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MODELO DE UTILIDAD
POR VEINTE AN OS

EN ESPATA
Solicitado a favor de Don José M*, Moreno Nieto,de nacionalidad

espafiola,domiciliado en Albacete, Calle Tesifonte Gallego, 18,

por
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EMORTIA DESCRIPTIVA

En la presente Meméories dsseriptiva y en los dibujos comple—;
mentarios que se acampaﬁan, vanos & referirnos a las particuls~ :
ridades de un nuevo Juego recreativo de mesa: que denomlnamos au.
to-escuela por eonsistir en esencia en el mando a distancia de :
uno o varios vehfculos que han de sortear obstdculos y situarse
en determinados 1ugares; todos ellos variables a volunted, de
forma que con su manejo se decarrolla en chicos y mayores sl sqgﬁ
tido de 1a habilidad en el goblerno y camduccidn de cualquier
vehfculo, a 1la vez gue exige ciertz serenided y premeditacidn:
Ectes condiciones que pudiéramos llemar pedegégicas, esf como el;

tratarse de un Juego de gran atractivo y diversién, eonstituyen
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sobrados motivos utilitaries para haEerlo screedor sl privilegio
de exclusividad que se solicita.

El Juego a gque nos venimos refiriendo consiste en esencia en
una caja de cualquier forma y dimensidén cue posee interiormente ung
dispositivo gufa transversal de material antimagnético, desplazablé
en sentido longitudinel con relacién al Juego por medio de un cabl&
que se desliza por unas poleas dispuestas en la cajla, de las cualeé
hay una que es la impulsora, porque su eje es solidario de una ma-
nivela situada en la parte exterior de la caja para su accionemien-
to a voluntad del Jugador) La mencionada gufa transversal antimagqé
tice desplazable, se dispondrd{ de modo que permita correr a lo 1ar?

go de su cuerpo un imdn permanente, que roce la cara inferior de

la tapa de la c¢aja, con cuyo fin poseerd en cada extremo una polea}

por las que se deeliza un cable, que con sus extremos sujeta al
imén, siendo una de dichas poleas la impulsora =21 tener por ejle

una barra:prismética tendida a lo largo dsl jJjuego, cuya barra sir-:
ve a la vez de gufa del puente transversal, poseyendec la barra en .
cuestibn, una polea desde 1la nue se le cbliga a girar al estar di--
che polea relacionada con un cable transmisor que pasa por otras
poleas, de las cuales una va montada en el ejle de ﬁn volante de di-
recciﬁn, como los de lcs automéviles, dispuesto en el exterior del’
Juego, Medlante este valante se hace desplazar al imén, transver-
salmente al Juego) La teps de la menclonada caja ofrece una super-§
ficie lisa, con unos orifieios, constando ademés el Juego de unos
pequefios vehfculos o figuras adoptando cualquier forma, los cuales
deben poseer en su parte inferior cualquier metal sensible a la i
atraccibn magnétiea, que roce la superficie de deslizemiento, paraE
que se somete a la accién de atraccién del imdn de la parte inter~

na, ocuyo evance longltudinel o transversalmente, determina el mo-

vimieato de los referidos vehfculos o figuras, Por ltimo, consta -

tambidn el juego de varias figuras, tal como edificioa, postes in-.
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dicadores, garages, estaciones de gasolina, refugios o cobertizos,

figuras humanas y de animales y otros, sueltas, para poderlas colo~
car a voluntad sobre la superficie superior de circulacidn de los
vehfeulos;

Le descripeiédn generdl que antecede podrd comprenderse mds f£4-~
eilmente a la vista de las dos léminas de dibujos gue se acompafian
proeclisamente con dicho finl En estos dibujos se representan diver=
sas vistas de un caso de realizacién prdctica de uno de estos Jue-
gos, pero conviene hacer constar que el Juego no puede limitarse
exclusivamente a la forma y proporciones representadas, ya qus ca-
ben otras realizaciones, por cmsiguiente, los mencionados dibuJoa\
habrdn de interpretarse en su mds amplio sentido y sin ningin ca-
racter limitativo, dada su condicidn de ejemplo ilustrativcl

