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MODELO
DE
UTILIDAD

a favor de PLASTICAS SANTA ELENA, S. A., de naciona-
lidad espafiola, domiciliada en Ibi (Alicante), Av. .
Divisidn Azul, s/n., por »JUEGO INSTRUCTIVO DE SOBRE-Q:
MESA»,

MEMORIA DESCRIPTIVA wEC
La presente invercién se refiere a un juego ins- "
tructivo de sobremesa que garantiza a los jugadores, in- -
dividuales o en equipos, la emocién propia de toda com-
peticibén, con el aliciente, ademds, de la aparicidn vi-
sual de los tantos a medida que los mismos se van produ-
ciendo, asi como el atractivo de poner a disposicién de

los contendientes un acopio de datos de gran poder ins-

tructivo, que hace efectiva.en el juguete que se desc:i-t_*"”r
be la mixima »instruir deleitandos.

.El1o,égwconsigug_gn el juego objeto de la invepefi
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cidén por medio de un conjunto de gran simplicidad es-

tructural, de fabricacibén econdémica, fécil montaje y
manipulacidén exenta del peligro de averias, lo que lo
hace sumamente iddéneo para ser manejado por las inex-
pertas manos infantiles, sin descartar, empero, su uti-
lizacidén, con las mismas caracteristicas de atractivo

y poder de promocidén cultural, por parte de personas

adultas.
Consiste esencialmente el juego objeto de la

invencién en un cuerpo en forma de caja en cuya super-

ficie superior se abren tres ventanillas, de las qde .

.s *

una se halla préxima a un pomo de accionamiento manual,

mientras que las otras dos presentan contiguas sendas

hembrillas en las que son susceptibles de ser conecta-
das una u otra de un par de clavijas que sobresalen "f'

del cuerpo del juguete, en cuyo interior figuran mon~ -

tados dos discos dentados e iguales, que engranan entre )

.

s{ en contacto tangencial, de los que uno estd previs—--’

to para recibir una o varias ldminas circulares en su---

perposicidn, correspondientes a un determinado nimero ".--*

.
.
.

de preguntas monogrédficas o relativas a una diversidad
de temas, que aparecen consecutivamente por la prime-
ra de las indicadas ventanillas, mientras que el otro
disco actia de soporte de otras tantas lédminas simila-
res, en las que figuran consignadas las respuestas (que
aparecen de dos en dos por las ventanillas restantes),

relativas a aquellas preguntas, correspondiendo a una

lémina de preguntas otra de respuestas, figurando en los
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discos soporte oportunas guias o puntos de referencia

para que las ldminas queden siempre sobre aquéllos se-
gin una posicidn preestablecida, a partir de la cual,

y previo giro manual a través del pomo sobresaliente de
la superficie de juego, del disco de preguntas, que se
traducird en otro movimiento solidario de igual magni-
tud del de respuestas, a cada pregunta que aparezca en

la ventanilla del primero corresponderdn dos respuestas
en las ventanillas del segundo, una correcta y otra fal-
sa, debiendo optar el jugador o equipo de turno por una
u otra, cuyo eventual acierto vendrd acusado por uﬁa,ﬁe-
ffal sensible, déptica o sonora, o ambas a la ves, que: se-
réd provocada por el propio jugador al cerrar el circﬁiﬁo
eléctrico en que se halla intercalada dicha sefial por me-
dio de la introduccién de la clavija correspondiente éi
mismo en la hembrilla situada al lado de la ventana éﬁ
que aparece la respuesta correcta, cuya hembrilla se:“'
halla conectada a uno de los dos contactos circulareskzi;
fijos, concéntricos y aislados entre si, con zonas re;f:,
ciprocamente entrantes y salientes correspondientes a":
la distribucidn de las respuestas en el disco, que, si-
tuados inmediatamente debajo de éste, son recorridos
alternativamente por una escobilla solidaria y conectada
con el eje del disco, de manera que segun cual sea la
posicidén de dicha escobilla el circuito ' de la sefial se

cerrard a través del contacto exterior o del interior,

a cada uno de los cuales, como queda indicado, corres-

ponde una hembrilla de conexidn exterior, junto a una
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de las dos ventanillas de la caja, asi como un deter-

minado nUmero de posiciones de la escobilla que vienen
definidas por el giro del disco de respuestas.

