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en Parla ( Msirid ) Correters de Toledo Km, 22,900, solicita
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Lo presente memordia tiene por objeto la desecripeion del How

dslo de Usilidad gyue por veinmte afios solicita la firma SGX.
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Esta formmde por un muweble de lineas paralepipedas, de gngta
prerenela enye figure ¥ dimensiones estan rsflejadas en :aj:-.
Plono adjuntosm

»

du funeionumisnio es a base de monedas 0 fichag .- ._’_
El desarrollo del juego ze refleja en dos pansles serig:é%}aa
des, estos ae pueden denominar , %1 frontal A) penel éé;ébﬁ
trade de monedes o fichasg y donde estan los elementea.gééilia
res del Juego ¥y el panel B) de mendos ¥y de Juego basiek'éﬁ ad
tuseion de punitre.-

Pars mejor ecomprendsr =l deserrollo del juego, deacribiremos
el cometido de cada slemernte, =si como las difersntes secuenw
eias que pueden oEUTTLr ew

A la derascha del panel frontal A) oestan situadas dos entra
dams de monedas de difercnte denominoclone-

Con 12 moneds de mayor valor se obtiecnen dos eredites y con

la moneds de menor vnlor se obtisne 1 oredito.-En la parte
izmquierda del mieme punel frontal estan situsdaas otras dos

ramras de cmbrades que se atiensen a las siguientes caractow

‘risticass; la entrsde interior -dmite monedas con 2l 58010 Obm

Jeto de freiliter cembio y la erntrada exterior dara dos ore

d1toe al introdueir un: moneda o ficha.- Onda una de 138 Ohe

*R ./...
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tradas de laa m onedas o fichas dcseritas anteriorment§ llevan
incorporadas un sslector electromeeino gque rechaza todas las
monedas o fichas incorrectas, evitando el intento de fraude
para recoger aguellss sol® pulsar al desobiturador corr. spofie
diente a la renurs por donde haya sido introducida .~ Fl maxi-
mo de ere ito que la macuina concede es de 98.-

PANEL DE MANDOS ¥ SECUENCIAS~ SISTEMA DE JUEGO BASICO.-
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Situado como antes se ha indicado, en forma de pupitre, es..

desde donde el jugador accionz los mandes, en este easo pulsadc

res, pera consegulr combinzciones optimas segun secuenciag y

temblen por 1z habilidad y pericia del jugadore— L.

BEn el centro esitan situados los visores a traves de log que

se ven los simbolos de las tres chlumnas de las que se .compo-

a ® 3
2g 8.

ne el juego.~ En le parte inferlor del panel estan situedps
5 pulsadores, mumeramos los pulsadores del 1 al 5 empgﬁg;do
por la izqulerda para mejor comprender las funciones de cada
unoc.-51 N8 12 puede ser utilizado pars dos funcionea;a) am-

lar la combinscioen realizada por los pulsadores 2,3,y 4, ¥ b)

doblar el premio obtenido segun una tabla de valores situadas
sobre el e=

Los numeros 2,3,5 4, correspondiendo cad= uno de <llo a una

columna,solo pueden ser utilizsdos al iluminarse de formg al-
ternativa, cuando esto sucede, sl Jugzador, a su criterior pue-
de fijar uno, dos 0 los tres simbolos en la linea de premios
si asl lo cree conveniente, para ello debe apretar el pulsa~
dor o pulsacdores corregpondisntes a la columnz gue ge dessa
immoviligar y dejar en linea de premios el simbolo o simbo-

los que crea mes convenlentg,~
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El n® 5 ta,»ien de doble funcion, ¥ es que se utliliza por sl
jugador para comengar el Jjuego,( como se detallara mas adelane
te) siempre que como es logico haya ereditos, estos se refle=
jan en un visor d4olocado encima de este pulsadar, que estara
ilumizade mientras existan eredifosms, execpto cuandoe las colume
nas esten en movimiente, en que el pulsador citado queda des

conectado.~ ¥ tambien se puede utilizaer para cobrar los g?b:ﬁ

mios no directoge= , ST,

Reprrtidos por tedo el panel de mandoa estan los dibujos .dg

los distimtos simbolos con indicacion de los disyintos grifpos

L

que formzdos por dos 0 tres simbolos dan premio direetor_p;Op—

cion a doblar.- BEn su parte gentral exlsten tres ventanillas

0."‘

g traves de lasc cualss se pueden ver los,simbolos que:quedan

situados en la linea horizontal de premios, sucediendOueé%o
al immovilizarse las e

