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El presante registro da patenta de introducción aa* 
refiera a-una máquina para juaga electrónico* da acuerdo **. 
con la descripción que da la Misma -se realice* . que ha de ** 
entondersa en au más amplia sentido y no Restrictivamente.

Bicha maquina está concebida y realizada aagán loe ̂  
principios de microprocBsadot*

En dicha máquina no existan ni pre-progremas ni rao 
l&a electromagnáticos y todas las funcionas se encuentran-* 
bajo el control da un microprocesador ordenador ubicado en 
une caja campistamente sellada y en al interior da dicha * 
máquina*

El ordenador consisto en uno unidad caatral de prcqg 
ao CPU que integro la memoria da las instrucciones* Una eq& 
tral do admisión y de repartición da la lectura (Puerta un* 
trada solida) y un reloj da repartición*

Esta unidad lae las instrucciones asiladas en el crpR 
nadar y determina lógicamente las secuencias que deben ser - 
ejecutadas en la unidad central da proceso* En sata unidad­
es encuentran las unidades da funcionamiento y de Ínatrtieoi& 
neo entre cuyas funciones puedan deatacarae lae partee ai—  
guiantes!

a) Loa registros de memorias de datos (BITS)*
b) Loa circuitos do control permitiendo al control da 

dichas funcionas*
c) Una unidad da cálculo aritmático permitiendo la px& 

sentacián a la memoria del ordenador da loa diferen
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tes problemas mstamáticos.

.¡,nátw,cáMn
30 Esta Memoria oonaiota en cuatro memorisa do loe ture prjg,

gramablse PROM. Ceda una do astas instrucciones ejecutada - 
por la unidad central da proceso CPU eatg inventariada en la 
memoria da instrucciones.

.dp..ca^^lAZBJL
3S Estos termínalas concabidos sobra la basa do sistema da-

referancia 1/0 permita a la unidad central da procaso C^U da 
rscibir y registrar todas las informacionea exterioras reci­
bidas s traváa da ios sensores o da loa circuitos da influeg 
cia exterior. Permitan igualmente a la unidad central da prg 

40 caso CPU de transmitir loe resultados de astas influencias -
al mundo exterior.

i&aaaM*
El corarán del microprocesador se al reloj del sistema - 

o de programa. Este reloj sincroniza los pasca da loa impul- 
45 soa o BITS entra ai módulo de la unidad central da preceao-

CPU y la memoria da instrucciones PROM y loo terminales 1/Q.

de ^  wñímipn
Le máquina puede adbdividirse en loe conjuntos siguisntasí
1*.- Armario o chaeia de la máquina 

50 Dicho armario sirve da soporte a loe dam&t componentes de
la máquina y dá la forma o silueta dal aparato.

2*.- Microprocesador ordenador
Dicho mieroprocaaador aatá conotituido por tarjatse da oig 

cuitos impresos que ubicadas dentro de una ceje metálica se—



Hada forma un conjunta compacto e inalterable por influencias 
mecánicas alaetromagnáticas o por ondas por sor un conjunto — 
aislado a dichas influencias exteriores^

33.— Pantallas da criatal impraso
Bichas pantallas están formadas por un cristal da aagug& 

dad da 6 mm, plateado, impreso, an color, con las regles dal - 
juego, ^

Un segundo cristel contiena las ventanas donde aparecen- 
los silabólos: que en concordancia con la línea da pago indican- 
ai jugador su ganancia que ac concratizan en la devolución da- 
monedaa y al crédito dn ios contadoras da la máquina,

4.3*— Caja da-fusibles y bocina musical 
Bicha caja metálica comprenda loa fusibles da protección 

de circuitos, loa conmutadoras de ensayo de puesta an maxcha y 
da reglaje da posibilidadas de ganancia a igualmente la bocina 
musical que anuncie ganancia en el juego o alarma por bloquea­
da la máquina, . -

SS..— Necesarios eléctricos
Dichos accesorios eláctricos son tales como pulsadoras, — 

conmutadoroo o invoroorao, tubos fluoreocantoa con aua dabidaa 
reactancias y condonaadores y cebadores, lámparas incandescen­
tes, transformador de alimentación y de adoptación, alimenta­
ciones estabilizadas de circuitos,

6S,- Mazos de cableado de interconexión entra los diatin-m¡,,«cnm¡ma es w <a.,a,<n) aman '¡.¡< me ex tunm* < n< aaojt <i < musí) sm <s M'Seaíi<iia)<maSaa- a s a MJia,!i<)m n iQi Hqtasasasmn     «asa se «s msíxstimin) *

tos- elementos, de la. máquina*
Dichos mazos están terminados por conactorea de manera a. 

