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* MODELO DE UTILIDAD
e POR VEINTE AROS
| EN ESPARNA
solicitado & favor de D& Dolores Martinez Sanjuen, con do-
; micilio en Sevilla, calle Virgen de la Estrella, ne 4
por
=j=j= "MECANISMOS PARA FIGURAS DE JUGUEIE" =j=jmj=j=j=y=
MEMORIA DESCRIPTIVA
‘ =====f==s===========
. El presente Modelo de Utilidad tiene por objeto

garentizar los derechos a la exclusive fabricecién y explo

tacién en Espafia de ciertos mecanismos especialmenté 2pro-
piedos para el accionamientoc de figuras de animales de Jju=
5 guete y aunque resultan particularmeﬁte idéneos para figu-—
rag de animales que representen aves, tal como cacatuag =
loros, pdjaroe, pollos y otros por el estilo, convieﬁe te-

ner presente quéﬁprevia su adecuacién correspondiente, tam
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bien podrian eplicarse a cualquier otra clase de fiéufas,
sean de animales de otras especies, o0 bien de figuras huma
nes, mas o0 menos grotescas. |

Los mecanismos & que nos referimos se caracteri
zan esencialmente por el conjunto de elementos que se com-
binen para consegulr dotar al Juguete de movimientos tan -
interesantes como el de que abra ¥y cierre el pico o bocaj
mueve la cresta o penacho de plumas; produzce un ruido imi
tando el canto o graznido del animal que la figura represen
ta y al propio tiempo ande o se deslice por el piso. Pare
ello se combinen con los mecanismos motrices que el jJjugue-
te posee,(que pueden ser de cuerda de relojeria; a piles
con su correspondiente motors por friceidén y volante de =
inercia), dts ruedas con tetones laterales para accionar
dos patas basculantes, de una de las cuales parte hacis un
lado g tambien hecla arriba, un brazo vertical que es el
que oscila al girar las ruedas, tropezando con el extremo
de otra pieza, basculante cuyo extremo’énterior imita la
rarte del animal correspondiente &l pico uhocico de dicho
animal, poseyendo un saliente que imitara la cresta, pe-
nacho de plumas u otra parte, disponiendo ademas de un pi
fién coﬁ dientes solc en una parte o en todo su perimetro
para rozar una lenglleta solidaris de la pared de una caja
de resonancia. ' '

Los puntos caracteristicos anteriormente expues
tos en su 65pecto general, serdn mas fa;ilmente comprendl
dos si nos suxiliemos de la adjunte lémina de dibujos en
le que representamos un ejemplo de realizacidén de estos -v
mecanismos, con le salvedad de que tales mecanismos podrédn

aplicarse el tipo de figura de ave de los dibujos 0 & cual
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gquler otra, alterando al efecto los elementos secundarios

que fueren necesarios, siempre, claro estd, que no ge modi

fiquen esencilalmente los fundamentos que mag adelante se =

resumirén en le note reivindicatorie,

En los ciltados dibujos hemos representado en la
figura 1, una seccldn vertical del ceparazén o cuerpo hue
co del Juguete, mostrando los mecanismos de su interior,
mientrae que en la figur& 2, aparecé une seccién transver
sale

Como se aprecia en los dibujos en cuestififi; el
ejemplo que en ellos‘se representa comprende las partes y
elementos que se mencionardn, designandolos con las mismas
referencias némerices que aparecen en 1loe dibujos.

El cuerpo hueco de la figura se sefiala con -1~

-pudiendo'adoptar, como ya se dijo, la figura de ave que se

representa, 0 cuslquier otra, sea de ave, de otra clase de
animal, e incluso humane. A este cuerpo hueco -1-, que lo
mismo puede ser de plédstico moldeado, que metdlico, de car
ton recubierto de felpaa'tela o de otra materia, se le mon
ta en su interior un chasis o caja -~2-, con cuelquier tipo
de mecanismo motriz, tal como de cuerda de relojeria, se-—
gin loe grédficos, o de otro sistema, ouyo mecanismo debe
impulsar e un ejs"-3-, solidario de las ruedas ~4-, las
cuales dispondren lateralmente dé un tetén -5~ para actuar
de cigllefiales o de excéntricas, en los orificios alargados
o de'unas bielas -é- qué imitan las patas, montadas por
su sxtremo superior en unos ejes -8-, apoyados en los so0-
portes 79-‘que forman parte del cuerpo -1-, mientrss que
en su extremo inferior, dichas blelas tienen los pies —-10-