columnas situzdas bajo el panel da .pane
d0B gw e

INICIO Y DiESARROLLY DoL JUEGOe~-

e —— e et s
Dt — e i s ey

Al introducir las monedas o fichas se van obteniendo los cree-
ditos correspondientes que guedarn reflejades en el visor des-
crito anteriormente, 21 mismo tiempo se ilumina el pulsadar

presionando este se vera discurrir por el visor de premios

los diferentses simbolos en las tres columnas, cuando. estas

se inmovilizan y caso de obtener linea de premio se encienden

intermitentemente los indicadores sefinlados, ¥ e¢n este caso
8l jugador tiene opcion de doblar el premio, y para intentar
consegulrlo debe presionzl el‘pulsador, sl el indicador queda
iluminado fijo, ha conscguido doblar; ¥ puede repetir esta

operacion teniendo en cuenta gue el pamaximo gue puede alcan=
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zar es de 80,-31 por el contraric se fija el indicador pierde

el premio inicialmente conseguido.-

Puede ocurrlr gque al immovilizarse las comlumnas sin conceder con
eombinacion de premio, se iluminaran alternmativamente los ine
dieadores frontslea asli cemo tambien la columna de unidades d¢

tiempo en este caso el jugedor puede apretar el pulsador( la

e

columna svanzara paso & paso hacla arriba ) en cuyo caso dﬁqmar

L J .‘l
vimiento sera hacia abajoe-— Sl
Antee de efectuar la operacilon descrita uniteriormente el ju-

gador debe fljar la iluminacion en una de las unidades de 4%keMme

po para ello presionara el pulszdor, se fija el indicador, Hé-

“.

blara las unidaces de t empo de que disponia inicialmente, ‘a1

por el contr=rio fija el indieador habra perdido la opertuniﬁado-

En ningun ecao las unidades de tiempo podran ser superioréé:él

5> *

valor de 10 quiere decir que si las unideces de tiempo cgbhsegui-

das son superiorcs a 5, no se puede optar a doblar el vhlore

El utilizar en beneficio del jugader la comblnseion gque conceda

las unidades de tiempoe, depende en gran parte de 1la habilided ¥
reflejos de 2quel, ya que la demora en hacer avangar o retroce-
der lag columnas va en perjulcio, pues como el mismo nombre in
diea se trata de unidades de tiempo con una cadencia determinada
por 1o gue puede agotarse el tiempo si el jugzdor se demora .=

Siempre que se consiga premio, el pago del mismo va acompaflade

de unas agradables notas musicales, notas que se dejan oir tam=

bien en todas las operaciocens en gque interviene el Jjugader des-

de el momento mismo en que se introducen las monedas o fichame~

31 se ccnsigue el premio meyor la maquina page dirsctamente en
fichas, por el contrsrio todss las demas seccuencias premiadas

son pagedas dircctomente en monedasee
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Los planos que se adjuntan reflejan las caractaristicas de}
modelo gue as solicita y esi en la Pig, 1% ae ha Teprssen~
tade la maguinas recreativa, reseflendnse con ol nf 1 51 pom

nei 4eol visor y con el nf 4 la relmcion de los mandos, on

lag figures 2 y 3%, los planos dal visor y las secuencias

de las siguientes operaciones gque se pueden llevar a oabe
sn las ineidencies dsl juegs y por Altimo on la Ffigura gt

@3 una reprecentacion del disgrems de blogues asn su maﬁimiaﬂm
to, seflalendoss con sl B2 1 wnids visora de premissa, a@n
el n®2 entrade de monedas, con el 3 unidad ds eﬁﬁzrai,:elﬁ4
pagador de premios, 21 % altavos, sl §, pulendorss, al, 5

iluminzeion del juegp, ¥ con ol nf 8 iluminscion de) ;quﬂo-

véa

REIVIRDICACI 3KRES LR
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Loz purtos meves gque se reivindiear en lea pres nte S&esdria
dal Modelo de Utilidad

Ma UIRA RUCRELTIVA, qua por qaiﬁts
afios sollieita la firme 3:0a,

A aon las sigulents sl

ACUINL RolheallVi, la eual se carscieriza, por astar
constotuldo per un mueble de forme paralepipedica , divide
an dos parfe on la parde superior llsva un visor sn sl gqne
se han dereflajar las incidencies del Jjnego y en la parte
inferior de forms saliente van coloczdos lov mandoga=