-eliminar toda resistencia da contacto.



?**- Contador medanico
Dicho contador mecánica registra la cantidad de monedea 

Jugada* y contabiliza la* monada* ganadas por juego.
69 B*+- Cuatro tambora* giratorios sobre loa cualoa figuran

lo* diferentes símbolo* púa componen al jua^o 

9**?* Monedero
Dicho monedero recibe laa monada* que permiten jugar. - 

Dicho monedero calibea dimensiones, espesor y eeleacidn de la 
?0 monede impidiendo utilizar monedas falsas puesto que en naso 

da bloqueo de dicho monedero éste hace sonar una alarma hasta 
que la persona encargada de vigilar le máquina'acuda y puadde 
cortar an el interior dal aparato dicha alarma.

10*.- Bandeja da monedas (MOPPER/PAY-OUT!
95 11**- Contadores do maniobre.

Dicho# contadores registren lea monedas jugadas, les mo­
nedee devueltas, la totalidad de las minadas jugadas más de­
vuelta* y las monadas an el interior de la máquina.

La tarjeta dal microprocesador está besada en el bien ay 
100 tableeido sistema del microcomputedor MCS 40 ds le firma INTEL

Cate microprocesador está fabricado en base e la unidad cen­
tral de proceso CPU 40/40 da INTEL, El sistema incluya loa si­
guientes dapdaitivoa y siguientes aubcircuitos*

1*+-- Reloj del sistema 4,301*
105 2**- Memoria "intarfaca* (MI), 4.280*

3*.- Memoria de lectura programoble 4.258*
Unidad central da proceso (CPU) 4*940.

5**- Circuito da fallos principales.



6iS*- Circuito ¡do dateeeián do sobretensión por chispeo
?3*— Circuito de paso por cero# ',
83*- Tarjeta de alimentación*

Circuito esqueleto de memoria,
^or sus características constructivsa, Sstasmáquins as 

absolutamente fiable en cuanto a su funcionamiento puesto que 
no existen elementos influenciables por agentes externos in­
deseables qua puedan perturbar sus componente* En efecto#

— Su cerebro está camplotaaante blindado y aallodd*
— Ho existen elementos funcionales elaetromagn&tisa* - 

que pueden ser dosragladoa*
- Mo existen partas metálicas que juaguen un papel fu& 
cicnal en las máquinas*

- Cualquier enomalia en la máquina la bloquee y adía - 
.alarse musical sonoro entre en funcionamiento, basta­
d o  sea activada y parada desde el.interior do le — 
máquina por el vigilante de turna*

Vamos a detallar las seguridades más relevantes do las**

máquinas#
1* Las máquinas están protogideo por una caja da f'ARd** 

B&Y y de. un circuito da protsecián espacial qua ali- 
mina toda influencia de descargas eventuales do altos 
voltajes o sobretensiones, basado on el principio pi^ 
zo oláctrico..
al caso de ensayo de influenciar las máquinas, estas 

se eortocizcuitan automáticamente por ellos mismas, y sa po­
nen do nuevo sn marcha outomáticamanto daspuaa do 10 segundos.
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140

140

ISO

ISO

ISO

2* Toda anomalía exterior al funcionemiw!to normal da - 
laa máquinas tranca la alarma musical* que aolo pug 
da ear doeactivada por al vigilante y controlador - 

dal juago* ,
3* Corta corríanta.automático da puerta incorporado an­

al caao da fraccionamiento o tentativa da apertura - 
da laa puertas de iaa méquinaa* ^

44 Blindaje de la entrada del monedero que está adem&a- 
previeto de un eietama de enti-robo que impide le, - 
extracción de piezaa. Si una pieza ha desencadena al 
juego Seta ya no pueda aer recuperada en el manadero* 

54 Empleo da vidrio blindado y picea de acaro reforzado 
anti-robo.

64 Empleo de viaagraa continuee aobre toda la longitud - 
de la Ónice puerta traaara de apertura*

74 Cuando una moneda atasca* el mecaniamo giratorio que 
restituye lee monedea gattadaa, data ee para automét^ 
cemente dorante 4 segundea y comienza de nuevo su e& 
cío eliminando le causa da eu parada y hasta termi­
narlo*

