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MEMORTIA DESCRIPTIVA

que se acompafig

~&a la soliocitud de
regisiro de un MODELO DE UTILIDAD por Vein-
te afios en Espafia, a favor de JUGUETES RA-
CIONALES, S.A., de nacionalidad espafiola,
residente en MADRID, Avdad. del General
Perén, ng 2,

por:

" UN JUEGO DE DESTREZA "




10

15

20

25

30

El presente registro de Modelo de Utilidad concierne a un
Juego de destreza que se caracteriza esencialmente porque compren-
de una superficie plana sobre la oual puede estar determinado un
recorrido, un disco 0 tejo susceptible de'desplazarse libremente
en todos los sentidos paralelamente a ééta superficie y sobre to-
da su extensién, un pulsédor mévil, y unos médios de mando para
desplazar éste pulsador en todas las direcciones, permitiendd
conducirlo en contacto con el disco con el fin de empujar éste W1~
timo g lo largo de dicho recorrido. '

En una forma de realizacién particular del Modelo, el disco,
realizado en un material no magnético, descansa sobre una plancha
horizontel que lleva el reocorrido determinado, mientras que el
pulsador estd constituido por un primer elemento magnético atraido
nmagnéticemente a través de diche plancha por mediacién de un se~
gundo elemento magnétioo asociado, movido por los médios de mando,
estando constituido por un imén uno al menos de 4stos dos elemen-
tos magnéticos.

As{, el pulsador queda siempre én aplomo del elemento magné~
tico asociado que est4 movido por los médios de mando, mientras
que el disco estd libre de desplazarse en todos 1os sentidos so-
bre la plancha.,

Se concibe fécilmente que tal juego de destreza sea parti-
cularmente atractivo, pues exige una gran destreza por parte del
Jugador. El Jjuego consiste en efecto en empujar el disco a lo lar-
go del recorrido con ayuda del pulsador y éste se vuelve muy difi-
cil por el hecho que el disco es redondo y que tiene siempre ten-
dencia a irse de un lado o del otro.a causa de 108 roces.

Preferentemente, el juego de destreza lleva una segunda plan-
cha horizontal, realizada en un materiél transparente y dispuesta

a una poca distanclia encima de la primera, de forma que el disco y
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su pulsador magnético puedan désplazarse comodamente entre las
dos planchas.

Gracias a ésta disposicién, el disco queda apresado entre
las dos planchas y no corre elkriesgo de caerse fuera del juego
en el momento de las manipulaciones de &ste Wltimo.

El recorrido determinedo puede trazarse directamente sobre
una de las planchas horizontales, pero'esté ventajosamente traza-
do sobre una placsa transparente aplicada de forma amovible encima
de la plancha horizontel superior. - |

Se puede asi disponer de todo un conjunto de recorridos dis-
tintos, eventualmente de crecientes difioultades, lo que permite
renovar constantemente el atractivo del juego. ,

Segin otra particularidad del Modelo, los nédios de mando
comprenden dos botones de mando gque provocan reapecfivamente el
desplazamiento del pulsador en dos di:éooiones perpendiculares,
Es, pues, aotuando simulténeémente sobre éstos éos'botonesy que
es posible hacer evolucionar el pulsador en todas las direccio-~
‘nes deseadas y éste sumenta todavia la dificultad del juego.

Una forme de ejecucidén del Modelo estd representado a ti-
tulo de ejemplo en el dibujo adjunto, en el cual:

La figura 1 es una vista esquemdtica evidente de un Juego

de destreza conforme al Modelo. . |

La figura 2 es ung vista en corte transversal del Jjuego

montado; y.

La figura 3 es una vista en plan esquemdtico de los médios

.de mando de éste juego. |

El juego representado en las figuras 1 a 3 se compone prin—
cipalmente de dos planchas reétangulares horizontales superpues-
tas 1 y 2 entre las cuales estéan 00locados un disco 3 ¥y un pule

sador 4. El disco 3 esté realizado en un material no magnético,
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mientras que el pulsador 4, igualmente en forma de disco, estd
constituido por un elemento magnético, Bajo la plancha inferior

2 estd dispuesto un segundo elemento magxiético 5, fijado sobre un
soporte 6 que es éusceptible de cdesplazarse en todas las direc-
clones y sobre toda la _extensién. de la plancha 2, paralelamente a
ésta, bajo la accién de médios de mando que se describirdn més

en detalle a continuacién. Uno al menos de los dos elementos magné-
ticos 4 ¥y 5 esta constituido por un imén.

Todos los elementos constitutivos del juego estén montados
en el interior de una caja rectangular éin té,pa 7 cuyo lado. abierto
esté obturado por las dos planchas superpuestas 1 y 2. La plan=— .
cha superior 1 estéd realizada en un mateﬁal;tran.sparente tal como
de vidrio, mientras que la plancha inferior 2 esté ventajossmente
opace traslucida con el fin de que el soporte 6 y sus medios de
mgndo no sean visibles del exterior. | _

El juego esté compietado por una placa transparente 8, por
ejemplo en materia pléstica, sobre el oual est4 trazado un reco-
rrido determinado 9. Este escondite es amovibie ¥y esté simplemen-
te aplicado encima de la plancha superior 1. |

Los médios de mando que permiten desplazar en todos los sen-
tidos el soporte 6, estin representados esquemiticamente en la
figura 3 y estén esenclalmente constituidos por un conjunto de
poleas e hilos, asocliado a dos botones de mando rotativo 10 y 11l.
El soporte 6 estd enfilado en dos varillas ortogonales rigldas
12 y 13, dispuestas paralelamente a los grandes y pequefios lados
de la caja 7 y que se deslizan libremente con respecto a éste so-
porte. Las extremidades de la varilla 12 estén fi jados con dos .-
hilos sin fin 14, soport_ados a lo largo de los bordes de los la-l
dos mayores de la caja 7 por unas poleas de gargante 15. Igual~
mente, las extremidades de lag varilla 13 estén fijadas con dos
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hilos sin fin 16, 30portados a 10 largo de los bordes de los pe—
quefios lados de la caja 7 por unas poleas de gagganta 17.

