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tacidn que admite; en el orgen higiénico, ya que losg

Jugadores no deben manogear ni el cubilite ni lne dados;
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'y en el buen orden de evitar trampas al echar los dedos,

hacen que el tableroc ideado entre de lleno en el marco
de las condiciones gue 8¢ exigen en el vigente Estatuto
de lz Propiedad Industrial para la concesidn de los o=
delos de utilided.

Por todo ello, el recurrente golicita que se le ga-
rantice en su propiedad y explotacién exclusiva nmediante
1a concesidn del Modelo de utilidad a que se refiere le
presente memorie degeriptiva.

El nuevo tablero se caracteriza por egtar formado
por un amplic estuche © caja cerrada y plana, de escase

altura; el plano superior de eagte estuche sirve de sos-

' tén al campo o tablero especifico del juego. Ln su cen-

tro presenta una cavidad de delgada chapa preferiblemen=-
te metdlice donde se sitdan el dado o dados que requie-
ren les reglas del juego. La boca de esta cavidad o cubli=-
lete queda enrasada con el planc del campo ¢ tablero.
Tento el tablerc como el cubllete quedan cubiertos y pro=-
tegidos por un cristal fijo o tambidn un viério o ldmina
de material transparente.

Dentro del estuche, debajo del plano superior, ©
tablero, se sitdan los mecanismos para percutir el fondo
plano del cubilete metdlico. Con la percusidén se hacen
saltar a los dados, y quedan estos apoyados en el fondo
en posiciones diferentes, visibles desde el exterior a
través del cristal.

Los mecanismos de percusidn, formerén tantes uni-
dades distintas como jugadores admiten las reglas del
jnego.

Cada unidad, quede formada por una doble palance
de remccidn eldstice cuyc extremo Util o pasivo forme el

martillete que golpea el fondo del cubilete y cuyo ex-
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tremo activo o motor forme una especie de pulsador O
tecla de registro que sobresale lateralmente fuera

del estuche y frente al puesto del correspondiente
jugador. De modo que a cada uno de los jugadores cuan-
do le llega su turno le basta presionar la tecla que
tiene enfrente para echar su suerte a los dados.

4 titulo de ejemplo se ilustra este menmoria con
unos dibujos relativos al teblero ideado referidos a una
solucidn apropiada para el cago del juego de parchis.

En los dibujos, la figura I muestra el conjunto
del tablero. La figura II detalla el cubilete fijof La
figura II1 egpecifica una solucidn para uno de los me-
canismos para percutir el fondo del cubilete y hacer
saltar los dados; ¥y la figﬁra IV muestra uno de los ce~
jones para guardar las fichas de cada Jjugador.

kn estas figuras, -1- es el tablero egpecifico ¥
propio del juego, -2- el cristal de proteccidn, -3~ el
egtuche general de soporte , -4- el cubilete, ~5- un

dado, -6- el percutor basculante alrededor de =14-, =T-

"la tecla de accionamieﬂto gel percutor, -8- un gatillo

articulado con =T~ que empuja por el taldén -9- al per-
cutér -6-; -10- un resorte que entre en accidn al es-
caparse -8- del telén -9-, al final de su carrera, obli-
gando a -6- & golpear con energia sobre el fondo -1l-
de —4-. —=12- otro resorie que gevuelve a -8~ a su po-
sicidn primitiva despuds que se ha separado de -J- ¥
cuando el jugador suelta la tecla -T=3 ¥y =13- es tame-
pién otro resorte que actuando sobre el orazo pasivo
-1%- de la tecla -7- la levants de nuevo al soltarla el
jugador.

La tecla o palanca -7-15- bagcula alrededor del
eje -16~-. ELl gatillo -8~ ge articula con =T7-15 por el
eje =17-. Los ejes —-l4- Yy ~16- y los resortes -10- ¥
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-13~ se fijen sobre una pared radial -18- fija al plano
inferior -19- del estuche. 51 cubilete -4- se sostiens
sobre las columnas —20- fijas al propio plano inferior
~19=-§ =21~ es el cajdén para las fichas, -22- son dos guias
paralelas para sostener y guiar al cajén -21l-; estas .
guias presentan un tope posterior -23- g modo de trave-
saflo que las enlaza y refuerza, El cajén -21- presenta

en su parte ihferior la clavija con cabota ~24- que se
ajusta entre las dos guias -22~-, retiene al cajén e im~
pide que salga del todo fuera del e stuche al chocar -24-
contra la pared interns del mismo, o también que pene-
tre demasiado dentro del e stuche pues chocard =24~ con-
tra el tope -23-,

La tapa -25- del cajdn estd sometida a la accidn
del resorte -26- que tiende a abrirla tan pronto su eje
de basculacidn ~-27- aflora fuera del estuche.

