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

para un MODELO DE UTILIDAD, por veinte años, por: "lUEVO 

JUGUETE ELEUTEICO", a favor de lo s Sres, Don Antonio 

PEHEíiNDEZ-EOüES EEHEDIA y Don Ignacio DIGAH PEBELffi'ESDil, 

domiciliados ambos en MADRID, c /  Lagaeca, 3J2 125 .-.
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E l Modelo de U tilid ad  que se preconiza, se re fie re  como 

su enunciado indica a un nuevo juguete elrfctrioo, e l  cual a 

l a  ven que s irv e  de entretenimiento, fomenta l a  imaginación, 

la  capacidad de observación y la s  facultades deductivas de 

lo s  niños nos ha llevado a idear un sen c illo  aparato e léctrico  

que reúne todas e sta s  circunstancias unidas a l a  fa c ilid a d  de 

su manejo y  a la  sen c illez  de b u  fabricación  que impide prác­

ticamente l a  ex isten cia  de averías en su funcionamiento.

Consiste e l  aparato objeto del Modelo (Figura 1&.) a l 

que se  ha dado e l nombre de "hadar In fa n til" , en dos tableros 

de mando, exactamente igu ales unidos entre s í  por la s  cone­

xiones e lé c tr ic a s  indispensables, todas la s  cuales van pro­

tegidas bajo un macarrón de goma - j - ,  lo  que permite separar 

ambos tab leros a una d istan oia conveniente.

En cada una de la s  partes del juguete hay una serie de 

ta ladros equid istantes -b- d istribu idos en lín eas y columnas
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revestidos interiormente de metal y conectados entre s í  en la  

forma que después se señ alará . E stas columnas y lín eas de o ri­

f ic io s  van designadas por le t r a s  y mimaros -o - , de t a l  forma 

que cada uno de lo s o r if ic io s  puede id e n tific a rse  por e l  número 

y le t r a  de l a  columna y línea en cuya in tersección  se encuentra. 

Todos lo s  o r if ic io s  de cada lín ea  van conectados entre s í ,  de 

ta l  manera que en la  fig u ra  del dibujo ex istan  lín eas que co­

rresponden a otras tan tas conexiones. igu a l ocurre con la s  11  

columnas de la s  le t r a s ,  existiendo por tanto 20 conexiones 

e le c tr iz a s . E l número puede variar  naturalmente sin  que se 

modifique la  esencia del aparato.

E sta  parte -b - de o r if ic io s  m etálicos e stá  destinada a 

rec ib ir  sobre e l l a  una de la s  s i lu e ta s  - de la s  que a modo de 

ejemplo damos dos en e l  dibujo (figura 3)-  y sn  la s  que se han 

practicado un determinado número de ta lad ros dispuestos en d is­

tin ta  forma en cada una de la s  s i lu e ta s . A travás de todos y 

oada uno de e sto s  ta lad ros se introducen bananas machos, repre­

sentados en l a  f i g .  2, con la  le t r a  K, que sirven  para establecer 

contactos entre lo s  o r i f ic io s  superiores y la s  láminas in ferio ­

res correspondientes a la s  le t r a s .  Unas vez colocadas todas la s  

bananas, se habrá seleccionado entre todos lo s c ircu ito s eléc­

tr ico s  p o sib le s , unos cuantos cuya designación será la  del núme­

ro y le t r a  que le s  correspondan en la s  lín eas y columnas.

Cada tablero lle v a  también dos mandos - f -  que pueden ser 

manetas de plops como en e l  dibujo 6 cualquier otro sistem a de 

in terruptores ó bien unos simples contactos que se lograrían  

con dos bananas m etálicas. Estos plops ó contactos van conec­

tados con loa terminales de lín eas y columnas de o r if ic io s  del 

tablero contrario y llevan  la  misma indicación -e- da número y 

le tr a s  que é s ta s .
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Entre ambos mandos vá instalado un pulsador -d- que a l 

ser accionado c ie rra  a la  vez dos c ircu ito s e lé c tr ic o s : uno 

que enciende una Bom billa-piloto blanca en e l  tablero con­

tra r io  para indicar que se  ha hecho una jugada y e l  otro 

que enciende una bombilla ro ja  ó de otro color en e l  tablero 

propio cuando l a  jugada se ha acertado, e sto  e s , cuando se 

ha señalado en lo s  xaanaos uno de lo s c ircu ito s  seleccionados 

por la s  bananas macho que atraviesen  la  s i lu e ta  contraria. 

Estas dos bom billas-pilotos van señaladas en e l  dibujo con 

la s  le t r a s  h i .

