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MEMORIA DESCRIPTIVA

El presente Modelo de Utilidad hace refercncia a una
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ndquineg electrdénica disefiads concreta ¥y especiglriendie para

su ugo en el juego de salén denominado "tres en rega, achi-

vade a monedas, y cuyas caracterlsticas esencialéSahhedan

degeritas a continuacién,

Ia méquina electrénica objeto del presente Modelo de
Utilidad, presenta sobre un mueble generalmente prismdtico
regular un panel frontal vertical, sobre el que queda dige
puesto un conjunto de nueve elementos, situados en la posi=-
cidn caracterIstica de nueve elementos, situados en la po=-
sicidn éaracteristica del citado juego de "tres en rayé", es
decir, formgndo un cuadrado, con tres elementos en cada lado

¥y uno en el centro del cuadrado. Cada uno de estos elementos
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es un sefializador luminoso circular, provistos de sendos
pilotos lumfnicos.

AsInmismo presenta la miquina electrénica que se descri-
be, un pupitre, sensIiblemente horizontal, sabre el que que-
da, situado un conjunto de pulsadores, posicionados en idén-

tica forma que los sefializadores luminosos de la pantalla

vertical,

El conjunto queda completado con una serie de casillas
indicadoras de la cantidad de monedas que el jugador uvwtili-

za preferentemente sobre la pantalla vertical.

La mdquina estard provista del dispositivo elegtrdnico

adecuado, programable, que efectuard todas las secuencias

de la jugada, desde el momento en que el jugador introduce
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las monedas a travds del dispositivo selector al efecto si-

tuado en la miquina, y una bandeja dispensadora de las mone-

das que correspondan como premio gl jugador, una vez finali-~
teoe

zade la Jjuzada. .o

En la ldmine gréfica adjunta, y 2 modo de ejeﬁﬁib no

limitativo, se ha dibujado uns representacidn gréficy ideal

de la miquina electrdnica objeto del presente Modeld" de Uti-
lidad.

En dicha lémina y en su figursa dnica se dibuja una vis-
ta parcial en perspectiva del mueble =2-, mostrando la pan-
talla vertical ~3-, con las casilles o los elementos lumino-
s0s =4= y las casgillas sefializadoras =5= de las monedas em=-
pleadas en la jugada.

El mueble presenta en su parte delantera el pupitre
horizontal ~b6~ gobre el gue estdn dispuestos log pulszdores

T
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En la parte delantera inferior del mueble quedan situa—
das la bhandeja =8-, dispensadora de las monedas obtenidas en
el premio, y la ranura -9- para introduccidn de las monedas
para inibio de la jugada;

Ia médquina posee en su interior un mecanismo electrénico
progremable, que acciona el juego-ean su totalidad, establecien-
do la interrelacidn de los elementos luminicos =4-= y de los pul-
sadores =T7=-, as! como el mando del dispositivo programador de
premios y de dispensacidn de las monedas obtenidas;

Dispuesto asf el conjunto, y en el momento en gue se in-
troducen las monedass para 2l inicio de la jugada, %?g.pasillas
0 los elementos luminosos -4~ de la pantalla verticéit.empiezan
a iluminarse de forma alternada y aleatoria, detenién@pse es-
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ta evolucién al cabo de unos instantes y quedando tres casi-

llas -4~ iluminadas. En el sipuesto de que las tres estén en

raya, el jugador obtendrd un premio directamente.

En el supuesto de que las casillas =4~ iluminadas no estén

.
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alineadas, el jugador dispondrs de otras opciones, Qégﬁn el pro-

* wga

grame estgblecido en el mecanismo electrdnico de léwﬂéﬁuina,

. eos
pulsando uno de los tres pulsadores =T correspondibn%és a las
tres casillas =4— iluminadas, momento en que las seis cagi-
llas restantes empezardn a evolucionar hasta detenerse de nue—
vo y cuedar iluminada una casilla distinta a la correspondien-—
te el pulsador accionado; con lo cue se dispondridn de tres
casillas iluminadas que, er el caso de estar alineadas, dardn
premio;

Este premio quedari asimismo determinado por las monedas
que el jugador habréd empleado en la jugada, indicadas sobre

las casillas =5-.

Descrito suficientemente el objeto de la presente ine-



vencidn, es de hacer notar que al ser llevado g la précti-
ca podrd variar las formas, dimensiones, pr®percidén y dis-
posicién de los distintos elementos, asf como los materiales

utilizados, sin gque por ello se altere ni modifique su esen—

cialidad;
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REIVINDICACIONES '

18 ,- Una méquina electrbénica, para el juego de salén

denominado tres en raya, activada a monedas, caracterizada

,,
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por disponer de una pantalla vertical frontal, en la parte
superior del mueble, en el que estéd situsdo un conjunto de
nueve cagillas, dispuestas en formg de cuadro, tres por la~
do y ung en su centro, provistes de sendos pilotos lumino=-
sos, ¥ caracterizada por disponer de un pupitre horizontal,
en el que estd situado un conjunto de nueve pulsadores, co-
rrespondiendo a cada unag de las casillas de la pgqxglla ver-
tical, en su disposicidn y emplazamientoi T

28 .- Una méquina electrbnica, para el juego denominado
tres en raya, activada a monedas, caracterizada.;g%éue en el

momento de iniciarse la jugada, previa introduccién de mo-

nedas, las casillas son activadas luminicamente, comandadas

.
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por el dispositivo electrdnico programable que szee la mé-
quing, de forma que se iluminardn en unos momento¥ *Hu evolue

cidn v quedando tan solo tres casillas iluminadaé'hde, de

estar situadas en llnea recta, serd motivo de ob%eﬁéidn de
premio;

38,~ Una méquina electrdnica, segin las reivindicacio=-
nes anteriores, caracterizada porquz al no gquedar alineadas
las casillas iluminadas, el Jugador tendrd opcidn 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 evolucionardn de gormg
alternativa y aleatoria, deteniéndose en breve y quedando

iluminada wuna casilla distinta a la del pulsador accionado,
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con la opecidén de que quede alineada con las otras dos y

obtener premio, opciones respectivas segin el programs esta-

blecido,.

2,— Una méquina electrénica, segin las anteriores rei-
vindicaciones, caracterizada por disponer sobre la pantalls
vertical de unas casillas informativas de las monedas emplea~
das en la jugada, estando el premio programado tambidn de acuer;
do con este cantidad de monedas; siendo el premio entregado g
través de la bandeja dispensadora que posee la méquina;

5§;— UNA MAQUINA ELECTRONICA PARA EL JUEGO DE SALON DE-
NOMINADO "TRES EN RAYA", ACTIVADA A MONEDAS, S

- e
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La presente Memoris Descriptiva, consta de seis hojas

escritas a mdquina por una sola de sus caras y otra de dibu~

sseas

jos aque la ilustran.
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