84 En caao* da quitar el enchufe de alimentación de la- 
móquina e partir de le red* le máquina ee eortacir—  
cuita dando por terminada le partida en cuestión* p& 
re dejando integro al crédito en el contador que ha* 
aupuasto la entrada de monadas por al jugador o la - 
acumulación da crédito por ganancia en al juago*

9* Todo intanta de desplazar o alterar f laicamente lee- .



la* máquinas# hacen que Ó'stea se cortocircuiten automó# 
ticamente#

13R todo intento da bloquear el monedero con alambra* y *—  
otros sitilúgiee bloquea las máquinas y hace sonar la - 

alarma musical ininterrumpidamente*
H *  En caso &  averia y poco probable# la mSquina se bloquea— 

automáticamente y le ílarm* musical se pana en marchan 
la detección de la averia y su reparación son inmedia-- 
tas# ?

12S Control a distancia de los contadores que contabilizan 
si juego* * --

13S si bloqueo intencionado do cualquier de lee cuatro.ta& 
boros, cortacircuita la máquina# la apaga pare volv&B- 
a ponerla en marcha automótieementa 4 segundos déapuós* 

Estas, 'máquinas# por sus earactaríaticaa propias #3 fabrica# 
cidn y concepción tóenico de punta# presentan una serié de va& 
tejas que las confieren loe conceptos indispensables a les m&* 
quinas do juago do primero fila# o sabor*

1"/ fiabilidad en el juego, basado en un microprocesador - 
inalterable*

2*/ Juego basado en al arar puro# puesto que el programa ** 
del microprocesador dependa solo de la posición dé pe­
rada aleatorio y relativa de los 4 tamboreo giratorios* 

3*/ la detección y la separación de la eventual avería de - 
la máquina es inmediata *&n situ"*. *

44/ Un juago de banda musical, cuyo volumen es regulable *- 
es accionado automáticamente cada ver que se gane en —



al juago, o la máquina paga o contabiliza juagoa gva- 
tia o cuando aa juaga da nuevo sobre loa juagoa gana* 
doa anteriormente. (Este último aolo sobra loa aleta* 
mea "Multipliara")*

3 V  Alumbrado da laa máquinas regulable y amoviblaa. Par* 
padao automático#

6*/ Indicativo alumbrado automáticamente da ^Juego libra" 
daapuás da la entrada da monedaa an al monedero#

7t/ Cpdlfieacián por colorea da loa hiloa da conaxMp en* 
tea todos los elementos funcionales internos de laa * 
máquinas.

8t/ En caso de ganancia superior a les 200 monedas, que - 
son restituidas an la bandeja, al complemento se cpn* 
tabillre an al contador aumentando el crédito que, 
exista an $1#

9*/ Ventajas exclusivas da los aistames *Mfitiplier*t
PA * Arranque automático de los créditos hasta un jq& 

go máximo por simple aceign de mentanimíonto dal 
pulsador "Crédito"*

PS * Aceleración automática de loa créditos an caso de 
ganancia auparior a loa 100 puntea#

PC * Multiplica laa ganancias obtenidas per la cantil- 
dad da juegos axptmatoa#

IB?/ Datseciñn y roparecién da averia inmediata# Camhic - 

dal elementos averiado instantáneo por au seceeibiljL 
dad y por au conaxidn que se efectúa por coneetorse* 

lít/ Comprobacidn propia de todas laa funcionas da lea **



talquinas por ai propio microprócesador* actuando le . 
llave ̂ Cnsayo^ que proporciona ai programo da enea- 
yo da dicha microproceaador*
Cate programa de ensaye permite da verifica* y detqg, 
t^r los fallos eventuales da ice circuito* eiguléntee# 
H A  Iodos los circuitos da alumbrado de las maquinas 
Ü B  Si control de la eficacia y el funcionamibñto de 

todas lee unidades do juego* , .
11C SI control da cada contador y da la unidad de — 

erudito y  la de pago* "
11B ̂  Él control dal Monedero*
11É Iodos las combinaciones da ganancia*

12#/ Btras ventajas de intercambialidad do loe elementos 
por cambio do funciones en dos programas dal micropr^

- cessdor*.
12A- —' Los tamborea giratorios aon adaptables a todas- 

'las combioneciones da juegos presentes o futu­
ros en caso de nuevos programas o juegos*

