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E1 Modelo de Utilidad objeto de 1a presente memo-

ria, se refiere como su titulo indica a un " JUEGD ELECTRONICO DE ~

BINGO ", que reune unas cualidades de utilizacién muy superiores, a - |

cuantos con analoga misidon, han aparecido hasta el momento en el --

mercado, tanto por su racional disefio, como por su sencillez y efi-

cacia.

De todos es conocido en los juegos de azar, el --
proceso de extraccion de bolas de nﬁmeroé, cantados y colocados cr-
denadamente en tablillas preparadas al efccoo, a las que 1legan por

procedimientos manuales: «n ¢11o existe un riesgo y &ste es=e]* ge -

'-p'

la intervencion de la persona, siempre expuesta a la equivocagién -
en el momento de la lectura del nimero extraido, aunque el prpceso-
o *

de transmision a la tablilla sea cbrrecto. De ello se trata cen la-

*® 6

_ _ .

presente invencion, mediante un dispositivo, poder realizar este --
rpp e e

proceso, de forma automatica y sin mas intervencion que un gulgado,
*

- - ’ - ....‘
para que aparezca el o 1os numeros de azar mediante. varios pgjsados
S s
[ 2
. - - . Tan
ya que dichos niimeros pasardn a pantalla, viendolos el usuarid en -
: *
. » - 3 . -."‘
la ventana de su dispositivo, y pudiendolos repetir ordenadamente, -
_ p
de menor a mayor con solo un pulsado constante de dicho usuario en-
distinto teclado.

Lo anteriormente expuesto 1o aclara el siguiente-

ejemplo: Para iniciar el juego, se actila sobre el interruptor de en

cendido-apagado; la electronica 4el juguete, al recibir alimentacion, |

borra de modo automatico todas sus memorias de niimeros. De este mo-

do, en el momento de iniciar el juego podria aparecer cualquiera de
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“los nimeros a la primera solicitud del jugador,‘quien pu1sé la te-

cla de extraccion y aparece en ventﬁna el 09, los siguientes pulsa
dos dan 1los nﬁme%os-48,07 y 02. Al pulsar la otra.teéTa y ejercien
do una presion constante sobre la mfsma, observaremos que aparecen
de forma sucesiva los nimeros 02, 07, 09 y 48...02, 07, 09 y 48...
y asi hasta dejar de ejercer presidn sobre la tecla, pudiendo con-
tinuar el juego pulsando otra vez la primera tecla para que aparez
can nuevos nimeros, y asi sucesivamente hasta que se desee finali-
zar, para lo cual es suficiente actuar en el interruptor de apaga-

do-encendido.
n o
[ ] o L ]

Por otra parte, en los juegos convencionalés«el-
. L

aparato que contiene las bolas y la tablilla donde van a colocarse

- - * . .. '
éstas cuando son extraidas, son elementos de considerabjes dwmen--

siones, nada adecuados para jugar en cualquier sitio, existiendo -
ademas el riesgo de‘pérdfda de alguna de las bolas. Asi pues<com -
la presente invencidn también se obvian estos problemas al ﬁh{g;ﬂg
tir bolas ni tablilla y ser de un tamafio reducido, permitieﬁ?éfﬁn-
uso mas comodo ﬁue los juegos de bingo convencionales. - '._.:,

En el adjunto plano que en hoja lnica se adjunta
y al objeto de facilitar su déscripcién, a titulo de cjemplo y por
ello sin caracter limitativo alguno, por lo tanto, se ha represen-
tado una forma cafacter?stica de realizacion del modelo qde se pre
coniza.

La figqra primera ofrece una perspectiva del apa

rato, con vista frontal y del lateral derecho.




La figura ségunda muestra un detalle, parcial y en

perspectiva del lateral izquierdo.

La figura tercera ilustra una perspectfva de con--

junto, con separacion de carcasas y vista del interior.

