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S E G A * -  SA, sociedad de nacionalidad española, posidord}# 

en Parla ( Madrid ) Carretera de Toledo Hia* 22,900, s o lic ita  

e l reg iatro  de un Modelo de U tilidad  per MAQUINA RECREATIVA.**

E ¡% 1 R I  A

La pregante memoria tiene per objete la  descripción del Mb—

dele de U tilidad  a&ue por veinte año a so lic ita  l a  firma ^3&ár.. ...
SA, p o r  MA UINA RECREATIVA.- ;* f-.

* *
Esta formada por mi amoblé áo lin eas paralepipeáas, da gT^ta

prerancia cuya figu ra  y dimenaionaa catan re fle jad a s  en *
. .

pleno ad junto .-
.

Su funcionamiento as a base de monedas o fichas
...

El desarro lle  del juego se r e f le ja  en dos panelea serigra^ia**

dos, estos se pueden denomiimr , El fron ta l A) panel á¿*en**
* ** *

trada de monedas o fichas  y donde están loa  elementos appcilia
. .

ros del juego y e l panel B) de mandos y de juego baa iedén  s i  

tUrieion de pup itre .—

Para mejor comprender el desarro llo  del juego, describiremos 

el eometido de cada elemento, asi como la s  d iferentes secuaz** 

eias que pueden o cu rr ir ,—

A la  derecim del panel fron ta l A) están situadas áoa entra 

das de monedas de d iferente denominación,—

Con la  moneda de mayor v a lo r se obtienen dos créditos y eon 

la  moneda de menor valor se obtiene 1 créd ito ,—En la  parte  

izquierda del mismo panel fron ta l están situadas otras dos 

ranuras da entradas que se atienen a la s  siguientes caracte­

r ís t ic a s } la  entrada in te r io r  námite monedas eon e l solo ob­

jeto  de f a c i l i t a r  cambio y la  entrada exterio r dara dos cré­

d itos a l introducir une moneda o f i c h a . -  Onda una de la s  en-
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tradas de la s  m onedas o fich as  descritas anteriormente llevan  

Incorporadas un selector eleetromeeino que rechaza todas la s  

monedas o fichas incorrectas, evitando e l intento de fraude 

para recoger aquellas so l#  pulsar e l desobturador corr spon- 

diente a la  ranura por donde haya sido in troduc ida .- El máxi­

mo de ere ito  que la  maquina concede es de 9 8 .- .
**. **

PANEL DE MANDOS 3T SECUENCIAS- SISTEMA DE JUEGO BASICO.- *. ***
— __________________ _________________________________________________________ _____ ______________ ______ _ , , * *

Situado como antea se ha indicado, en forma de pupitre, es^.

desde donde e l jugador acciona lo s  mandos, en este caso gul^aác
..

re s , para conseguir combinaciones óptimas según secuencias y 

también por l a  habilidad y peric ia  del jugador.—
*****

En el oentro están situados lo s  v iso res a través de lo g  que
* * *

se ven lo s  símbolos de la s  tre s  G&Lmanas de la s  que se .sompo—* * +
*  *  *  *

ne el ju ego .- En la  parte in fe r io r  del panel están situaáps
*. . *

5 pulsadoras, numeramos lo s  pulsadores del 1 a l 5 empezando 

por la  izquierda para mejor comprender la s  funciones de cada 

uno.-El NS i§  puede ser u tilizado  para dos funciones,a) anu­

la r  la  combinación realizada por lo s  pulsadores 2 , 3, y 4 , y b ) 

doblar el premio obtenido según una tab la  de va lo res situadas 

sobre e l .—

Los números 2 ,3, y 4 , correspondiendo cada uno de e llo  a una 

columna,solo pueden ser u tilizados a l iluminarse de forma a l ­

ternativa, cuando esto sucede, el jugador, a su c r ite r io r  pue­

de f i j a r  uno, dos o los tres  símbolos en la  lin ea  de premios 

s i asi lo  cree conveniente, para e llo  debe apretar el pulsa­

dor o pulsadores correspondientes a la  columna que se desaa 

immovilizar y dejar en lin ea  de premios el símbolo o símbo­

lo s  que crea mas conveniente.-
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EL nB 5 ta , bien de doble función, & ea que se u t i l iz a  por a l 

jugador para comenzar e l ju ego ,( como se d eta lla ra  mas adelan­

t e ) siempre que como es log ice  haya créditos, estos se r e f le ­

jan en un v iso r  áoloeado encima de este pulsador, que astara  

iluminado mientras existan créditos, excepto cuando la s  colum­

nas esten en movimiento, en que el pulsador citado queda des 

conectado.- Y también ae puede u t i l iz a r  para cobrar los  

míos no d ire c to s * - .* *.