En e l  mismo tab lero , como en e l  dibujo ó fuera de é l  - 

sin  que e sta  modificación a ltere  para nada la  esencia del 

modelo va un segundo espacio -c - , también horadado en la  

misma forma del otro y que sirve  de p an talla  de observación 

para r e g is tra r  mediante fich as, no m etálicas, de dos colores 

d iferentes, la s  jugadas propias, evitando repeticiones in ú tile s  

y fac ilitan d o  la  localizac ión  é id ón tifieac ién  de l a  s i lu e ta  

contraria. También van designados los o r if ic io s  por lo s  mismos 
números y letraB  - 1- ,

Solo fa lta  hacer referencia a lo s  dos cajoncitos -g- 

destinados uno a colocar l a  p ila  ó peqjieao transformador que 

dá corriente a l  aparato y e l  otro a guardar la s  s i lu e ta s , bana­
nas y fichas de colores.

Basta observar e l esquema de l a  f i g .  2 , para comprender 

e l  funcionamiento del juguete. Las láminas de números y le tr a s  

estés a is lad a s  y solamente a l introducir la  banana se establece 

e l  contacto entre una lámina correspondiente a un número y otra 

lámina correspondiente a una le t r a ,  ¿ii a l  jugador contrario 

marca en sus mandos este  c ircu ito , su p ilo to  de color se encien­

de. üi  marca cualquier otro c ircu ito  aunque sea de la  misma
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le t r a  ó dal mismo número -  coa t a l  de que no coincidía ambos - , 

su p ilo to  ao se enciende. De aquí se desprende que l a  mayor 

u tilid a d  de la s  s i lu e ta s  es l a  de gu iar a l  ligador en l a  colo­

cación de la s  bananas m etálicas, pero sirven también para uni­

f ic a r  e l  número de éstas y f a c i l i t a r  l a  localizac ión  de la s  

jugadas sucesivas mediante l a  observación, previa de la  coloca­

ción de lo s ta lad ro s en cada una de la s  s i lu e ta s  de que vá pro­

v isto  e l  aparato.

Cada s i lu e ta  puede colocarse en e l  aparato, no solo en e l  

lugar que e l  jugador quiera (con t a l  de que todos lo s taladros 

correspondan con o r i f ic io s ) ,  sino también en la  postura que 

desee, es decir más arriba  ó más abajo, más a l a  derecha ó más 

a l a  izquierda y en posición  normal, según represente l a  figura 

6 invertida (en e l  oaso del tanque con la s  ruedas hacia arriba) 

ó en la s  posiciones de la  v e r t ic a l ( ruedas hacia l a  derecha ó 

hacia l a  izquierda) á incluso la s  s i lu e ta s  pueden tener anverso 

y reverso lo  que aumenta considerabísmente e l  niímero de combi­

naciones que cada jugador puede hacer con sus s i lu e ta s , sobre 

todo s i  é s ta s  están  diseñadas s in  seguir en la  colocación de 

sus ta lad ro s un eje de sim etría.

E l número de s i lu e ta s , l a  variedad del diseño de sus ta la ­

dros, la s  d iversas posiciones y formas que admiten en su colo- 

oación son otras tantas circunstancias que aumentan e l  in terés 

del juego y garantizan sus ventajas educativas, ya que obliga 

a l jugador a retener su atenoión, excita  su imaginación para 

idear la  posible colocación de la  s i lu e ta  contraria y fomenta 

su memoria para recordar la  d istribución  re la tiv a  de lo s taladros 

en todas y cada una de la s  s i lu e ta s .

Por otra parte e l jusgo * puede hacerse más ó menos compli­

cado, a voluntad de lo s jugadores, pues basta señalar como regla  

e l uso de una s i lu e ta  determinada y aún e l  que é sta  deba colo-



110—

115—

120—

125—

130—

-9í)57f
carBe en la  posición  normal de la  figu ra  representada para que 

e l juego se sim plifique extraordinariamente. La ele  coi 6n de 

s i lu e ta  entre dos, tre s ó más de á sta s  por cada jugador y su 

lib re  colocación, lo  complica gradualmente con lo  cual este 

jugaste tiene verdadero in te rá s , sea  cual sea la  edad d9 lo s 

jugadores, y aun permite eq u ilib rar la s  d iferencias estab le­

ciendo handicap para alguno de e l lo s .

Es conveniente recalcar que e l  juego se hace con una so la  

s i lu e ta  para cada jugador y que no termina hasta qus "se han 

localizado todos lo s  c ircu ito s con trario s". Esto tiene oomo 

prin cipal ven taja e l  impedir que una jugada de suerte ponga 

f in  a l juego ó in fluya decisivamente en su  desarro llo , natu­

ralmente e l  azar influye bastante en la s  jugadas in ic ia le s , 

hasta que se consigue e l  primer a c ie r to , pero luego y a l  rede­

dor de á s te , se  ván haciendo la s  jugadas sigu ien tes ordenadas 

coa un c r ite r io  lógico y no hay duda que en e sta  segunda etapa, 

tendrá ven taja e l  jugador que sea más observador y tenga mejor 

memoria ó mayor imaginación.