12B TraneformseiÉn fBcil a inmediata de lee símbolo* 
de juago por simple cambio da una banda de simba,

. loe sobre al tambor- y cambio hacia uno nueva en­
trada en la memoria con - ajuste de porcentaje' de- 

ganancia*
Coda maquina está equipado de dos adaptadores y 

de un juego de intercambios eventuales de 8Ímb& 
loa que permiten el ajuste de ganancia el 75% ** 
BD% d BS% de posibilidades que representa le ca^
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tidad de juegos comprcmatidoe en une sola vez por 
g43 Mu jugador fronte a le totalidad da juague tcumu-

ladoa por la máquina.
12C -El juago ponda sar fácilaants variado por al *im 

pie cambio dal microprocsáedor por otro con pro­
grama distinto#

250 120 - Cambio extremadamente fááil da loa programas de-
juago en tarjetee da circuitos impresos con guíete*

12E - Cambio da monedero en ceso de variar les plazas de 
moneda* tanto en sua dimensiones, costo en su sisee 

ci&n+
255 13B/ Control automático e instantáneo del adcacopracaea--

dor en le misma máquina por otro microproceaeda* — 
da ensayo qua permite conocer ai el microprocesador 
de la máquina está a no en perfectas condiciones de 
áuacionemisnto y esto por simple indicación luming.

2á0 *a.
Esta máquina está conetruids eegán lea principia del - 

microprocesador en circuitos integrados*
Esta máquina comprenda 4 tamboras con 24 támbalo* cada- 

uno y tiana dos funcionest 
255 - Juego simple

- Juego "Multipliar*.
La máquina paga tanto por combinaciones 1* 2, 3 y 4 sím­

bolos de
- Izquierda

270 ** Derecha
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— Línea completo en
Esta maquina cemprende 6 columnas* Cada colaina aa- <* 

enciende cuando se introduce una monede*
Al final del juego le óltime columna ae guada aneen— 

275 dida y pea Introducción de una monada empieza a parpadear* 
Meestas u elección^ los simbolos fPold..ond.Rrâ l*

Se puede bloquear cualquier símbolo pulsando el ptilag 
do# "Bloeago" ÍHold} salvo después de una ganancia ¡o des­
pués de una ganancia o después de un juego donde ya dy ha* 

280 utilizado el blocage de eímbolos*
Cuando .un jugador juaga menos de 8 crédito# en 3Í 

go# mata adío puede bloquear lee símbolos en el juego ai—  
guiante y hasta la misma sume*

K! jugador no puede bloquear beata que no haya s#leo* 
2BS cíonedo el nómare de créditos que deaeojugar y no puede - 

ir mée lejos que el máximo de créditos que ha jugado en el 
juago anterior*.

Cuando la rnSquina empieza e jugar, después que caté - 
o haya sido apagoda occortocircuitodp por cualquier razén* 

290 no so puede proceder al bloqueo hasta que no es haya juga­
do un primer juego*

ésta méquina comprando un papel de juego con posibili­
dades da PIERDE / SAMA / DOBLE / TRIPLE. Este panel sirve- 
paro poder variar por propia decisión# los porcentajes da* 

ganancia#
Ademas dxiata la posibilidad en el interior de le m&—

295
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quina da poney ai conmutador an posiciCn da ganancia "Muy - 

alta" "Alta" "Normal".
300 En poaieián "Normal" la ganancia a# Himpla* En posición

"Alta" la pérdida nunca aa da* En poaicián "Muy Alta" la 
pérdida y la ganancia simple no aa dan nunca.

Cuando loa lámparas parpadean astas lo hacen durante - 

4 a 5 segundea (aandom)*

ios
La máquina comprenda loa siguientes interruptoras quo* 

mandan laa lámparas an función da loa aucaaoa*
** 4 Pulsadores de "Bloqueo" (Hold), que airean para - 
bloquear loa 4 tamborea por amparado.

310 - 1 Pulsador de "Partida".
- 1 Pulsador da "Colecta".
Estos pulsadores parpadeen cuando aparaca alguna cog, 
binación da ganancia an al Juago.

- 1 Pulsador "Canéala" quo permita anular loa bloquaoa
SIS da símbolos cuando por cerrar o por cambio da idea se

quiere dasá*oquaaálaa+
- 1 Pulsador "J^ago" que parpadea desda el momento da* 
introducción de la primara monada.

m m 3 8 & a
328 El contador da crédito es electromecánico.