Las paredes laterales del cajén se prolongan segin
~28~ por la parte posterior del mismo4-29~ y -30- son
unas almohadillas para silenciar el movimiento del dis-
parador -7-15-; y -31-32~ son dos guarniciones aceradas
para evitar los desgastes prematuros del taldn -9- y del
gatillo -8-.

A los efectos legmles del ilodelo que se golicita,
serén variables todos cuantos detalles no afecten, alte-
ren, cambien o modifiquen la esencia del tablero descrito.

NOTA.

Se reivindica como objeto de este registro por No-
delo de utilidad: '
l.~ Un tablero para juegos de azar con ocubilete mecani-
co para el accionamiento de los dados, en el que preg—

cindiendo del diseiio o del encasillado propio de cada

‘Juego a que se destine, se caracteriza porque presents
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en su parte central un cubilete fijo con su fondo amplio

¥ plano para contener permanentemente los dados en su in-
terior y con su boeca enrasada con el plano propio del ta~
blero; por estar cubiertos tanto el tablero como la boeca
del cubilete con un vidrio, cristal o ldmina de material
perfectamente transparente; por estar dotado de tantos me-
canisuos pare la percusidn enérgica del cubilete para ha-
cer saltar a los dados como jugadores admitan las reglas
del juego.

2.~ El propio tablero de la reivindicacidn anterior, ca-
racterizado por el hecho de que el tablero proniamente di-
cho, con su cubilete fijo y su vidrio o ldmina de protec—
cidn queden formendo la cara superior de un amplio estuche
plano de escasa alturs, en cuyc interior se localizan las
diversas unidades de mecaniamos percutores.

3.~ El propio tablerc de las reivindicaciones anteriores,
caracterizado por el hecho de que los mandos, manecillas,
teclas o pulsadores de los mecanismos percutores queden
salientes a través de las paredes laterales del estuche,
en gentido radiel y orientadas con las posiciones de cada
jugador. .

4.~ Ei propio tablero de las reivindicaciocnes anteriores,
caracterizado por el hecho de que en las paredes laterales
del estuche se preves una serie de cajones para guardar
las fichas de cada jugador, repartidos alrededor del es=—
tuche gegin la posicidn que cada jugador ocupe en la me-
ga de juego.

5.= El propic tablero de las reivindicaciones anteriores,
caracterizado por el hecho de que cada uno de los meca=
nismos de percusidn se resuelva segin dos palancas de pri-
mer grado relacionadas entre si por un gatillo articulado

con la palanca de mando que acciona el jugador desde el ex-
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terior mediante una tecla; este gatillo coge por un ta-

1on posterior a la palanca que forma el percutor y la
suelta o libera por resbalamiento al llegar el taldn
al 1limite de su carrera; entonces el percutor que estd

sometido a la aceidn de un resorte golpea al cubilete;

el gatillo estd sometido a la aceidn de otro resorte que

le obliga a tomar de nuevo la posicidn primisiva o de en—
lace con el taldn del percutor tan‘pronto retrocede 1g
palancs del disparador o tecla que al efecto estd scme-
tida a la accida de otro resorte que entrard en accidn
al cesar la presidn del Jugador sobre su tecla, maneci-
1la o mando.

6.~ El propio tablero de las reivindicsgeciones anteriores,
caracterizado por el hecho de que los esjones de las
fichas estén ,ravistos de tapas basculantes que por lag
accidn de un resorte se leventsn automdticamente al abrir
0 tirar hacia afuera el cajdn.

Jean cuales fueren las circunstancigs que concu=-
rran con la esencialidad del Modelo de utilidad definido
en las antericres reivindicaciones, cual objeto es:

Te= "UN TABLERC PARA JUEGOS DL AZAR CON CUBILETE MECA-
RICT PARA EL ACCIONAMILNTC DE LOS DADOSY,

Consta la presente memcris de gels hojas foliadas,
necanografiadas por una sola cars v del dibujo adjunto,

Barcelona treinte y uno de octubre de mil nove=-

clentos cincuents.

P. A, de D. Constantino ggin liagriiig,
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