Para estimular el espiritu de competicién, dis-
pone el juego de por lo menos dos clavijas de conexidn,
una para cada jugador o equipo de Jjugadores, de modo que
la sefial que refleja cada acierto de uno de ellos tiene
lugar, a modo de tanto marcado, en la casilla o meta
exterior del contrario, que puede afectar forma de ces-
ta de baloncesto, que se ilumina en tal ocasién, pudien-
do ser contabilizados los aciertos o errores para obter
ner un resultado final contrastado de ambos bandos, re-

flejado en el correspondiente marcador, una vez efec-

tuado el giro completo de ambos discos o de una parte - .

de ellos.

Para mejor comprensién de la presente memoria

Lp B

descriptiva se acompafian unos dibujos en los que, es-

.

quemiticamente y tan sélo a titulo de ejemplo, se re- ...

.
a
- .

presenta un caso prdctico de realizacién de un juego .

.

.

que corresponde a las caracteristicas de la invencién.’
En dichos dibujos, la figura 1 es una vista

en planta superior de la superficie del juego; la fi-

gura 2 es una vista similar a la anterior, pero una

vez separada la mencionada superficie para permitir

la visidn (y, en su caso, sustituir) los discos inte-

riores de preguntas y respuestas, asi como para poder

observar el esquema eléctrico determinante del funcio-

namiento de las seflales que acusan los tantos o aciertos;
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y la figura 3 es una vista esquemdtica en planta de los

contactos circulares fijos y conc¢éntricos previstos para
el disco de respuestas y que permiten sustituir con venta-
ja ‘a los contactos individuales y miltiples conexiones
corrientes hasta gl presente en dispositivos de esta clase.
Finalmente, la figura 4 es un despiece del conjunto del
juego, una vez removida la tapa del mismo que actiia de
superficie o terreno de juego.

En los mencionados dibujos, el juego se halla
constitufdo por una caja rectangular de dimensiones.con-
venientes, cuya tapa 1 se conforma a manera de un campo
de baloncesto 2 en la mitad de su extensidn, apareciendo
en el resto una ventana 3 para lectura de las preguntas
que mis adelante se detallarin. Otras ventanas similé;
res 4, destinadas a respuestas, se hallan practicadas .
en cada uno de los lados del campo de baloncesto 2.

El juego comprende dos clavijas (que pueden
ser en mayor nimero si se desea dér mayor complejidadlijf
al juguete y entrada a un mayor nimero de jugadores),
las cuales se designan en los dibujos con la referencisa
5; las clavijas en cuestidn pueden ser acopladas indis-
tintamente, a criterio del jugador de turno, en una u
otra de las hembrillas 6, que se abren junto a cada una
de las ventanas k.

El ejemplo de realizacidn representado estd

pensado para que puedan jugar dos personas O equipos
a la vez, cada uno de los cuales se atribuye una de las

clavijas 5, con la que puede tocar a su eleccidn el
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clavo 6 de respuestas que considere mids adecuado a la
pregunta aparecida por la ventana 3.
En el terreno de baloncesto 2 representado en

la superficie 1 de Jjuego, existen las metas o cestas

7, que son susceptibles“de iluminarse (efecto luminoso

que puede ser sustituido o bien combinarse con otro
aciistico) por formar parte de un circuito eléctrico

del que luego se hablari.

Se prevé también un marcador 8 de tipo conven-

cional en el que puedan contabilizarse los tantos ob{;

tenidos por los contendientes y leer el resultado fi-."

nal de la competicidn.

En la parte interior de la caja del juego,

inmediatamente debajo de la superficie 1, se hallan :-°

montados dos discos dentados 9 y 10, que engranan

en contacto tangéncial y de los que el primero puede )
ser accionado por medio de un pomo 1l que sobresale, .

como prolongacidén de su eje, de la mencionada super- ..

ficie 1. La periferia de ambos discos consta del
mismo nimero de dientes, a fin de que al girar uno
de ellos corresponda un movimiento de igual magni-
tud en el otro.

Estos discos actiande soporte para una o va-

rias ldminas que se colocan superpuestas y ensartadas

en el correspondiente eje y en una guia excéntrica 12
de posicién de que es portador cada disco soporte.

En el disco 9 se colocan las léminas 13 que

llevan impresas en forma de sectores de corocna circular
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una pluralidad de preguntas de temas varios, preferen-

temente culturales, monogrédficos o generales, amenos,
anecdéticos, deportivos, etc., mientras que sobre el
otro disco 10 se colocan, superpuestas en el mismo
orden, las lédminas 14 que, en igual disposicidén, llevan
impresas las respuestas correspondientes a las preguntas
anteriores.

