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Y*ODELO DE UTILIDAD

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

GO DENOKINADO “TRES EN RAYA", a favor de Don Sentiagd Laguna
Llop, de nacionalidad espafiola, residente en Bachké@a, ca—-

XEKCRIA DESCRIPTIVA

Bl presente Ilodelo de Utilided hace referencia a un juew=

go electrdnico de saldn, accionable a monedas, y digefiado

espocial y concretamente para el juego denominsdo VIlres en

reya", y cuyas particularidades esenciales quedan qegnritas

en la presente memoria. et
Prezenta el Juego objeto del presente liodelo de Utilidad
wia pantalla vertical, situada sobre el frontal de un cuerpo
preferentonente primmdtico regular, sobre la cual pantalla
gueda dispuesto un teclado electrdnico, provisio de nueve
teclas, colocadas de manera que forman un cuadrado, teniendo
cada uno de los ladoe tres teclas y una situada en el centro.

Cada une de estas teclas egtd provista en su interior de un
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elemento lumfnico que puede ser activado en el transcurso de
la jugada, iluminando la tecla correspondiente.

En otro lugar de la pantalla'frontal, est4 dispuesto un
casillero donde quedan indicados los premios que se obtienen
en cada jugada, Cada una de las casillas est4 provista de un
elemento lumfnico, susceptible de activarse durante la jugadae
Junto a2l casillero queda situado un pulsador que accionard las
casillas antes citadas.

En el interior del mueble queda dispuesto el mecanismo
electrénico que accionaz el juego en su totalidad, de caracte-
risticas adecuadas a la finalidad propuestae. Asimigg?.gl apa-
rato estd dotado de los dispositivos de entrada y ééié;cidn
de monedas, asi como el dispensador de las monedas é%%%nidas
corio premios por el jugador, las cuales guedarédn acces}bles
2 través de una bandeja dispuesta en la parte baja agi:aparato.

Con el fin de describir con detalle la disposicidén de los
elementos objeto del presente Modelo de Utilidad, sc ha dibuja-
do en la ldmina adjunte una realizacién préctica no°i¥§iﬁativa

del Jjuego clectrdénico a que se hace referencia. Teea

Zn dicha lénina, y en su figura ¥Ynica, so dibufgxéh pera=
pectiva la partc superior del mgeble =2=, mogtrando goEEdetalle
le pantslle frontal =3- y los elementos en ella situamdos, a sa=
ber: El teclado electrénico =~4=, dispuestas en cantidad de
nueve, ¥y eon forma de cuadrado; ¢l casillero =5-, con geois ca=
eillas en el ejemplo representado ¥y el pulsador =be,

La parte inferior «7= del frontal queda preparada para la
ubicacidén de motivos decorativos o indicativos del propio juego.

Bn la péfte superior del mueble estd situado el digposim

tivo introductor de monedas =8« y en la parte baja frontal,
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esta dispuesta la bande ja -10- para recogida de las monedas de j
premio, El mueble quedard apoyado sobre la base =9-.

Bl inicio de la jugada se efectda al introducir la moaneda
por la ranura =8-, momento en que los pilotos correspondientes

s las nueve teclas =4=, emrezarin g iluminarse de forma alter-

neda y aleatoria; al cabo de unos instantes de esta evolucidn,
tres de estas teclas quedardn ilumingdas permanentemente., En el
supuesto de que las tres estuvieran alineadas, sobre uno de los
lados o diagonales del cuadrado, quedando las "tres en raya",
el jugzador habri obtenido directamente premio.

Si no estuvieran alineadas, el jugador dispondrd.dé¢ otras

opciones, segin el programa establecido en la miquing.pulsando

una de las tres teclas iluminadas, momento en el c¢ue las restan-
tes seis teclas empezardn a iluminarse, evolucionando de forma
alternativa y aleatoria. Al cabo de wnos instantes, e?ta evolu=-
gidn finalizard, quedando iluminada otra tecla =4- di§¥ﬁnta a
la pulsada, mientras ésta se gpagard, disponiéndose %Q.ﬁfte ing-

tante de tres teclas iluminadas, que en el caso de egtan alinea-

das dispondrédn de premio.

Bl promio que obtendrd el jugador quedard determéhﬁho 80=
bre el casillero =5~, Lag luces de los pilotos de cad&'ééailla
emipezardn a evolucionar iluminédndose cada caslilla de forma ale
ternade y oleatoriase Oprimiendo el pulsador =6=, el jugador po=-
drd detener la luz alternante mn cuslquiera de las cesillag =bm,
sesdn lo desee, cligiendo el momento pars 61 mas adecuado de fore
me que la luz se detenga en el valor mds alto posible, El valor
fijado zerd el del premio que el jugador recibird a través de la

bandeja =l0= dispensadors de monedas.

Descrito suficientemente el objeto de la presente invencidn,



es de hacer notar gue al ser llevado a la prictica podrén va-
riar las formas, dimensiones, proporcidn y disposicidn de los
distintos elementos, asf como los materiales utilizados, sin

que por ello se altere ni modifique su esencialidad.
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REIVINDICACIONES

12,— Un juego electrdnico de salén, para el juego denomi-
nado ™res en raya", caracterizado por disponer en la parte
frontal del mueble, una pantalla vertical en la que estd si-
tuado un teclado electrdnico, conteniendo nueve teclas dis-
puestas formando un cuadro, con tres teclas en cada lgdo y
una en el centro, pudiendo cada tecla iluminarse merced a los
elementos luminicos que cada uns posee incorporados, dispues~
tos de forma que al iniciarse la jugada, previa introduccién
de las monedas y activdndose el dispositivo electrpn;po de

gue el aparato estf provisto, las teclas empezarén: a :.'fluminar-
se de forma alternativa y aleatoria, finalizando lé:eVOlucidn
al cabo de unos instantes y quedando solo tres teclas ilumina-
das que en el caso de estar alineadas se obtendrd ﬁibﬁio, y en
casc contrario el jugador dispondrd de opcidn suces;;;, conti-
nuando la jugada, pulsando una de las teclas iluminadas, mo=
rento en que las sels teclas restantes empezarén o *evolucio~
aanr aleatoria y alternativamente, deteniendose en dn&b?instan—
tes ¥y quedando iluminada una tecla distinte a la pwié%ha con
la opeibn de que quede alincade con las otras dos, {gﬁﬁaﬂdo
el jugador con las opciones de reinicio geadn el programa de
la mfquina.

28,= Un juego electrénico de zalén, caracterizado porgue
diszpone sobre la pantalla vertical do un casillero donde estdn
indicados los promios a obtencr, disponiendo cade casilla de
un elemento lumfnico que serdn mctivados gl final de la Jugada,

evoluecionande de valor en vaelor, momento en que el Jjugmdor po=-

drd oprimir el pulsador situado junto al casillerc para inten-



tar detener la luz sobre lag casilla de valor de premio més

elevado, en el momento mis adecuado;
35;- UN JUBGO ELECTRONICO DE SALON, A MONEDAS, PARA EL
JUEGO DENONINADO “FRES EN RAYA",

Ia presente Hemoris Descriptiva, consta de seis hojas es—

critas a miquina por una sola de sus caras y otra de dibujos

que lz ilustran.

liadrid, < @ ge Octubre de 198.5 -
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