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MODELO DE UTILIDAD

por “UN JUEGO RECREATIVO ELECTRONICO DE SALON, A MONEDAS PA-
RA EL JUEGO DENOMINADO “IRES EN RAYA", a favor de Sa:rl;iago
I.aguna Llop. de nacional:l.dad espafiola, residente en -Baree-

lom. calleAlcolea., n? 34 ;-'--------.P“---

SRS

MEMORIA DESCRIPTIVA

El presente Modelo de Utilidad hace referencia a un juew
g0 recreativo electrdnico de aaldn;_ accionable g monedas y
disefiado concretamente para el desarrollo de partidas del
Juego denomingdo comummente "tres en raya"; ¥y cuyas caracteris
ticas esenciales quedan descritas en la presente memoriss

Los elementos que constituyen el juego recreativo obje~
to del presente Modelo de Util:}dad; quedardn ubicados en el
interior de un mueble adecuado, en cuyo frontal quedars: dise
puesto los elementos defializadores e informadores del juego
y de laa, diferentes fases de la .'mgada; asf como del premio
obtenido, después de haber efectuado la :hJ.gada; previa intro=

/
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duceldn de la correspondiente monedals

Todo ello complementado por diversos mecanismos ya COnoe
cides y contande con la base de una placa electrénice de control
de juego’ |

Con el fin de describir detallademente las carhcter:tst:l.vass

~ @el juego recreative objeto del presente Medelo de Utilidad.

se adjunta a la preaen’be una hoja grdﬁea en la que, a ‘modo de
ejemple no nmitat:lvo se hen representado unas realizeciones
pricticas del citado ;]uego.

. Bn la Mgura 1, se ha dibudado una vista :Brontal de. una

mﬁquina en la que puede apreciarse al mueble 3=y cuyo frontal

=4~y presenta un tecla.d.e electrﬂnioo conteniendo 8 teclas =5m,
en el ejemplo de la ci-l:ada ﬁgurf EBatas teelas estdy ‘¢olocadas

de manera que formen un cuadrado teniendo cada uno de dos lados
3 teclas, R

Cade tecla puede iluminarse a través de un pzloto que 11e-
va incorporado en su interiori |

En el extremo opuesto del frontal =4= queda dispuesto un
efrculo -6-; que contiene la rgferencia de los importes de los
premios en unidades monetaries, siendo las casillas del circu~
lo =6= susceptibles de iluminarse sendos pilotos que llevan ine
corporados’ ‘

En el cjemplo representado en la Figura 2, presenta como
veriante el tener mueve teclas =5'= en el frontal -4'-; dige
puestas en forma de cuadraao; con ung de ellas colocada en el
centro’ | ’

‘fada ‘tecla puede, asimismo, iluminarse mediante los pilb‘-

tos que cada tecla lleva incorporados’;

En otra zons del frontel =4'= se encuentra un casillero
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~7= donde estdn indicados 1os premios que se o‘btianen; estens |
do cada easilla provista de un pilcto.;- auscgpt;ble de illminarséﬂ

Al introducir la moneds por le ramura -8-, de acuerdo con
el valor de la pantalla; los pilotos correspondientes a las 8
teclas =5« ¢ a las 9 teclas =5!~ empezardn a iluminarse de forw
na alternada ¥ sleatorizi Al cabo de unos instentes de esta evo-
1uc16n. 3 de las teclas quederdn iluminadas de forma ﬂﬁa.

En el caso de que estas 3 teclas formen uno de 1t's “ados
o disgonales del cuadrado, estendo literalmente las "tr?s en
raya” el jugador hebrd obtenido directamente premin. ol

En el caso de que no estuvieran al:lneadas. el Jugador COnw
tinuars la Jugada, puleando una de las 3 teelas. con Ib* que de
una menera zleatoris empezardn a evolucionar de formb ‘;htema’-'-
da y una a una las 1uees de 1aa raegstantes 5 0 6 tecIﬁ”i’ _

Al cabo de unos instantes, esta evolucidn se dp‘!;gmgré' quee
dendo iluminada otra tecla distinta a la ypuleeda, mientras 8sta
se apagards | |

