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por "UN JUEGO ELECTRONICO DE SALON, A MONEDAS, PARA EL JUE­

GO DENOMINADO ' TRES EN RAYA", a favor de Don Santiago Laguna

Llop, de nacionalidad española, residente en Barc&loña, c a -
*  *  *  *

l i e  A lco le a , nS 34 . -  ------- --- -  -  -  -  -  -  -  --------------  -  -

M E M O R I A  D E S C R I P T I V A

El presente Modelo de U tilid a d  hace referen cia  a un jue­

go electrón ico  de salón, accionable a monedas, y disecado 

e sp e cia l y  concretamente para e l  juego denominado VCres en* * e* w * *
raya", y cuyas particu larid ad es esenciales quedan ^egaritas

*  *  *

en l a  presente memoria.

Presenta e l  juego objeto del presente Modelo de U tilid a d  

una p an talla  v e r t ic a l,  situada sobre e l fro n ta l de un cuerpo 

preferentemente prism ático regu lar, sobre l a  cual p a n ta lla  

queda dispuesto un teelado e le ctró n ico , provisto  de nueve 

te c la g , colocadas de manera que forman un cuadrado, teniendo 

cada uno de lo s  lados tre s  te c la s  y una situada en e l centro. 

Cada una de estas te c la s  está p ro vista  en su in te r io r  de un



-  2 ' #

elemento lumínico que puede ser activado en e l  transcurso de 

la  jugada, iluminando la  te c la  correspondiente.

En otro lugar de la  p an talla fro n ta l, está  dispuesto un 

c a s ille r o  donde quedan indicados lo s  premios que se obtienen 

5 en cada jugada. Cada una de la s  c a s illa s  está provista de un

elemento lumínico, susceptible de activarse durante la  jugada. 

Junto a l ca sille ro  queda situado un pulsador que accionará la s  

c a s illa s  antes c ita d a s.

En e l in te rio r  del mueble queda dispuesto e l mecanismo 

10 electrónico que acciona el juego en su to ta lid a d , de caracte­

r ís t ic a s  adecuadas a la  fin alid ad  propuesta. Asimismo.$1 apa-
*****

rato está dotado de lo s  d isp o sitivo s de entrada y selección
*  *

de monedas, a sí como e l dispensador de la s  monedas obtenidas 

cono premios por e l jugador, la s  cuales quedarán accesibles  

15 a través de una bandeja dispuesta en la  parte baja dqj,^aparato.

** Con el f in  de describir con d e ta lle  la  disposición de lo s

elementos objeto del presente Modelo de U tilid a d , so ha dibuja­

do en la  lámina adjunta una realizació n  p ráctica & o 'lim ita tiva
*  *

\  * *
del juego electrónico a que se hace referencia. "**

*  *  *  *

20 En dicha lámina, y en su figu ra  ánica, se dibuja-'éñ pora-
w ***

peetiva la  parte superior del mueble - 2 - ,  mostrando nohldetalle  

la  pantalla fron tal - 3 -  y los elementos en e lla  situados, a sa­

ber: El teclado electrónico - 4-*  dispuestas en cantidad de 

nueve, y en forma de cuadrado; e l c a sille ro  - 5 - ,  con seis cn- 

25 s i l la s  en el ejemplo representado y el pulsador - 6 - .

La parte in fe r io r  - 7-  del fro n tal queda preparada para la  

ubicación de motivos decorativos o in d icativo s del propio juego. 

En la  parte superior del mueble está situado el disposi­

tiv o  introductor de monedas -6 -  y en la  parte baja fro n ta l,



esta dispuesta la  bandeja -1 0 - para recogida de la s  monedas de ! 

nremio. El mueble quedará apoyado sobre la  base - 9-*

El in ic io  de l a  jugada se efectúa al introducir la  moneda 

por la  ranura - 8 - ,  momento en que lo s  p ilo to s correspondientes 

a la s  nueve te cla s  -4 -*  empezarán a iluminarse de forma a lte r ­

nada y  a leato ria; a l cabo de unos instantes de esta evolución, 

tres de estas te c la s  quedarán iluminadas permanentemente. En el 

supuesto de que la s  tre s  estuvieran alineadas, sobre uno de lo s  

lados o diagonales del cuadrado, quedando la s  "tres en raya", 

el jugador habrá obtenido directamente premio.

