrfcula de cada fila

para intentar obtener una combinaci8n coincidente con el orden sd

30

cuencial de alguna de las combinaciones premiadas pretendidas,

o s ke 441 b s
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2,~ "JUEGO RECREATIVO, PERFECCIOMNADOY,
Segfin queda sustancialmente descrito en -
la presente memoria descriptiva, que consta de siete hojas, mecg;’_
nografiadas por una séla cara, acompafiada de sus correspondien—- |
tes dibujos. E? \NL 138’{;
Madrid, =
E1 Agente OficiAal
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