La fig; 1 de los mencicnados dibujos representa una perspectl-
va general del Juegp; la figl 2 una seécién longltudinal; la £ig,3
diversas vistas del vehfoulo, gue en el caso del ejemplo es un au~
tomdvil, ¥y una pieza de dicho vehfculo; la fig; 4 es una vista en
planta por la parte inferior del Juego; 1as figs; 5y 6 son dos
secciones transversales y la fig, 7 representa el imén en una de
sus formes de montaje,

En las referidas figuras, se seilalan las diversas partes del
Juego, con las siguientes acotaciones; -l- es la caja del juego,
que en el caso del ejemplo es rectangular y alarzada; -2- es el
puente gufa transverssal, integrado por un cajetin de cualquier me-:
tal o materia antimagnética, dentro del cual se aloja y oircula el
imén -3-, montado en un soporte o caje -4~ con dos aletas a las que
se sujetan los cabos del eable -5~, que pesa por }as poleds =6~y
~7-, montadas en los extremos del puente gufa -2-, Las partes -8- ;
y =9-, seilalan los puntos por donde el puente-gufa ~2- va sujeto
él cable -10~ jue, oruzédndose en el centro del juego (fig. 4), pa-
sa por las poleas -11-12-13- y -l4-, situadas en los dngulos de

le caja -l1-, siendo la polee -l4- solidaria de la manivela -21-,
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Con -15- se seflala el eje prismético que pasa por dentro de la po{
lea -7~, siendo -16- la polea solidaria de dicho eje, la cual se |
halla enlazada con el cable de transmisién -17- que pasa por las
poleas ~18- y =19-, dcta dltima sclidaria del eje del volante de
direccidn -ao—; La eara superior o superficie de deslizemiento va i
scotada con -228-, siendo -33- los orificios para verificar las pof
siciones de salida, lo cual sefisle el indicador ~24- de que va do-g
tado el imédn ~3~, El vehfculo, en este caso un automévil, se ssiia-
le con -25-, en el cual podemos apreciar el brazo metélico -26~,
que presenta un extremo articulado en el eje trasero y el otro ex~
tremo -27- en constante roce con la superficie -22-, Con -28-~ =e
sefialan unas figuritas en forma de postes indicadores; con ~29-
unas figuras en forma de edificios y con =30~ una figura en forma .
de cobertizo.

Refiriéndonos a los mencionados dibujos, el funcionamiento de
este Juego, es ‘como sigue: sobre la superficie -22- del juego co-
locaremos previamente las figuras -28e~,-29- y -30~, y cualesgulera:
otras, formendo calles, trayectorisas, obstdeulos o direcciones pro-
hibldas, pudiendo ser infinitas las combinaciones que se formen,
en las cuales se procurard colocar en el extremo del juego un re-
fugio o cubertizo -30-, una figura de garaje o de estacién (no re-
presentadaes en el dibujo), u otras que puedan seflalarse como pun-
tos de destino. Después de ésto accionaremos la manivela -28l-, la ?
cusl hace girar a la polea -l4- y &ste hace mover el cable =10~ el
cual desPIaza el puente-gufa ~2=, debiendo girer la menclonada me-
nivela =-2l~, hasta que consiglmos llevar el puente -2- hasta deba~-
Jjo de la lften de orificios -23-, Una vez aquf moverenos el volan~.
te ~20-, el cual, por riedio de las poleas -18- y ~19~- y el cable
-17~-, mueve la polea 18-y ésta el eje -15-, que & su vez hace
girar a la polea ~7-, la cual auxilia&a por la polea ~8-, mueve eli
eable -5-, desplazendo de este modo al imén -3- que se mueve trangf

versalmente al juego.
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Por medio del indicador -24-, apreciaremos el lugar que ocupa%
el imdn -3- que lo situaremos en un punto determinado o voluntario
de partida, Efectuado ésto{ colocaremos el autlito -25~ frente al
orificlo en que ss se@ale que eBtd =1 imdn, y tendremos el Juego
dispuesto para actuar, Al colocar el sutito -25- en el lugar indi~
cado, su parte o masa metélica -26- es atrefda por ol imdn -B~, de
forma que si hacemcs avangar a éste por bajo de la superficie ~R&-
haciendo girar la manivelg -21l=, el autito avanzard por dicha su~ |
perficie al mismo tiempd que el imén, y si desplazamos a dste ha-
cla un lado u otro mediante el vclante -20-, haremos que el autito
el propio tiempo que avangza, se desvie haclia la derescha o izquler~
de, pudlendo hacer con el mismo cualquier clase de maniobra, tel
como retroceder, avanzar y dar vuelias pars encaminarlo as{ al lu-.
gar de destino, sorteando los obstdeulos que encuentre a su paso,
para 1o cueal se requiere que los movimientos de la manivela 721-

y del volante ~20~- 8e combinen cuidadosamente y con atencién.