Repartidos por todo al panel de mandos están le s  dibujos 

los distimtos símbolos con indicación de lo s  d isyintos grupos 

que formados por dos o fr e s  símbolos dan premio d ire c to r .^  op­

ción a d o b la r .-  En su parte central existen tres  ven tan illas  

a través de laac cuales se pueden ver lea,sím bolos quejquedano +
+ + *

situados en la  linea  horizontal de premios, sucediendo.<asto* + +
*  *  *  *

a l immovilizarse la s  columnas situadas bajo e l panel da-ipan—
* .

.  *

dos.—

INICIO Y DESARROLLO DuL JUEGO.-

A1 introducir la s  monedas o fichas se van obteniendo lo s  cré­

ditos correspondientes que quedarn re fle jados  en e l v iso r des­

crito anteriormente, a l  mismo tiempo se ilumina el pulsador 

presionando este se vera d iscu rrir por e l v iso r de premios 

los d iferentes símbolos en la s  tres columnas, cuando estas 

ae inmovilizan y caso de obtener lin ea  de premio se encienden 

intermitentemente los indicadores señalados, y en este caso 

el jugador tiene opcion de doblar e l premio, y para intentar 

conseguirlo debe presiona! el pulsador, s i e l indicador queda 

iluminado f i j o ,  ha conseguido doblar, y puede re p e t ir  esta 

operación teniendo en cuenta que e l pamaximo que puede a lean -
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zar es de 80.—Si por a l contrario se f i j a  e l indicador pierde 

e l premio inioialmente conseguido.-

Puede ocurrir que a l inm ovilizarse la s  comlumnas s in  conceder co! 

combinación de premio, ae iluminaran alternativamente loa in ­

dicadores fron ta les  as i como también l a  columna de unidades de 

tiempo en este caso el jugador puede apretar e l pulaador( la

columna avanzara paso a paso hacia a rr ib a  ) en cuyo caso elJugM^
* *

vimiento sera hacia abajo .— - -
* * .

Antes de efectuar la  operación descrita  anteriormente e l ju*^

gador debe f i j a r  la  iluminación en una de la s  unidades detiam —* * *****
po para e llo  presionara e l pulsador, se f i j a  e l indicador, do—

* .

b lara  la s  unidaces de t empo de que disponía inieialm ente, s i
*****

por el contrario f i j a  e l indicador habra perdido la  oportup&dad.-
t *  *

En ningún cao la s  unidades de tiempo podran ser superio r^ * a l
4 * *

va lo r de 10 quiere decir que s i la s  unidaces de tiempo cggsegui—
* 4

das son superiores a 5 , no ae puede optar a doblar e f 'v á lo r— 

El u t il iz a r  en beneficio del jugador la  combinación que conceda 

la s  unidades de tiempo, depende en gran parte de l a  habilidad y 

r e f le jo s  de aquel, ya que la  demora en hacer avanzar o retroce­

der la s  columnas va en p e rju ic io , pues como el mismo nombre in ­

dica se trata  de unidades de tiempo con una cadencia determinada 

por lo  que puede agotarse e l tiempo s i e l jugador se demora.— 

Siempre que se consiga premio, el pago del miBmo va acompasado 

de unas agradables notas musicales, notas que se dejan o ir  tam­

bién en todas la s  operacioens en que interviene e l jugador des­

de el momento mismo en que se introducen la s  monedas o f ic h a s .-  

Si se consigue e l premio mayor la  maquina paga directamente en 

fichas, por e l contrario todas la s  demás secuencias premiadas 

son pagadas directamente en monedas.—
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Lea planea quo se adjuntan re f le ja n  la s  características  da l 

modelo quo ae so lic ita  y a s i en la  F ig . 1# as ha represen­

tado la  nmquinas recreativa , rosoSandose con e l aa 1 s i  pa-* 

nol deal v iso r  y con a l na 2 la  re lac ión  áa la s  mandas# an ' 

la s  figu ras  2 y 3S, loa  planas áa l v iso r  y la g  secuencias 

da la s  siguientes operaciones que se pueden l le v a r  a eabe 

en la a  incidencias dal juega y per iltim o on l a  figgara * 

es una rapreticntacion de l diagramo. do bloques en su movíálam*

to , soM.ando@e con e l r?e i  unida v isera  de premios, san 

el n62 entrada de monedes, esa e l 3 anidad de contro l^  

pegador de premios, e l 5 altavoz, e l 6, pulsadores, a l,y  

iluminación del juegp, y con el ns $ lln a lsac ien  del juqgo.

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

* * *
Los p3nitoa nuevos que se reivindican  en la  pres nte ^e^dria 

del Modelo da U tilidad  MA' UINA RECREATIVA, que por''vejaría 

aZ.os so lic ita  la  firma SEGA- -A son la s  siguientes!