2%s¢Q A TTHS Ri:CRE TIVA, que ademes de la reivindicacion zhe
tertor se carscterizma, porque en la perte superior lleva U
nap remras para l:z enfirsda de las fichae 0 monedag,rani-
ras gus llena ineorporsdos unos melectorea alsciromeeines,

para rechagar las monedas o fichas incorrectas.~
38, MAUINA R CREATIVA, que ademaa de las reivindicaciones
antsriores se earacteriza, poroue en el panel ds mendo ¥y al

accionsree estom se pueden consegulr combinaciones optimme

oo./oio
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sogun las secuendlam,e

48 4w MACUIN. RICREATIVA, que 2demas de lap reivindicacionss
anteriores se caracteriza, porgue an la parte superior en
al vizor se ven los nimboles de lasg tres colummas Gz las
gue 28 componsn al Juego, ¥ en la parts infezrpor del DA«
nel estan situados los einco pulsadores, el 12 para dos |
Tangiones, anular ls ecmbinsglion rsalizada s O, pEYa da:i;ﬁé!’ 3
el premioe= Los numeres 2,3, ¥ 4. correcapondiendo eada':f_ufq
a4 une colummna, 5010 ‘pm@ﬁan‘ gar utilizades al 11%1:2&:*5&-
de forma sltermmtive, y escogeyr con su puls-dor le Mﬂ'ﬁa.'
de premio o nimbADo que 1o convenga.eY por uliimo e} 139: 3

ee tamblen de dGoble funcien, para comenszar el juego y, pars
eocbrar lozs premioq,= s s

.- - P
-
Lo

88 .= s UINA K.CREATIVA, que sdemas de las reivingicqei o~
nes anteriores se caragtsriss,que repartides por todd e:l
panel dc¢ mande éstan loes dibujoes de low distintes ,saé..i—sﬁ;elau '
y en sa perte central exiten tres ventemdllas eiruves de
ias cuales se pueden ver 1los simbolope=

68 pm HnUIRL RLORE-TIVA, que ademes de Las reivindicaciones
antorieres se oarseteriga, poroue al introdnelr la moneds

o flcum, =s van obisnienios los ¢reditos corrsspondienten,
que quedarn rcilsjedos en el vieor, y al mismo tlempo se
ilumina el pulsador ¥y pr sionando sete se vera discemrrir
por el visor de premis los diferentes simbolos en las tres
golumneg, 7 cuso de obtener premie, el jugedor presions
mievamente el pulsador pars intemtar doblarlties

78 g WACUIN: RuCREATIVA, que ademas de las relvindicaciones
anteriorse as esracterizay,porque al ilmrovilizarse la columm

re de premio, se iluminuran 1 alternativiomelos indlcadores

QQQ/&QQ
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frontales asli como tambienla columna de wnidades de tienpd.-

38 o= M4 UINA RECREATIVA, quo sdemas de las reivindieacionss :
anteriores se ecaracterize, porgue al prueionar el pulsador,
se fija el indiemdor, doblara la unidad de tiempo ds que

dispomia inleialmentes, ¥y en uningun caso la uhldad de tiem~
po debe aser superier al valor ds 10~ ;

98 ,w MAQUINA RECREATIVA, gue ademas de las reivindieacidﬁég
. . » ~
anterieres se varaetriga, porque slempre gque se consiua.,

premio, ¢l pago del misme va acompafiado de notas musicalgs,

[ 4
L

-
ciones

notaa que s@ dejan cilr en todag las opsracionegee—

108 = MACUIN. RZCREATIVA, gue ademas de las reivindicea
. Ll N

anteriores se caracteriza, porque el premio mayor la paguina

page directamen te en fishas, por el eontrario todos }ééidan

~a

mag premios son pagados en monedag,e

-~

-~

3

11~ MAQUINA RECREATIVA .- T
la pr scnte memoria consta de siete hojas eseritas a dos

egpagcioa con un to3al de ealento ochenta y tres lincage-
Madrid a'ﬁiﬁE@eMsmbre ds 3.980

El Agente Ofieig%. /

Fir@aéﬁﬁ:/&;guel F=L0zysa Ping n
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