Para hacer coincidir las respuestas con las
preguntas correspondientes basta colocar las respec-
tivas ldminas 13 y 14 segin la guia 12 antes aludida..
El orden de las casillas de la ldmina 14 (respuestgg);
serd el contrario del de las de la lamina 13 (pregunpgs),
teniendo en cuenta el movimiento conjugado y el girolen
sentidos opuestos de los discos soporte. .

Se deduce de lo expuesto que de las dos res-
puestas (opciones para el jugador de turno) que apa—'.
rezcan simultédneamente por las ventanas 4, una serd '

falsa y la otra correcta, asomando ésta a veces en ce et

e %
.
.

una ventana y otras en la otra, sin previsidn posiblet:.:
por parte del jugador, a no ser que conozca previamenée::
el orden en que estdn impresas en la ldmina correspon-
diente, lo cual puede rechazarse por pricticamente
imposible.

Una vez escogida la respuesta que a su Jjuicio

resulta correcta, a tenor de la pregunta aparecida,

previo giro manual a través del pomo 11, a través de

la ventana 3, el jugador introduce su clavija 5 en

la correspondiente hembrilla 6. Si la contestacidn es
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correcta, se iluminard la cesta 7 del equipo o nifio

contrario. Cada acierto se contabilizard en el marcador
8 en la forma siguiente: 2 puntos cuando sea obtenido
directamente, y sélo un punto cuando el acierto sea in-
directo, o sea consecutivo a un fallo del otro jugador.
Naturalmente, esta véloracién es puramente convencional
y por via de ejemplo, pudiéndose disponer otras formas
de plasmacién de resultados en el juego.

De conformidad con la invenc¢idn, el circuito
eléctrico mediante el cual se acusan los resultados
en las cestas o metas 7 de la superficie de juego,?
estd formado por una escobilla o lédmina metédlica 15
situada debajo del disco 10 de respuestas y conec-
tada con el eje del propio disco, la cual, en una
realizacién convencional, deberfia recorrer tantos

contactos como casillas de respuestas lleva impresas

FE ]
E

la lamina 14, pero que en la realizacién preconizada .
recorre solamente dos contactos circulares 16 y 17,

fijos, aislados y concéntricos entre si, de forma qpeaifﬂ
al girar los discos 9 y 10 la ldmina o escobilla 15 e
esta siempre en contacto con uno u otro de los con-
tactos aludidos, sea el interior 16 o el exterior 17,
correspondiendo cada uno de éstos a un determinado

ndimero de respuestas de la ldmina 14 y presentando

zonas respectivamente entrantes y salientes (véanse
figuras 3 y 4) que son las que definen y seleccionan

la yuxtaposicidén de la escobilla con uno u otro con-

tacto y el cierre o0 no del circuito de la sefial 7
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a través de la clavija 5 y una de las hembrillas 4.

Asi, pues, cada uno de los contactos 16 y 17
estd conectado con una de dichas hembrillas, y al mismo
corresponde cierto numero de las resbuestas de la ldmina
14, o, lo que es lo mismo, de posiciones angulares del
disco soporte 10. Por tanto, si la respuesta es correc-
ta, se cerraréd a tpavés del correspondiente contacto el
circuito de una de las seflales 7, alimentado mediante
la pila 18, segin se aprecia en la figura 2.

, Hay que tener en cuenta, a los fines de regula~.
cidén del dispositivo, que la escobilla 15 debe hallarsé
en contacto con la pieza 16 6 17 (la gque presente la‘
respuesta correspondiente a la pregunta primera), cuahao
la propia primera pregunta se encuentre frente a la ven—
tana 3 Esta coincidencia debe tarmbién venir determlnada
por medio de las guias 12 de colocacidén de léminas.

Descrito el modelo objeto de la invencidn, las "'’

. b

ventajas inherentes al mismo se desprenden perfectameﬁtbu'
de cuanto queda expuesto, pudiéndose sintetizar en loslixz
siguientes puntos: ~2'I

a) permite suprimir la multiplicidad de hembrillas
de las realizaciones conocidas hasta el presente, a cada
una de las cuales iban acopladas las lédminas rectangula-
res de las preguntas;

b) Se suprimen también los numerosos cables que
unfan las hembrillas con los contactos recorridos por la

escobilla. Segin la invencidn, es posible agrupar los

contactos de forma que determinado nimerc de ellos comu-
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nique con una hembrilla o clavo y la otra hembrilla

agrupe los restantes; sin embargo, se reputa como mis
ventajosa la solucidén descrita a base de dos contaétos
circulares tUnicos, unido cada uno de ellos con una
hembrilla; y

c) permite una presentacidén mucho mds atractiva
del juego, al estrugturarlo como un campo y partido de
baloncesto, con sus correspondientes tableros y cestas
que se iluminan cuando se encesta, o sea al acertar la
respuesta.