En este instante se dispondrd de nuevo de 3 teclas :I.lmina-
das que en =zl ‘aupu‘@a'l:b‘_d»e estar _a;:l;n_ea@gg db‘ye‘mj!rén premio pero
en caso contraric a¥n me a&:appndrﬁ de otra Opeidn; ¥ ﬁltima;
para realizar la misma jugads’

Después de la obtencién de las tres teclas =S= 0 =5'- ilu=
ninadas y alineadas, el jugador obiendrd un premio cuya cuantia
se determinard segin el efrculo -6- o el cajetin -7-“. las luces
de los pilotos de cada casilla de importe de premio, empiezan
a evolucionar ilumindndoge walor a valor; de manera alternada o
aleatorid’ ' o
Bl jugador oprimirs el pulsador -94-; situado en el centro del
casillero circular o en ¢l eéxtremo del ca;]etin; para detener
la luz alternante en une de los valor;7 que el cajetin contie=
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ne's El' jugador eiigiré el nomento pa.ra 61 nés adecundo pars
pulsar, de manera que ls luz se detenga en el velor més alto
posi‘nle. El valor fijado serd el premio que el jugador obtens
drd a través del dispensador de monedai‘ |

Ia méquina es susceptible de ester dotada de otros pre-
mics adicionales, mediante otras casillas que podrdn iluminere
se segdn ¢l desarrollio de las w . .._" .

Descrito suficlentemente el objeto de la preseiife inven~
¢ifn es de hacer notar que al ser llevado a la prﬁctiea podrén
variar las formas, proporcién y disposicidn de los dis‘b:mtou
elementos, asf como los materiales wiilizados, sin que por

ello se sltere ni modifimue su esencialidadi e
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REIVINDICAGIONES

1l.~ Un juego recreative electrénico de ealdn. a monedas,

para el jusgo denam:l.nadn "tres en raya"s caracterizado por #15»
poner en ol frontal del mueble un teclado electrdnico conte~
niendd un minime de ocho teclas y un méximo de maeve, dispue;-.-
tas formando un euadrade. teniendo cada lado tres 'beeIas y

una colocada en el eentro. pudiendo iluminarse cada #.‘edla a
través del piloto Meerparado a eada teela, dispuesto de :Eoma.
que, &l 1n;l.cia_rs_e el Jjuego mediante la introdug_e:l.dn c_le@oneda,;
activindoee la placa electrdnics de control de juego, los pilow
tos empezarén a iluminarse de forma a’ltemada & eleatoria, fim -
nglizande el cabo de unos momentos esta evelues.an ¥ ‘qédando
tres teclas iluminedas, que podrén estar alineadas, -eon. 1o que
se obtendrd ya el premio, o no estar alineadas, con 1cﬂl°que ge
podrd seguir la opciéno ' )

-1 A Un juego recrgativo electyrénico de saldn, aégdn la
reivindicacién anterior, ea.ra.c'her;}zado porque ‘st no guedgr alie
neadas las tres teclas illuminadas, se con‘ti.m la :jugadﬁ. puls
sando ung de las tres teclas ilumingdas, can 10 que ampezarén
a evoluc:l.enar aleatoria y alternadamente las sels teclas restam—

 tes, deteniéndome en unos instantes y quedando iluminads otra

tecla distints a la puleada, mientras &sta se apaga, obteniéne
doge premio si las tres teclas iluminadas estén en linea ¥y en
caso contrario se dispondrd de otre opeiént

3%,= Un juego recreatiw electrdnico de aaldn, segin las
reivindiceciones anteriores, caracterizado por disponer en el
frontel del mueble un casillero donde estén dndicados los pre=
nios a ohrt_ener_; provista cada casille de un piluto;» suscepti-

/



blea de iltminarae; evolucionando de valer en valor en el mof’;
mento en gque se obtiene premio, memento en qus el Jugador pu’..
ard oprimf:lr un pulaad@r situedo junto al casillero en el mo;
monto més adecuado, de manera que la luz se detenga en el vaw
lor més alto posible’.

48, UN JUEGO RECREATIVO m.nctenenxw DE SAION, » mnnas,.~.
PARA EL JUEGO DENOMINADO "TRES EN RaY A | .,
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Ia presente Memoria Descriptiva. consta de nei- ho;ias e
critas a mﬁquina poxr una sola de sus caras y otra de chbujos
que la ilustran‘f*
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