Si no estuvieran alineadas, e l jugador dispondrá.d& otras

opciones, según el programa establecido en la  máquina.pulsando
* *  .  *

una de la s  tres te c la s  iluminadas, momento en e l que la s restan­

tes se is  te cla s  empezarán a ilum inarse, evolucionando.de, forma 

a lte rn a tiv a  y a le a to ria . Al cabo de unos in stan tes, esta evolu- 

ción fin a liz a r á , quedando iluminada otra te c la  - 4-  d is tin ta  a 

la  pulsada, mientras ésta se apagará, disponiéndose en qste ins­

tante de tres te c la s  iluminadas, que en e l caso de están a lin e a -  

das dispondrán do premio. . . . .
H * *

El premio que obtendrá e l jugador quedará determinado so-
* * *

bre e l c a s ille r o  - 5- .  Las luces de los p ilo to s de c a d a 'c a s illa  

empegarán a evolucionar iluminándose cada c a s il la  do forma a l­

ternada y a le a to ria . Oprimiendo e l pulsador - 6 - ,  e l jugador po­

drá detener la  lug alternante mn cualquiera de la s  c a s illa s  - 5 - ;  

según lo  desee, eligiendo el momento para él mas adecuado de for­

ma que la  luz se detenga en el valo r más a lto  p osib le. El valor  

fija d o  será el del premio que el jugador re cib irá  a través de la  

bandeja -1 0 -  dispensadora de monedas.

Descrito suficientemente el objeto de la  presente invención,



es de hacer notar que a l ser llevado a la  p ráctica  podrán va­

r ia r  la s  formas, dimensiones, proporción y disposición de lo s  

d istin to s  elementos, a si como lo s  m ateriales u tiliz a d o s, sin  

que por e llo  se a lte r e  ni modifique su esencialidad.



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

15 . -  Un juego electrónico de salón, para e l juego denomi­

nado "tres en raya", caracterizado por disponer en la  parte 

fro n ta l del mueble, una p an talla  v e r tic a l en la  que está s i -  

5 tuado un teclado electrónico, conteniendo nueve te cla s d is­

puestas formando un cuadro, con tres te cla s  en cada lado y 

una en e l centro, pudiendo cada te c la  iluminarse merced a lo s  

elementos lumínicos que cada una posee incorporados, dispues­

tos de forma que a l in icia rse  la  jugada, previa introducción

10 de la s  monedas y activándose e l  d ispositivo  electrónico de
,  '*. *:

que e l  aparato está  provisto, la s  te cla s  empezaran* a'llum inar-
.
#  *

se de forma a lte rn a tiv a  y a le a to ria , finalizando la*eVolución  

a l cabo de unos instantes y quedando solo tr e s  te cla s  ilum ina-

* das que en e l caso de estar alineadas se obtendrá premio, y en
* *'

 ̂ 15 caso contrario el jugador dispondrá de opción sucesive?, con ti­

nuando l a  jugada, pulsando una de la s te cla s  iluminadas, mo­

mento en que la s se is  te cla s restantes empezarán a 'evó iu cio -
a a

nar aleato ria  y alternativam ente, deteniéndose en un<3$.'instan- 

tes y quedando iluminada una te c la  d istin ta  a la  pude^a con 

20 la  opción de que quede alineada con las otras dos, ^OR ândo

el jugador con la s  opciones de rein icio  aegdn el programa do 

la  máquina.

23. -  Un juego electrónico de salón, caracterizado porque 

dispone sobre la  pantalla v e r tic a l de un c a s ille r o  donde están  

25 indicados lo s  premios a obtener, disponiendo cada c a s illa  de

un elemento lumínico que serán activados a l fin a l de la  jugada, 

evolucionando de valor en valor, momento en que el jugador po­

drá oprimir e l pulsador situado junto al c a s ille r o  para in ten -



ta r  detener la  lu z sobre la  c a s il la  de valor de premio más 

elevado, en e l momento más adecuado.

3 a .-  UN JUEGO ELECTRONICO DE SALON, A MONEDAS, PARA EL 

JUEGO DENOMINADO "TRES EN RAYA".

la  presente Hemoris D escriptiva, consta de seis hojas es­

c rita s  a máquina por una sola de sus caras y otra de dibujos 

que l a  ilu stra n .

Madrid, Octubre de 1985 -
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