1* # -  MAiUINA RiOHEATIVA, la  cual ae caracteriza, per estar 

conatotuido per un mueble de forma paraleplpadiea , divide

en doe parte en la  parta superior lle v a  un v iso r  en e l que

se han á e re f la js r  la s  incidencias del juego y en la  parte  

in fe r io r  de forma saliente van colocados los mandos.—

26;§ :.iA LINA R.eCRE. TIYA, que ademas de la  re iv indicación  an­

te rio r  se caracteriza, porque en la  parte superior lle v a  u— 

ñas rasuras para la  entrada de la s  fichas e monedas,ranu­

ras que llen a  incorporados unos selectoras aleetroiaeclnoa, 

para rechazar la s  monedas o fichas incorrectas .—

3^T- MA. UINA R CREATIVA, que adama a de la s  re ivindicaciones  

anteriores se caracteriza , porque en el panal de mando y a l

accionarse estos se pueden conseguir combinaciones óptimas
. * */* * *
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segus la s  seeaansiaa .-

44#— MAQUINA R-CREATIVA, que adamas da la  a re lv iud ioae i ornee

anterioras se caracteriza , porona en la  parte superior om 

al v isar se ven loa nimbólas de la  a trae  eolRBMaas de la s  

que as componen a l juego, y en l a  parta infesr&or del pa­

nel están situados lo a  e l neo pulsadores, e l 1-3 para dos
*. .

funciones, ansiar la  semblas clon rea lizada  , o, para ádb3^  ^

el praaio*— Lea números 2,3, y 4# eorrí:apondiendo eada',!j&o

a una eolumna, solo pueden ser a t i l  izados a.!,, lluminardo*

de forma a l t e r a t iv a ,  y e sco ge  con en pulsador la  l i i^ á j .

de premio o eimbá&o que l e  convoca#—Y por ultimo a l 3 ^3
*

ea también de doble función, para comenzar e l juego y^^ara 

oobrar lo s  premios^- : .** ̂- v
9**— MA. UINA RECREATIVA* que adosas de lag  roiviad id^oio—

nos anteriores ae sera,steriza,que repartidos por to d ó ^ l  

panel de ímnde están loe  dibujos de lo s  d istin tos símbolos 

y en au parte central oxiten tros  ven tan illas  atreves da 

la s  cuales so pueden ver loa sím bolos.-

6 * . -  MAQmNá R.tCRRtlT'VA, que adamas do la s  re lv iad learioBaa  

anteriores se caracteriza , porque a l introd^AOlr l a  moneda 

o fie b a , se van obteniendo loa créditos oorrespondíenten, 

que quedarn re ile ja áo e  en e l v is a r , y a l mismo tiempo as 

ilumina e l pulsador y pr sio^indo esta sa vera d lsea rr ir  

por @1 v iso r  de premie lo s  d iferentes símbolos en 3.aa trae  

oolUBmaa, y oasa de obtener premio, e l jugador presiona 

nuevamente e l pulsador para intentar d ob la rlo .—

7*#- ^AuUINA RiCREA-TiVA, que ademas de laa  re lv iaá ieae ioaes  

anteriores se earaet eriza,porque a l inm ovilizarse la  colum­

na de premio, aa 'iluminaran 1 ^ lte rn stiv  mepoa indicadores

165
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fron ta les a a i como tambieala columna de anidadas da t ie s to .-

88. -  M4, QUINA RECREATIVA, que ademas de la s  reivindicaciones

anteriores se cara et e riza , porque a l presionar e l pulsador, ' J,

se f i j a  e l  indicador, doblara la  unidad de t ie s to  de que

disponía inicialm ente, y en ningún caso la  ahidad da tierna Q

pe debe aer superior a l  valor da 10 .— ^

99 .- MAQUINA RECREATIVA, que adamas de la s  re iv in d icac id^ !^  :
* * ^

anteriores se caractriza , porque s i e r r e  que se con siga^  ¡
* * !

premio, el pago del mismo va acompañado de notas musical??? 

notas que se dejan o i í r  en todas la s  operaciones.— , ^s *
103.- MAQUINA RECITATIVAS que ademas de la s  reivindicaciones . 

anteriores se caractérisa , porque e l premio mayor la  ^aquina 

paga direotsuaen te en fich as , por e l contrario todos la s .d a— ̂ a
mas premios sen pagados en monedas.— ---.

A
11*- MAQUINA RKCREATIVA.-

La pr sente memoria consta de s iete  hojas escritas  a dos 

espacios con un to ta l de ciento ochenta y t re s  l in e a s . -

Madrid ^ ^ á Q ^ H e m b r e  de $.980

El Agente O fie ia l

Fir: Miguel F-Loaysa Pina n
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