Loa 4 cent adoras qua cent abilizan loa créditos f un—  

eionan par impulsos eléctricos qua cumplan las funciona# ** 
siguientes*

4/ Crédito total comprado an la máquina (no einlui-
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325 do en 0). '
B/ Total da arranques de juegos.
C/ Monedas restituidas por ganancia qua es un duplicáis 

del contador a distancia.
D/ Monedas compradas e través del contador a distancia —

330 (no incluido -en. A). *
Cuando se introduce la primera mecada. la áltima colum­

na en el placel luminoso, se apaga' y la primera columna se — 
iluminen

Para verificar cuantas monedas aa han jugado en el élti 
335 mo juego, exista un marcador de monedas jugadas encima dá ead 

da columna que es queda Aluminado.
COMPABCH 3E SAP -

Este contador permite que se compre a distancia una ciar­
te cantidad de juegos en el BAR (controlador de las máquinas)* 

343 sin introducir moneda alguna en la máquina sino pagando direc­
tamente el controlador que crédito lo máquina- a distancie a — 
rszán de 10 créditos que son contabilizados en el contador B- 
y en el contador a distancia. Esto contador a distancia con­
lleva otro contador quo regiatro las ganancias quo si jugador 

345 ha obtenido- en la máquina y otro pulsador o distancia. Un tqs, 
car contador a distancia permite registrar dú una manara- per­
manente y totaliza les monedas pagadas por al controlador.

Guando no se utiliza el contador a distancia pare poner - 
el contador do crédito a cero, esta eperaclén es puede hacer- 

350 manualmente con el .pulsador qua se encuentra encima de la má­
quina.
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395

350

353

370

373

Para laa ganancias paquaHaa al sonido aispla aparece 

cuando ioc pulsadoraa "Partida" y "Colecta" parpadeaba - 
Cuando as pierda no aparaca ningún sonido.

Para ganancia superior apnroce dobla sonido. Para ga- 
nancia eéxisa un aonido da aacala Musical aparaca.

En al interior da la Equina hya 4 interruptoraa/con- 
sutadorea*

- 1 Interruptor Parada-Marcha (OM-Off)
1 Interruptor Juego-Ensayo
- 1 Conmutador con 3 posiciones*
% Muy Hito, % Motmal y % Hito.
- 1 Interruptor contador a distancia local-raatoto.

Cada colmena llave 3 bombillas encendidas.
Si as introducá una cantidad diferente da nonadas da - 

un Juago a otro, laa 6 bombillaa aa encenderán al igual gua­
la * cabilla dal aarsador da! Últiao juago citado anterioraŝ , 
ta.

Cade Máquina acepta 2 Monedeat aa pueda utilizar sona­
das diferontea que contabilizan créditos diferentes.

Para cubrir la totalidad dal crédito Máximo da la sé—  
quina aa utilizaré al sistema siguiente*

Monada H - 1 Crédito
Monada 8 - 4 Créditos



Moneda C - S CrSditoe 
Moneda C - 18 Cráditoa 
Moneda E - 20 Créditos 
Moneda f - 50 Créditos

PROGRESION EM EL JUEGO

Introducir una moneda# el letrero^I^trodueir apnoda"

.. " '

El ístrro "Introducir moneda" oe enciende y as para <* 
el parpadeo sn oí panel luminoso* La caimana 1 as encienda «* 
(6 bombillaaí* El pulsador "juago" parpadea#
SEXTA ROMERA EN .JUEGO *

El letrero "Introducir moneda" as apaga* Lad d aolum* 
naa as iluminan y el pulsador "juego" parpadea#

El letrro "Introducir monede" parpadea al todo al cr&
dita ha sido utilizado*

El marcador da monedas jugadas en al Último juego ae- 
enciende*

Las lamparas as comportan como expuesto anteriormente# 
excepto cuando as ha bloqueado algún tambor# Isa lámparas —  
parpadea cuando no ss posible para al jugador# jugar mía ** 
monadaa que ol juago anterior*

PEI Mareados acida an sata caso como un limitador a <* 

introducir més monedas *

BtSPWS M í  WlMít JMKO
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405 En al plano apunto aa ha representado un diagrama -
del cloque da la Máquina, según la anumeraciún siguientaí 
1) Fuente de slimentacidn. 2} Microcomputador. 3) Detector 
da fallo alioaritacidn. 4!. Unidad central de procero. 5) S4& 
taaa base de tiempos, 6) Memoria. 7) 1/0. 8) Acoplador en—  

410 trada-salida. 9) Conductor entradas. 10} Conductor ealidad. 
11} Entradaa. 12) Salidas#

Deecrita suficientewanta la naturaleza de la prssent?,pa­
tente de introducción, aa hace constar expresamente que cual­
quier modificación de detalle que pudiere introducirse, es - 

415 considerará incluida dentro da la misma, en tnnto no altara - 
austancialmente sus características fundaméntalas.

