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Para un MODELO DE UTILIDAD, por veinte alos, por: "FUEVO
JUGUsLE mIEUTRICO", & favor de los Sres. Don Antonio
FERNANDEZ-ROCES HERSDIA y Don Ignacio DICAR PuRELEVEGUI,
domieiliados ambos.enanDRID, ¢/ Lagasca, N? 125,~

I T O

El Modelo de Utilidad que se preconiza, se refiere como
su emnciado indice a un nuevo juguete eldctrico, el cual a
la vez que sirve de entretenimiento, fomenta la imeginacién,
le capacided de observacidn y las facultades deductivae de
los nifio8 n0S ha llevado a idear un sencillo aparato eléctrico
que reune todas estes circunstancias unidas a la facilidad de
su manejo y a la sencillez 43 su fabricacién que impide préc-
ticamente la existencia de averfes en su funcionamiento.

Consiste el aparato objeto del Lodelo (Figura 12.) al
que se ha dado 21 nombre de "HRadar Infantil*, en dos tableros
de mando, exactamente iguales unidos entre sf por las cone-
xiones eldctricas indispensables, todas las cuales van pro-
tegidas bajo un macarrén de goms -j-, lo que permite separar
ambos tablsro8 s una distancis conveniente.

En cade una de las partes del juguete hay una serie de

taladros equidistantes ~b- distribufdes en lineas y columnas
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revestidos interiormente de metal y consctados entre s8f en la

forma gue después se sefiglard, Estas columnas y lfneas de ori-
ficios ven designadas por letras y mfmeros -m—, de tal forms

que cada uno de los orificios puede identificarse por el nfmero
y letra de la columna y 1lfnea en cuya interseccidn se encuentra.
Todos los orificios de cada lfnea van consctados entre sf, de
tal manera que en la figura del dibujo existen limeas que co-
rresponden a otras tantas conexiones. Igual ocurre con las 1l
columnas de las letras, existiemdo por tanto 20 conexiones
eléotrizas. E1 ndmero puede variar naturalmente sin gque se
modifique la esencia del saparato.

Esta parte -b- de orificios metdlicos estd destinada a
recibir sobre ella una de las siluetas - de las gue a modo de
ejemplo damos dos en el dibujo (figure 3)- y en las que se han
practicade un dseterminado niYmero de taladros dispuestos en dis-
tinta forma en cada una de las siluetas. 4 través de todos y

ocada uno de estos taladros se introducen banana® machos, repre-

gentados en la fig. 2, con la letra K, que sirven para establecer

contagotos entre los orificios superiores y las 14minas inferio-
res correspondientes & las letras. Unas vez colocadas todas las
bananss, se habrd seleccionado entre todos los circuitos eléc-
tricos posibles, unos cusntos cuya designacidn serd la del ndme-
Tro y letra que les correspondan en las liness y columas.

Cade tablerp lleva también dos mandos -f- que pusden sar
manetas de plops como en el dibujo § cualquier otro sistema de
interruptores § bien unos simples contactos qus se lograrfan
con doe bananas metflicawm. Estos plops ¢ contactos van conec-
tados con los terminales de 1¥neas y colummas de orificios del
tablero comtrario y lleven la misma indicecién -e- d2 ndmsro y

letras que éstas,

i e
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Entre ambos mandos v& instelado un pulsador -d- que al

ser accionasdo cierra s ls vez dos circultos eldctricos: une
gque enciende una bombilla-piloto blanca en el tsblero c-on-
trario para indicar gque se ha hecho unas jugada y el otro

Que enciends una bombilla roja 6 de otro color en el tablsro
propio cuando le jugeds se ha acertado, esto es, cuando sSe
bha sefielado en 1l0s mandos uno de los circuftos seleccionados
por las banenas m;dho que atraviesan la silueta contraria.
Estas dos bombillss-pilotos van ssafieladas en el dibujo con
las letras b i. '