Serédn independientes del objeto de la presénpé,
invencién los materiales, formas y dimensiones, tanto
absolutas como relativas, del juego descrito y sus pére

IR

tes y accesorios, niimero de elementos de seiializacién ..

’

v accionamiento, series de preguntas y respuestas, indole

de las mismas, y, en general, todo cuanto no altere, cam-

coo *®

bie o modifique su esencialidad. .

NOTA

Se reivindica como objeto del presente modelo de
utilidad:
1. Juego instructivo de sobremesa, que se caracteriza

por el hecho de estar constituido por una superficie en la que

aparecen tres ventanillas, de las que una es préxima a un

pomo de accionamiento manual, mientras que las otras dos
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presentan contiguas sendas hembrillas en las que son

susceptibles de conectarse una o varias clavijas que so-
bresalen de la propia superficie, debajo de la cual se
hallan montados dos discos dentados e iguales, que en-
granan entre si, de los que uno estd previsto para re-
cibir una o varias ldminas circulares en superposicidn,
correspondientes a un determinado numero de preguntas
monogrdficas o relativas a una diversidad de temas, que
aparecen consecutivamente por la primera de las indica-.
das ventanillas, mientras que el otro disco actia de so-
porte de otras tantas lidminas similares, en las que fi-
guran consignadas las respuestas (que aparecen de dos

en dos por las ventanillas restantes), relativas a aque-
llas preguntas, correspondiendo a una limina de pregun~.
tas otra de respuestas, figurando en los discos sopofﬁét

oportunas guias o puntos de referencia para que las 14-

g @

minas queden siempre sobre aquéllos segin una posiciég~)n
preestablecida, a partir de la cual, y previo giro maﬂﬁd;
a través del pomo que sobresale de la superficie deljdéi :
go, del disco de preguntas, que se traducird en otro mo;’
vimiento solidario de igual magnitud del de respuestas,

a cada pregunta que aparezca en la ventanilla del prime-
ro corresponderdn dos respuestas en las ventanillas del
segundo, una correcta y otra falsa, debiendo optar el
jugador por una u otra, cuyo eventual acierto vendré

dado por una seflal sensible provocada por el propio ju-
gador al cerrar el circuito alimentador de dicha sefial

por medio de la introduceidén de una clavija en la hem- F
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brilla correspondiente a la ventana en que aparece la

respuesta correcta, cuya hembrilla se halla conectada
a uno de los dos contactos circulares, fijos, concén-
tricos y aislados entre si, con zonas reciprocamente
entrantes y salientes correspondientes a la distribu-
cidén de las respuestas en el disco, que, situados in-
mediatamente debajo.de éste, son recorridos alterna-
tivamente por una escobilla solidaria y conectada con el
eje del disco, de manera que segin cual sea la posicidn.
de dicha escobilla el circuito de la sefial se cerrard
a través del contacto exterior o del interior, a cadg,;,
uno de los cuales, como queda indicado, corresponde -
una hembrilla de conexidn exterior, junto a una de laé_i
dos ventanillas de la caja, asi como un determinado et
nimero de posiciones de la escobilla que vienen defiﬁi;i
das por el giro del disco de respuestas.

2. Juego instructivo de sobremesa, segin la

reivindicacidén anterior, que se caracteriza por el hechg,

de que para estimular el espiritu de competicidn, dispd-= .,

¢« *
.

ne el juego de por lo menos dos clavijas de conexién, *°°
una para cada jugador o equipo de jugadores, de modo

que la sefilal que refleja cada acierto de uno de ellos
tiene lugar, a modo de tanto marcado, en la casilla o
meta exterior del contrario, pudiendo ser contabiliza-

dos los aciertos o errores para obtener un resultado

final contrastado de ambos bandos una vez efectuado el
giro completo de ambos discos o de una parte de ellos.

3. Juego instructivo de sobremesa.



La presente memoria consta de trece hojas

foliadas, escritas a miquina por una sola cara.

Madrid,

a 11 de julio de 1968.

PLASTICAS SANTA ELENA, S. A.
poa.
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