Otra forma de jugar es in ic ia r  a l juego confesando cada 

jugador uno de lo s c ircu ito s , que el jugador contrario compro­

bará seguidamente. (Jon esto  se anula e l  azar y triu n fará  e l  

mejor de lo s dos. Gon este sistem a l a  jugada es más rápida y 

animada y e l  mírnero de ac ierto s muchísimo mayor, naturalmente 

cada jugador e le g irá  en este  caso la  s i lu e ta  libremente y con­

fesará  la  colocación de la  banana que más crea convenirle para 

dixj.cuitar a l  contrario e l  descubrimiento de su colocación e 

id án tificae ión .

Uo es condición indispensable que e l  jugador verifique 

todos lo s  c ircu ito s seleccionados por su  contrincante, basta  

con que lo haga con aquellos que le  permitan id e n tific a r  s in
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ein llagar a dadas l a  s i lu e ta  y colocar en su p an ta lla  e l  resto  

de la s  fich as en lo s  lugares p reciso s. Una vez hecho esto  e l  

jugador cortará e l juego y m anifestará a su contrario l a  loca­

lizac ió n  conseguida indicando la  s i lu e ta  del que se t r a ta r  su 

colocación en e l  tablero enemigo.

Como ya se ha indicado anteriormente e l  objeto que se 

re iv in dica en e l presente modelo, no se t r a ta  de un mero juego ‘
i

de azar, ya que en su desarrollo  puade emplearse cada vez una [

s ilu e ta  por cada jugador, elegida entre todas la s  que por dupli- \
[

cado se acompañan a l  juguete; que l a  extraordinaria cantidad de j 
combinaciones que pueden hacerse y e l  secreto que se guarda de la s  

jugadas acertadas le  hacen muy in teresan te; que pueden adoptarse 

reg las de mepor ó menor d ificu ltad , segán e l desarrollo in telec­

tual de loa que la mangan y finalmente que fomenta en lo s juga­

dora® e l  e sp ír itu  de observación, la  memoria retentiva y la  ima­

ginación, sin  que llegue a cansarle por l a  extraord inaria sen­

c i l le z  de su manejo.

Se hace oonstar expresamente que cualquier cambio de forma, 

m ateriales, dimensiones, proporciones, d istribución  de elementos, 

mimaros de e l lo s  y tamaño, ne considerará inclu idos dentro del [ 

ámbito de la  presente invención, siempre que no a lteren  ó modi- ! 

fiquen esencialmente su función c a ra c te r ís t ic a . Asimismo como ya 

se ha indicado, la s  reglas del juego pueden ser variadas ó modi­

ficad as a voluntad. \

M 0 T A *

Se declara de novedad y propia invención e l objeto del 

presente Modelo de U tilidad , con la s  sigu ien tes: 

R e i v i n d i c a c i o n e s  

1 &.- Muevo juguete e lác tr io o , caracterizado porque tiene por 

objeto l a  lo ca lizac ió n  y d iferenciación  de una s ilu e ta  entre
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v arla s , mediante l a  se lección  de -anos c ircu ito s e léc tr ico s , 

desarrollados como se  indica an la s  reivindicaciones sucesivas,

2 *— Nuevo juguete e lé c tr ic o , caracterizado porque lo s c ir ­

cuitos e lé c tr ic o s , están  oompuestos de una se rie  de láminas 

m etálicas a is la d a s , entre la s  que se establecen oontactos por 

medio de bananas machos, seleccionando de e sta  modo un número 

de c ircu ito s entre los que permitan l a  d istribución  de l a s  lámi­

nas en e l aparato.

3a .-  Huevo juguete e léo tr ico , según la s  reivindicaciones 

an teriores, caracterizado porque lo s terminales de e sta s  láminas 

van conectados a manetas de plops ó a otro sistem a variable de 

contactos, que permita e le g ir  entre todos lo s  c ircu ito s posib les 

e l  que in teresa  a l  jugador siguiendo para su indicación un s i s ­

tema de coordenadas designadas por le t r a s  y números que se repi­

ten en la s  manetas y contactos..

4a .-  Huevo juguete e lé c tr ic o , según la s  reivindicaciones 

an teriores, caracterizado porque una vez que se ha fi ja d o  en 

lo s mandos e l c ircu ito  elegido, se actuará oprimiendo un pulsa­

dor para que e l  c ircu ito  -  alimentado con una p i la  -  se c ie rre , 

encendiendo vena bombilla p ilo to  en e l  tablero  contrario, cuyo 

destello  demuestra que la  jugada se ha realizado .