En el mismo tablero, como en el dibujo 6 fusra ds €1 -
8in gue esta modificacidn altere para nada la esencia del‘
modelo -, va un Segundo espacio -c-, tambidén horadado en la

misms forma del otro y que sirve de pantalla de observacidn
pera registrar medisnte fichas, no metdlicas, d2 dos coloras
difarentes, las jugadas propias, evitando reveticiones imftiles
¥ facilitando 1a localizacidn € idéntificacidn de la silueta
contraria, También van designados los orificios por los mismos
ndmeros y letras -l-,

Solo falta hacer rsferencia & 1los dos cajoncitos -g-
destinados uno a colocar la pila 6 pequefio transformador que
dé corriente al aparato y el otro a guardar las siluetas, bana-
nae y fichas de colores,

Basta observar el esquema de la fig. 2, para comprender
el funcionsmiento del juguete. Las ldwinas de nmsros y letras
estds aislsdas y éolamente al introducir la banana se establece
el contacto entre una lémina correspondiente s un mimero y otre
ldwine correspondiente a una letra. Si el jugador contrario
marca en sus mandos este circufto, su piloto ds color se enéign-

de. °i marca cualquier otro circufto aunque ses de la misma
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B5.~ letra 6 del mismo mimero - con tal de que 20 coinciden ambos -,
su piloto no se enciende. De aquf se desprende que la mayor
utilidad de las siluetas es la de gufar al ligador en la colo-
cacidn de las bananas metélicas, pero sirven tegmbién para umi-
ficar el nimero de éstas y facilitar la localizacidn de las
80.- Jugades sucesivas medisnte la observacidn previe de la colooce- %
cién de los taladros en cads una de las siluetes do que v4 pro- ;
visto el aparato.
Cada silueta puede colocarse em el aparato, no solo en el
lugar que el jugador guiera {(con tal de que todos los taladros
85 . correspondan con orificios), sino también en 1la postura que
desee, es decir mds arrida 6 mds abajo, mds a la dsracha 6 uds
a lo izquierde y en posicidn normal, segin repressnte 1a figura
6 invertide (en el caso del tanque con las ruedss hscia arriba)
6 en las posiciones de la vertical ( ruedas hacia ls dereche ¢
90.- hacia 1a iszquierda) € incluso las silustas pueden tsner anverso
y reverso lo gus aumenta considerablements el nimerc de combi-
naciones que cada jugador pueds hacer con sus siluetas, sobre '
todo si dstas estdn disefiada® sin seguir en la colocacidn de ;
sus taladros un eje de simetria, | é
95 .~ El avmero de silueias, la variedad del disefio de sue tala-
dros, 1las diversas posiciomes y formas gue admiten en su colo-
cacidn son otrss tentse circunstancias que aumentan el interés
del juego y gsrantizan sus veantajas educativas, ya que obliga
al jugador = retener su atencidn, excits su imaginacidn para
100.~ idesr 1s posible colocacidn de la silueta contraria y fowmenta ,
| Su wemoria pars recordsr la distribucidn relativa de los taladrosé
en todas y cada una de las siluetas. %
Por otra parte el jusgn . pusde hacerse ués & menos compli-
cado, & voluntad de los Jugadores, pues basta sefialar como regla

105,- el uso de una silueta determinada y adn el que dsta deba colo-
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. carse en la posicidn normal de la figura representada para que

el juego se simplifique extraordineriamente. La eleccidn de
silueta entre dos, tres 6 mfs de dstas por cada jugador y su
libre colocacidn, lo complica gradualuente con lo cusl ests
Jugaete tiene verdsdero interds, sea cual sea la edad de los
Jugadorea, y aun permite equilibrar las difsrencias estable-
ciendo handicap para alguno ds ellos.

Es convenisnte recalcar qus el juego se hace con una sols
8ilueta pars cada jugador y que no termina hasta que "se hen
localizado todos los circuftos contrarios®. Bsto tieme como
principal ventajm el impedir que une jugada de susrte ponge
fin al juego § influya decisivamente en su desarrollo. Natu-
ralmente el azar influye bastante en las Jjugadas iniciales,
hasta que se consigue el primesr acierto, paro lusgo y al rede-
dor de éste, se vin haciendo las jugadas siguientes ordenadss
con un criterio 1légico y no hay duda que en esta segunda etapa,
tendrd ventaja el jugador gue sea mds observador y tengs mejor
memoria § mayor imaginscidn.