Deseritas suficientemente las particularidades y funclonamien
to de este juego, resta consignar la posibilidad de que varfen sus§
dimensiones, formas, coloridos, materisles, clase de vehfeulos y ;
de las otras figuras, as{ cmo su nimero y en general cualquier
detalle constructivo que al considerarse conveniente, no altere
los fundamentos esenclales jue se exponen en las sigulentes

REIVINDICACIONES
o o= e mem s mrm o e Mmoo s oo

Los puntos nuevos que se presentan para que sean objeto de
reivindicacidn en el. presente Modelo de Utilidad, son:

l;- Jugue te euto-escuela, integredo por una caja, caracteri-
zado por disponer en su interior de un puente transversal de mate-
rial anti-magnético, desplozable longitudinalmente mediante un ca-
ble sujeto al puente por uno o varios puntos, cuyo calble pasa por |

cuatro poleas situadas en los dngulos de la caja, siendo 1mpulsad@

por una de elles que es solidaria del eje de una manivela situada
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en la parte externa de la caja, de modo que al girar la referida
manivela en unea u otra direceidn, se hace evanzar o retroceder al
puente’gufa transvereel y a los elementos en &1 montados: |

2,~ Juguete auto-s:zcusle, caracterizado porque por el puente ‘
transversal de la reivindicacidn anterior, eircula una masa magné-
tica o {imdn permanente, dasplazable a voluntad & lo largo del ca- 3
nal de dicho puente, y por ends en direccidn transversal al euerpo?
del juego, siendo arrastredo dicho imédn en sus movimlentos trens- \
versales, por un cable que abarca dos poleas montades en los exire-
mos del puente; | |

3.~ Juguete auto-esscuela, caracterizado porque el puente trané
versal de las precedentes reivindicaclones se desliza, guledo cuan{
to menos por unoc de sus extremos, por un eje prismdtico que pasae
por el eentro de una de las voleas dispuestas a uno de los <~>>:1;::'amns}i
del puente, siendo impulsado diecho eje por una polea dlspuesta en
uno de sus extremos, la eual es movide & su vez por un cable de
trensmisién que pasae por otrasvaries poleas, una de las cuales es
solidaria del eje de un volante dispuesto en la parte externa del
Jueso:fr

4-.- Jugue te auto-escuela, sarzcterizado porque en su parte
superior tiene practicados varirs orifieios para verifigar la po- -
sioc1én inicial de la masa me»nética o imédn interno, el ecual posee
con este fin un brazo o apéndice lateral visible e través de cusle-
guiera de dichos orificios, cuendo se halla frente a uno determl-
nado;

5.~ Juguete auto-escuela, carscterizado por eonstar de diver-
sas figuras corpfreas de edificios, postes indicadores, fisuras
humenas o de animales, sueltas y de emplazamiento variable & volun-
tad, para former sobre la ecara supericr lisa del Juego trayectorksf
calles, obstdculos y puntos de destino, con posibilided de variar-?
se en gada Jugeds o partida; v

6.~ Juguete auto-eseuela, carscterizado porque con los movi-
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mientos alslados o combinados de la manivele de la reivindicacifn |
1% y del volente de la reivindicacién 3*, se dirlge a distencia,
haciendo avanzar, retroceder, torcer a un lado u otro, glrar, y
efectuar tode clase de maniobras, e un automévil de Juguete o a
otro vehfeulo en miniature, asf como a cuslquier clase de figura, '
que posea en su base una mesa metdlica sensible a la fuerza de
atraccién magnética y sea @olocada sobre la superficie superior
de deslizamiento del Juegcf Y

7.~ » JUGUETE AUTO - ESCUELA », de conformidad en un todo en .
1o essneial y fines industriales 2 lo deserito en la pracedente
Memorie descriptive, y gréflcamente representado en las figuras

de los adjuntos Planos, que se apcrtan para su mejor eomprensidn,
ssta Memoria consta de SIETE hojas, escritas o mecanografia-

das por una sola cara, a doble espacio, en 181 lfneas,

Valencia, a @ de Junio de 1953
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