5a. -  Nuevo juguete e lé c tr ic o , según la s  reivindicaciones 

anteriores, caracterizado porque con e l  mismo pulsador é in te­

rruptor se enciende también o tra bombilla de d istin to  color en 

e l  tablero propio, cuando e l  c ircu ito  elegido coincide con uno 

de lo s que ha cerrado e l  contrario con la s  bananas m etálicas.

6a — Nuevo juguete e lé c tr ic o , según la s  reivindicaciones 

an teriores, caracterizado porque con un pulsador único cada ju­

gador c ierra  dos c ircu ito s d istin to s que corresponden, e l  primero 

a la  bombilla blanca de control de jugadas situado en e l  tablero 

contrario y e l  segundo a l a  bombilla ro ja  ó de otro color del



tablero propio que solamente se enciende cuando se ha acertado 

l a  jugada.

7a . -  Huevo juguete e lé c tr ico , segiín l a s  reivindicaciones 

an teriores, caracterizado porque lo s contactos de la s  1 ¿siñ as 

m etálicas correspondientes a lo s  números, van situados en sentido 

horizontal y lo s correspondientes a la s  le tra s  perpendiculares 

a lo s primeros aunque en d istin to  plano y colocados en t a l  forma 

que los o r if ic io s  de unas y o tras se correspondan exactamente sin  

perder por e llo  su aislam iento.

8a .-  Huevo juguete e lé c tr ic o , según la s  reivindicaciones 

anteriores, caracterizado porque cada jugador deberá colocar en 

su tablero una de la s  s ilu e ta s  que se acompañan al juego y, a 

travás de todos taladros de la  misma, in troducir la s  bananas, 

machos correspondientes a lo s mimaros y le tr a s  que corresponden 

a cada una de dichas bananas m etálicas.

9a .-  Huevo juguete e lé c tr ic o , según la s  reivindicaciones 

anterior98, caracterizado porque cada s ilu e ta  tiene un número 

de ta ladros cuya colocación v aria  de unas a  o tras de t a l  forma 

que todas son d istin ta s  y están  dispuestas oon arreglo a un plan 

determinado que permite d ife ren ciarlas una vez localizados todos 

lo s c ircu ito s ó simplemente a lguno de e l lo s .

10a .-  Huevo juguete e lé c tr ic o , S8gún la s  reivindicaciones 

an teriores, caracterizado por estar constituido por dos tableros 

exactamente igu ales unidos entre s í  por una se rie  de conducto­

res e lé c tr ico s  (protegidos dentro de un macarrón de goma) que 

permiten re a liz a r  la s  jugadas a lte rn ativ a  ó conjuntamente a 
ambos jugadores.

1 1 * . -  Huevo juguete e lé c tr ico , según la s  reivindicaciones 

an teriores, caracterizado porque cada uno de lo s  tableros lleva 

una parte horadada donde van lo s contactos e lé c tr ico s  destinadas
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horadada en la  mi ama forma gue indica e l dibujo destinada a se­

ñalar por medio de fich as, no m etálicas, de dos 6 varios colores 

la s  jugadas propias para ev itar repeticiones in ú tile s  y fa c i l i t a r  

la  lo ca lizac ió n  de 1® s i lu e ta  contraria. E sta  pan tella  de lo c a l i­

zación puede disponerse en e l mismo tablero & fuera de é l  en 

pieza separada para co locarla  en sentido v e r t ic a l  sirviendo a s í  

también como pan talla  d9 ocultación para ev ita r  que e l jugador 

contrario pueda ver la  colocación de l a  s i lu e ta  propia.

12 * . -  Suevo juguete e lé c tr ic o , según la s  re¿vindicaciones 

an teriores, caracterizado porque en e l  mismo tablero <5 en otro 

lugar del aparato, van dispuestos dos cajoncitos para a lo ja r  

la  p i la  ó transformador en uno de e llo s  y la s  s i lu e ta s , fichas 

de colores y bananas en e l  segundo.

136— Muevo juguete e lé c tr ic o , .según la s  reivindicaciones 

an teriores, caracterizado porque la  p i la  puede ser su stitu id a  

por un pequeño transformador que s in  m odificar e l  c ircu ito  

e lé c tr ico , permita u t i l i z a r  la  energía de l a  red del alumbrado.- 

1 4 * .-  E l Modelo de U tilid ad  que con esta  fecha se s o l ic i t a  

por veinte años para España y sus dominios deberá recaer por: 

"MUEVO JUGUETE ELECTEICO", según se describe y reiv in dica en la  

presente memoria que consta de nueve hojas fo lia d a s  y mecanogra­

fiad as por una so la  cara y se  i lu s t r a  con lo s dibujos qua a la  

misma se acompañan.

Madrid, 14 de Enero de 1.952—

PP: Antonio ÍEKSASDEZ-KOCES HEHEDIA
é  Ignacio DIVAS FEitELE'i'EGUI,
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