Otra forma ds jugar es iniciar el juego coufssando cade
jugador uno de los circuftos, qe sl jugador contrario compro-
bard seguidamente. Con esto se anula el azer y triunfard sl
mejor de los dos. Con este sistema la jugada es mds ripida y
animada y el ntmero de aciertos muchisimo mayor. Naturalmente
cade jugador elegird en este caso la silueta libremente y con~
fesari la colocacidn de la banana que més crea convenirle para
diracultar al contrario el descubrimisnto d2 su colocacidn e
idéntificacidn. ‘

o es condicidn indispenssable gque el jugador verifique
todos los circuftos seleccionados por su contrincante, basta

con gque lo haga con aguellos que le permitan identificar sin

S e e s i e 4
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Bin lugar a dudas la silueta y colocer en su pantalla el resto
de las ficuas en los lugsres precisos. Una vegz hscho esto el
jugador cortard el jusgo y manifestard a su contrario la lbca—
lizagién conseguids indicando la siluete del gue se tratey su
colocacién en el tablero enemigo.

Como ya se ha indicadn anteriormente el objeto que se
reivindica en el presente modelo, no se trata de un mero juego
de azar, ya que en su desarrollo puede ewplearse cada vez una

silueta por ceda jugador, elegids entre todas las gque ror dupli-

cado se acompalian al juguete; que la extraordinaria cantidad de
combinaciones gue pueden hacerse y el secroto que se gugsrda de las

jugadas acertadas le hacen muy interssante; que pueden adoptarse

 reglas de meyor § menor dificultad, segdn el desarrollo intelec-

tual de 1los que 19 mangien y finglmente que fomenta en los juga-
doree el espfritu ds observacidn, ls memoris retentive y la ime-
ginacién, sin que llegue a cmnsarle por la extraordinaria sen-
cillez de su manejo.

3¢ hace constar expressmente qus= cualquier cambio ds forma,
wmaterisles, dimensiones, proporciones, distribucién de elementos,
nfueros de ellos y tamafio, ne considerard inclufdos dentro rdel
fmbito d2 la presente invencidn, siempre que no alteren 4 modi-
fiquen esencislwmente su funcién caracteristica. isfmismo como ya
se ha indicade, las rsglss del juego pusden ser variadas 6 modi-
ficadas a voluntad. f

B O T 4

Se daclars de novedad y propia invencidn el objeto del
prasente kiodelo de Utilidad, con las siguientes:

Reivindicaciones

le,.- Nusvo juguste eldctrico, caractsrizado porgue tiene por

objeto 18 localizacidn y diferenciacidn ds wna silueta entre
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varias, mediante la seleccidn de unos circuitos eléctricos,
desarrollados como se& indica sn les reivindicaciones sucesivas,
2% .- Nuevu juguete eldctrico, caractarizado porgue los cir-
cuftos eléctricos, estdn compuestos de una serie de léminas
wetflicas aisladas, entre las que se establecen contactos por
medio de bansnes machos, selecclonando de sste modo un ndmero

de circuftos entre los que permiten la distribucidn de las lémi-

»na8 sn el aparato.

J%.- Nuevo juguete eldotrico, segdn las reivindicacionss

anteriores, caracterizado porque los terminales de estas léminas
van conectados a manetas de plops 6 a otro sistema varisble de ;
contactos, yue permits elegir eantre todos los circuftos posibles |
el ¢ue interesa &l jugador siguiendo para su indicacidn un sis-
tema de coordenadas designadas por letras y ndmeros que se repi-
ten en las manetas y contactos..

48 - Juevo juguete eldctrico, éegﬁn las resivindicaciounes
anteriores, ceracterizado porgue uns veg gue se ha fijado en
los mandos el circufto slegido, se actuard oprimiendo un pulsa-
dor para que el circufto - alirentado con una pila - se cierre,
encendiendo una bombilla piloto en el tablero contrario, cuyo
destello demmestra ¢ue la jugada se ha realizado.