La numeracidon que acompafia a las figuras, tiene el

mismo significado para ambas, siendo este el siguiente:

1.- Carcasa trasora.
2.- Carcasa delantrra,
3.- Ventana registro de niimeros.
.- Ventanas para pulsadores. -

5.- Pulsador para.extraccidn de nimeros.

“ae
.- Pulsador repetidor de nimeros marcados «<n 5.

N “od

7.- Ventana. .
L Y

[ 2

8.- Interruptor general.

~
L P

9.- Taladro para realizar toma al exterior,
* s
e r
L
imp¥resos.
*p a0

10.- Espacio para posicionado de circuitos
. st

NI
11.- Zona para ocupacidn por «1 _cableado y é1*cui--

-
Saves,

tos integrados.
12.- Alojamiento del sistema de alimentacion.
13.- Taladros para abrochado de carcasas.

Este modelo es realizable en cualesquiera tamafios-

y materiales adecuados, siendo susceptible de toda clase de modifica

ciones de deta]1e, en tanto que estas no alteren su fundamento.

Los términos en 1os que se redacta esta memoria, -

son ciertos y fiel reflejo del objeto descrito, debiendose tomar sieg!
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pre en su aspecto mas amplio y nunca en‘forﬁa limitativa.

Descrita suficientemente la natura]ezé y objeto -
de este Modelo de Utilidad, que se solicita, asi como la forma de -
1levarlo a la préctiéa, se hace constar que debera recaer precisa--
mente la conc=sion del mismo, sobre las particularidades caracterig
ticas que comprenden las siguientes:

REIVINDICACIONES

1.- JUEGO ELECTRONICO DE BINGO, caracterizado por
comprender un dispositivo dotado de dos carcasas que se abrochan y-

ajustan una sobre la otra, situandose en el frente de una deig11és,

e

dos pulsadores, uno de extraccion de nimeros y otro para repetidor-

de los nimeros ya extraidos de menor a mayor o viceversa con yenta-
) new
na display de registro para los mismos e interruptor 0 pulsadg® de-

>

apégado y encendido del conjunto y toma para alimentacion exter{gr.
2.- JUEGO. ELECTRONICO DE BINGO, segiin reivindica-

. " ea®

cion anterior caracterizado por comprender, un espacio entre 135.--
. ) e

“nget

dos carcasas,.en el que se alojan los paneles de circuitos electréé
nicos, aparato de alimentacion y cab]eado del conjunto.. T
3.- JUEGO ELECTRONICO DE BINGO, segin reivindica-
ciones anteriores caracterizado pbr comprendeé la caracteristica pe
culiar de extraer mediante un pulsador nimeros aleatorios vegisfra«
dos en ventana-display, los cuales son repetidos en la nisma venta-
na de forma ordenada de menor a mayor, © viceversa, éin mas que ac-

tuar el usuario en otro pulsador, con To que lograra aparezcan los-

mismos en la ventana, sucesivamente, uno tras otro, repitiendose la




‘serie de niimeros en tanto se tenga presionado el pulsador. Las opera
ciones de extraccidn y repeticidon de los nimeros extraidos, podran -
realizarse tantas veces como se desee. Sin mas que apretar uno u otro
pul sador, y anulandose 1los nimeros- extraidos al desconectar la a]i--.

mentacion del aparato con su correspondiente interruptor.

cidn, opcional, por pilas, red etc. y toma para poder plasmar en pan
talla, los nimeros registrados en el presente dispositivo.

5.- JUEGO ELECTRONICO DE BINGO.

v

de y para los fines en ella especificados. .

Consta la presente memoria descr1pt1va dg;qynco ho-

: - . .
Jas escmtas a maquina por una sola cara. ‘:’

Madrid, 1 de Abril 1.98%,.%

4.- JUEGD ELECTRONICO DE BINGO, segin reivindica--

ciones anteriores caracterizado por comprender aparato de alimenta--

Tal y como se ha descrito en la memoria dbé.ahtece?f
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