Por Bltimo, se declaran de novedad en KapaHa lee siguien­
te#
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,E J H ..........................c.................R .M J^g
is).- OÑA HAQUINA PASA JUE50 ELECTROMICO^ caractarizada 

eeBncialmento por comprender un microproeaeador ordenador — 

ooneistento en una unidad central de proceso qde integre- le- 
mémorie da les Instrucciones.,, una centre! da edmieidn y" de — 
repartición do la lectura y un raloj do repariieión# inelu—  
.yendo;, le'unidad central de proceso lúe ragietraa de OMaorieS 
. da dstos* lee circuitos da control y una unidad de calcule. — 
-sritmétieo* comprendiendo-la máquina.' une eaaa*&a de iwrtrup-- 
cienes consistente en. cuatro mamuriBa da laceras, 'programa-* 
Mae: ceds".una "de las. cuales'está inv^toriado pn 3^.-^

., morís da instruccionse: Zerminales da 'entrada' y aelida 'que; - 
permitan- é la unidad central da proeoec recibir'y r^iotreSí- 
todas las informaciones extarioroa recibidas a' través de Jbs 
sensores o de los circuitos de influencia exterior* y axis*** 
tiendo también un reloj que sincroniza los pasos de los &M—  

4 ^  pulsos ahtre el médula do la unidad central de proceso y la- 
rWMpyia de instrucciones y loe torminales#

2R).*. UÑA PÁRA JUE60 CLECTRCÑICO* esgÓn la rei-
vindicación 1&*. cara eterizada por el hecho de que comprende- 
un chapia: una caja metálica sellada donde van las tarjetas** 

448 de circuitos impresos que constituyen el microprocesador.: - 
pantallas de cristal impreso: una caga metálica que compren­
da loa fusibles da protección da circuitô .- los conmutadores 
de ensayo de puesta sn marcha y de regleJo de paeibilid&dae- 
de gananeío e igualmente une bocine musical: acocearios el%g, 

448 tricas talos como puleadoraa* conmutadores & inversores* tu-



be* fluoreacantaa con aua reactancia* y condanaadoraa y ceba* 
do***, lómperaa incandaaeantas, tranaforamdor d* alimentación
y d* adaptación, alittsntacionss estabilizada* de circuitos! *
cazos de cableado da interconexión terminado* por conactores; 

430 un catador mecánico; cuatro t amboras giratorio* pobre loa que 
figuran loe difezentee aimboloa que componen el juego; un mo- 
nadara don alaterna da bloqueo an caso da introducción da mona! 
da incorrecta; una bandeja da monadas y contadoras da manió—
- bra*

435 3'h- 0N4 M4QUIN4 DE JUEGO ELECTRONICO, aegÓn la reivindi­
cación !*+ caracterizada por al hacho da qua el alaterna del - 
microp̂ aputadcoe;. .-incluya loa aiguiwtaa dispositivo* y euMeir—  
culto*; reloj,. mamaria ̂ intarfaca"* memoria d* lactur* pcogra- 

""sabia, unidad central de procero, circuito da fallo* principa* 
4Ó0 1**, circuito da detección de aobretenaión por ehiepao, circq^

to da paso por caso, tarjeta de alimentación y circuito aaque- 
lato da memoria,

4^),- MNP MóQUIMA DE JUEGO DE ELECTRONICO,
Todo ello, tai y como queda expuesto en la praaanta mamo—  

4gS ria daacriotive# qua conato de diecinueve hojea, foliadas y ** 
mecanografiada* par une aola da aua cara* y a doa aapscioa y* 
hoja da planos adjunta,

Madrid#. 2 da- Mayo da 1*97?
Morid Regia Ms^Xraaadaa







4 ^ .  F-V5*

4 & ' .
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