52,- Nuevo juguete eléctrico, sesgn las reivindicaciones
énteriores, caractarizado por;ue oon 21 mismo pulsador £ inte-
rruptor se enciende también otrs bombilla de distinto color en
el tablero propio, cuando el circufto elsgido coincide con uno
de los que ha cerradoc el contrario con las banesnas metflicas.

6.~ Wuevo jugueste eléctrico, segin las raivindicaciones
anteriores, caractsrizado porque con um pulsador Wnico cads ju- |
gador cierre dos circuftos distintos que correspondem, el primaro |

a la bombilla blancs de control de jugadas situado en el tablero

contrario y el segundo & ls bombilla roja & de otro color dsl
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tablaro propio que sclamente se enciende cuando se ha acartado

la jugada,

7%.~ Nuevo juguete eldetrico, segdn las reivindicaciones
anteriores, caractsrizado poryue lps contactos de las léminas
metélicas correspondientes a los ndmeros, van situados en sentido
horizontal v los correspondientea a las letras perpendiculares
& los primeros gunque en distinto plano y colocados en tal forms
que los orificios de unas v otras se correspbndan exsctamente sin
perdsr por ello su aislamiento.

B&,.- Nuevo juguete eldctrico, segin las reivindicacionss
anteriores, caractsrizado porque cada jugador deberd colocar en
8u tablero una de lsa siluetas gue se acompafian al juego y, a
través de todos taladros de la miswe, introdueir las banamas
machos correspondientes a los nimeros y letras que crriesponden
& cads una de dichas bananss metilicas.

92,- Husvo juguete eléctrico, seglin las reivindicaciones
anteriores, caractarizado porque cada silueta tiene un mimero
de taladros cuya colocacidn varis de unes a otras de tal forme
qQue todas son distintas y estdn dispuestas con arreglo a un plan
determinado que permite difersnciarlas uns vez localizados todos
los circuftos 6 simylemente alguno de sllos.

10%2.- Huevo juguete eléctrico, sepdn las reivindicaciones
anteriores, caracterizado por estar constitufdo por dos tableros
exactamente igusles unidos entre sf por una serie ds condmcto-
res eléctricos (protegidos dentro de un macarrdn de goma) que
permiten realizar las jugadas altarnative § conjuntamente a
smbos jugadores,

118.- uevo juguete sléctrico, segin las reivindicaciones
anteriores, caracterizgado poryue cada uno de los tablaros lleva

une parte horadada donde van los contactos eléctricous destinadas
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e colocar las siluetas ¥ bananas y otra segunﬁgi§§§¥5 también
horadads en la misma forme gque indice el dibujo destinada & se-
fialar por wedio de fichas, no metdlicas, de dos &§ varios cnlores
las jugadas propias para evitar repeticiones indtiles y facilitar
la localizacidn de la silueta contraria. Esta pantella de locali-
zacidn pueds disponerse en el mismo teblers § fuera de €1 en
pieza separada para colocarla en sentido vertieal sirviendo asi
tembidn como pantalla de ocultacidn para evitar que el jugador
contrario pusda ver la colocacidn de la silusta propia.

12%.- Wuevo juguete eléctrico, segin las reivindicaciones

anteriores, caracterizado porque en el mismo tablero & en otro
lugar del aparato, van dispuestos dos cajoncitos paras aloja;
la pila 6 transfomedor en uno de ellos y las silustas, fichas
de ¢olores y bananas en el segundo.

138,- Nuevo juguete eldctrico, sepn las raivindicaciones
anteriores, caracterizado porgue ls pila puede ser sustitufda
POr un pequefio transformador gue sin modificar el circufto
eléectrico, permita utilizar la aergia de la red del alumbrado.-

14¢ .~ E)l Modelo de Utilidad que con esta fecha se solicita
por veinte efios para Espaia y sus dominios deberd recasr por:
"NUEVC JUGUETE BLECTHICO", segln se describe y raivindica en la
presente memoria que consta de mueve hojss foliadas y mecanogra
f{adas por una sola csra y se ilustrs con los dibujos que 2 la
misma s® pcompafian,

Medrid, 14 de Enero de l.952.-

PP: Antonio FERJAWDEZ-ROCES HEREDIA
¢ Ignacio DIVAR PEAELELKGUI,

/ﬂ[ G lhe ~_
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