qué imitan los pies del animel.
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Solidario de une de las bielas o patas -7-;"£§j
un brazo vertical, acodado -11=-, el cual tropieza al osci-
lar con el extremo doblado -~12~ de la pieza basculante =13=
que asoma al exterior del cuerpo hueco ~1- en forme de pi-
co0 =14~. En este pico hay dos puntas de eje -15- medlante
las cuales, la pieza -13- puede bascular apoyedas en las =
paredes internas del cuerpo ~1-~. Sobre la pieza ~13- hay
une plancha vertical =16~ que asoma al exterior del cuerpo
-1~y por una ebertura practicada al efecto, adoptando en -
este ejemplo la figura de unos plumajes o cresta, que en
otros cesos puede sger cuélquier otro elemento.

A un lado de la caja -1~ de los mecenismos motri;
ces, hay otra caja -15-, cuya tapa -~18- segin el ejemplo -
que estamosg describiendo, es una finé;iémina con un mufién
~19- del que es solidaria uﬁa lenglieta =-20-, la cual roza
en los dientes de un pifién -21-, pioduciendo un sonido ca
racteristico., En el ejemplo de los dibujos, el citado pi-
fidn -21~ tlene una zona de su contorno lisa y el resto con
dientes.

Con -22- ge gefiala un resalte delantero y con =
~23= un apéndice vertical trasero que sirven.de puntos &e
apoyo & la figura.

Como puede deducirse, al dar cuerda al meoahismo
de relojeria alojado en la caja -1=-, con le llave -22~, ge
impulsard e las ruedes =-4-, las cusles, a la vez que hacen
que el juguete se deslice por una superficle plana, mueven
las pataé —%- ¥y una de ellas al brazo ~11~, que empuja al
extremo dobledo -~12=-, obligando a bascular a le pleza —13-
Yy & que el pico inferior -14- ge abra y se cierre, movien

dose el propio tiempo las plumas o cresta -16-. A la vez
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el pifidn -21-, que es eolidario del eje -3-, roza en la
lengtleta -20-, produciendose un sonido gque en este caso imi
ta ei graznar.de‘una cacatua, producido al vibrar la tape
~18~- gue actua de membrana.

7 Finalmente se lnsiste en la posibilidad de que
varien las formas de la figura de juguete que se imite, los
materiales, tamafios, coloridos, mecanismo motriz y cuslquier
otro detalle‘secundario, todo ello siempre que no se alte-
re lo esenclal que se expresa en la sigulente

NOTA

B -

Los puntos no conocidos ni precticados en Espefia
que se reivindicen en este Modelo de Utilidad, sons

12+~ Mecanismos paras figuras de Juguete, caracte
rizedos porﬂoomprender una_leva en forma de brazo oscilan-
te solidario del extremo superior de una pata biela, accio-
nada por una rueda, cuyo brazo tropieza por su parte supe-
rior con el ;xtremo dobledo de una pieza basculante, cuya
parte anterior asoms al exterior del cuerpo hueco de la fi
gure, adoptando 1a,fo;ma de un elemento de esta, al que se
le d4 movimiento al avanzar el juguete, disponiendo tambien
diche pieza basculante de una plahcha que asoma al exte~
rior por la correspondiente ebertura, y cuya plancha estd
esimismo conformada para imitar otra de las partes de la
figura, que tambien se moverd al avanzar el Juguete y bas—
cular su soporte, comprendiendo iguslmente une caja con =
une tape leminar proviste de un mufién en el que se sujeta
una lenglleta, la cual roza con un pifién dentado solidario
del eje ﬁotriz, de modo que el roce hace actuar a la tape

laminar de membrana vibratoria produciendo un sonido.
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| 29, "HECANISHOS PARA FIGURAS D JUGUETE", de -
conformidad'en ﬁn todo en lo esencial y finés induétfiales
130 a lo descrito en le precedente memoria descriptiva, y grd
ficamente representade en los adjuntos planos para su me-
jor comprensién,
Este memoria consta de SEIS hojas escrites o me
canografiadas por une golae care a doble espacio en 132 11

nead,

Medrid, 27 MArzo 1.965
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