El botén 10 manda la rotacidén de las poleas 15‘por interme~
dio de dos hilos cruzados 18 y permlte asi desplazar la varillas

,12 paralelamente a ella mismg a lo largo de los lados mayores de

la caja 7. En euanto al botén 11, ordens la rotacién de las po-
leas 17 por el. intermedio de otros dos hilos ‘cruzados 19 y per-
nite asi desplazar la varilla 13 paralelamente a ella mismg & lo
largo de los lados menores de la caja 7.

El Juego de destreza gue acaba de ser descrito funqioﬁa qQ
la siguiente manera: ) . |

Se concibe facllmente que actuando simultaneamente sobre
los dos botones de mando 10 y 11, 8e puede deSplazar el elemento
magnétioo 5 en todas las direeoiones deseadas, paralelamante a
la plencha 2 y en toda su extensidn, quedando siempre el soporte
6 sobre el cual estd fijado, en la intersecoién de lss dos va-
rilles 12 y 13' | |

Como uno al menos de los dos elementos magnetioos 4 y 5
est4 constituido por un imén, el pulsador 4 queda en gplomo del
elemento magnetiqo 5 ¥y sigue fielmente a éste Wltimo en todos
éus desplazamientos, gracias a la éiracoién maghétioa que sé |
hace a través de la plancha, 2. Al oontrario, el disco 3 que

ésta realizado en un material no magnético, esta absoluxamente

‘libre de desplazarse sobre tode la extensién de la planchg .2 inde~

pendientemente del pulsador 4. No puede sin embargo caer fuera

del juego en el momento de las manipulaciones de la caja Ty pues

queda aprisionado entre las dos planchas 1 y 2. -
El Juego consiste en hacer seguir lo mis exdctemente po-
sible al disco 3 dl recorrido sinuoso 9 trazado en la placa 8,

empujanddose con el pulsador 4 que se maniobra por intermedio del
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elemento magnétiéo 5 gracias a 1los botones de mando 10 y 1ll.

Se concibe que éste juego es muy atractivo, pues exige'una
gran destreza por parte del jugador. La dificultad de &ste juesgo
estés ademds acrecentada por el hecho de que para désplazar'el pul-
sador 4 en una direccidén no paralela a los ladoa‘de la caja T,
hace falta maniobrar simultineamente los dos botones 10 y 11, 10
que necesita ya una cierta hebilidad. | |

Siendo el cuadro 8 amovible, 8e puede reemplazar por otro
llevando un recorrido diferente, eventualmente més dificil de se~
guir, 1o que permite renovar constantemente el interés del juego.
Se entiende, sin. embargo, gque el recorrido 9 podria igualmente
estar trezado directamente sobre una de las dos planchas 1 6 2.

El presente Modelo de Utilidad comprende lo que se consigna
en la siguiente nota de

REIVINDI CAC IONES
18.- UN JUEGO DE DESTREZA, caracterizado porque comprende

una superficie plana sobre la cual puede estar determinado un re-

“corrido, un disoo susceptible de desplazarse libremente en todos

sentidos paralelamente a ésta superficie y sobre tods su extensién,
un pulsador mévil, y unos médios de mandd para desplazar éste pul-
sador en todas las direcciones permitiendo conducirlo en contacto
con el disco con el fin de empujar éste Ultimo a lo largo de di-
cho recorrido. A _ ’

2%,~ UN JUEGO DE DESTREZA, segun la reivindicacion 1, carac-

terizado porque el disco, realizado en un material no magnético,

'descansa sobre una planchas horizontal que lleva el recorrido de-

terminado, mientras que el pulsador est& constituido por un pri-
mer elemento magnético atraido magnéticamente a través de dicha .
placa por intermedio de un segundo elemento magnético esociado,

movido por los médios de mendo, uno al menos de 8stos dos elementos
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38.- UN JUEGO DE DESTREZA, segin la reivindicacidén 2, carac-
terizado porque lleve una segainde planchg horizontal, reslizada en
un material transparente y dispuesta'a poca distancia encima de
la primera, de forma que el disco y su pulsador magnético puedan
desplazarse cémodemente entre las dos plahchag.

48.- UN JUEGO DE DESTREZA, segin la reivindicacién 3, carace—
terizado porque el recorrido determinado estd trazado directamente
sobre una de las planchas horizontales.

58,- UN JUEGO DE DESTREZA, segin la reivindicacidn 3, carac-
terizado porque el recorrido determinado estd trazado sobre ung pla-
ca transparente aplicada de forma amovible encima de la plancha
horizontal superior.

68.- UN JUEGO DE DESTREZA, segin una cuslquiera de 1as reivin-
dicaciones 1 a 5, caracterizado porque los médios de mando compren-
den dos botones de mando que provocan, respectivamente, el despla-
zamiento del pulsador en dos direcciones perpendiculares.

78.- UN JUEGO DE DESTREZA. |

Todo segin se indica en la presente memoria, que consta de
siete'péginas escritas a méquina y la hoja de planos que se acompa-
fia.

Madrid, =8 ABR 1970
JOSE MARIA DEL CORRAL DIAZ,
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