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M O D E L O  D E  U T I L I D A D

por "UNA MAQUINA ELECTRONICA PARA EL JUEGO DE SALON DENO­
MINADO "TRES EN RAYA", ACTIVADA A MONEDAS", a faYR^.áe Don 
Santiago Laguna Llop, áe nacionalidad española, residente 
en Barcelona, calle Aleolea, nB 34 * —  - ** * * ** ** " *" *"

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

El presente Modelo de Utilidad hace referencia*a una
*. * *máquina electrónica diseñada concreta y especialmente para

^ *

su uso en el juego de salón denominado "tres en raya", acti-
a* ***vada a monedas, y cuyas características esencialesJqhedan 

5 descritas a continuación.
La máquina electrónica objeto del presente Modelo de 

Utilidad, presenta sobre un mueble generalmente prismático 
regular un panel frontal vertical, sobre el que queda dis­
puesto un conjunto de nueve elementos, situados en la posi- 

10 ción característica de nueve elementos, situados en la po­
sición característica del citado juego de "tres en raya", es 
decir, formando un cuadrado, con tres elementos en cada lado 
y uno en el centro del cuadrado. Cada uno de estos elementos



es un señalizador luminoso circular, provistos de sendos 
pilotos lumínicos.

Asimismo presenta la máquina electrónica que se descri­
be, un pupitre, sensiblemente horizontal, sobre el que que­
da situado un conjunto de pulsadores, posicionados en idén­
tica forma que los señalizadores luminosos de la pantalla 
vertical.

El conjunto queda completado con una serie de casillas 
indicadoras de la cantidad de monedas que el jugador utili­
za preferentemente sobre la pantalla vertical.

La máquina estará provista del dispositivo electrónico....
adecuado, programáble, que efectuará todas las secuencias 
de la jugada, desde el momento en que el jugador introduce 
las monedas a través del dispositivo selector al efecto si­
tuado en la máquina, y una bandeja dispensadora de las mone­
das que correspondan como premio al jugador, una vez finali­
zada la jugada. *.*

En la lámina gráfica adjunta, y a modo de ejemplo no
w * +

limitativo, se ha dibujado una representación gráfica ideal
*  t  * *I * *de la máquina electrónica objeto del presente Modeló*&e Uti­

lidad.
En dicha lámina y en su figura única se dibuja una vis­

ta parcial en perspectiva del mueble -2-, mostrando la pan­
talla vertical -3-, con las casillas o los elementos lumino­
sos -4- y las casillas señalizadoras -5- de las monedas em­
pleadas en la jugada.

El mueble presenta en su parte delantera el pupitre 
horizontal -6- sobre el que están dispuestos los pulsadores
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En la parte delantera inferior del mueble quedan situa- 
das la bandeja -8-, dispensadora de las monedas obtenidas en 
el premio, y la ranura -9- para introducción de las monedas 
para inicio de la jugada* * :

La máquina posee en su interior un mecanismo electrónico 
programabíe, que acciona el juego^en su totalidad, establecien­
do la interrelación de los elementos lumínicos -4- y de los pul­
sadores -7-; así como el mando del dispositivo programador de 
premios y de dispensación de las monedas obtenidas.

Dispuesto así el conjunto, y en el momento en que se in­
troducen las monedas para el inicio de la jugada, las..casillas

*****o los elementos luminosos -4- de la pantalla vertical, empiezan 
a iluminarse de forma alternada y aleatoria, deteniéndose es­
ta evolución al cabo de unos instantes y quedando tres casi­
llas -4- iluminadas. En el supuesto de que las tres estén en 
raya, el jugador obtendrá un premio directamente.

En el supuesto de que las casillas -4- iluminadas no estén. *.
alineadas, el jugador dispondrá de otras opciones, iíágiin el pro-

* * * *

grama establecido en el mecanismo electrónico de la*máquina,
+ t w ** ^pulsando uno de los tres pulsadores -7- correspondientes a las 

tres casillas -4- iluminadas, momento en que las seis casi­
llas restantes empezarán a evolucionar hasta detenerse de nue­
vo y quedar iluminada una casilla distinta a la correspondien­
te el pulsador accionado, con lo que se dispondrán de tres 
casillas iluminadas que, en el caso de estar alineadas, darán 
premio.

Este premio quedará asimismo determinado por las monedas 
que el jugador habrá empleado en la jugada, indicadas sobre 
las casillas -5-.

Descrito suficientemente el objeto de la presente in-



vención, es de hacer notar que al ser llevado a la prácti­
ca podrá variar las formas, dimensiones, p^&porción y dis­
posición de los distintos elementos, asi como los materiales 
utilizados, sin que por ello se altere ni modifique su esen- 

5 cialidad.

e * * *

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

1- .- Una máquina electrónica? para el juego de salón ^ 
denominado tres en raya, activada a monedas, caracterizada -tTi
por disponer de una pantalla vertical frontal, en la parte ! 
superior del mueble, en el que está situado un conjunto de 
nueve casillas, dispuestas en forma de cuadro, tres por la­
do y una en su centro, provistas de sendos pilotos lumino­
sos, y caracterizada por disponer de un pupitre horizontal, 
en el que está situado un conjunto de nueve pulsadores, co­
rrespondiendo a cada una de las casillas de la pantalla ver- 
tica!, en su disposición y emplazamiento.

2- .- Una máquina electrónica, para el juego denominado 
tres en raya, activada almonedas, caracterizada porque en el 
momento de iniciarse la jugada, previa introducción de mo­
nedas, las casillas son activadas lumínicamente, comandadas
por el dispositivo electrónico programadle que posee la má-

*quina, de forma que se iluminarán en unos momentod"su evolu-
* * * *

< t  ación y quedando tan solo tres casillas iluminadas*^he, de
** ***

estar situadas en línea recta, será motivo de obtención de 
premio.

3- .- Una máquina electrónica, segdn las reivindicacio­
nes anteriores, caracterizada porque al no quedar alineadas 
las casillas iluminadas, el jugador tendrá opción a conti­
nuar la jugada, pulsando uno de los tres pulsadores del pu­
pitre correspondiente a las tres casillas iluminadas, momen­
to en que las seis casillas restantes evolucionarán de gorma 
alternativa y aleatoria, deteniéndose en breve y quedando 
iluminada una casilla distinta a la del pulsador accionado,
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' con la opción de que quede alineada con las otras dos y
obtener premio, opciones respectivas segdn el programa esta­
blecido.

4-.— Una máquina electrónica, segdn las anteriores rei- 
5 vindicaciones, caracterizada por disponer sobre la pantalla

vertical de unas casillas informativas de las monedas emplea­
das en la jugada, estando el premio programado también de acuer-¡ 
do con esta cantidad de monedas, siendo el premio entregado a 
través de la bandeja dispensadora que posee la máquina.

10 5^.- UNA MAQUINA ELECTRONICA PARA EL JUEGO DE SALON DE­
NOMINADO "TRES EN RAYA", ACTIVADA A MONEDAS. .

La presente Memoris Descriptiva, consta de seis hojas 
escritas a máquina por una sola de sus caras y otra de dibu­
jos que la ilustran.

Madrid, ^ de ^  ****



D. SANTIAGO LAGUNA. Hoja única
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