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a ' favor dé JUGUETES ELECTROMECANICOS, S. A., de naciona-
lidaed espaﬁola, domiciliada en Alcoy (Alicente), Balmes,
11, por "JUEGO INFANTIL DE IOTERIA".

MEMORIA DESCRIPTIVA

. La presente invencién se refiere a un juego in~-
'fantiljdeiloteria que se caraéte:iza por su simplicidad
¥y extraordinaria amenidad de las Jugadas y resultados, y
ﬁor §ombing:_el interés de todo juego de azar con el es-
timulo de las dotes de reflexidn del nifio que supone un
juego de. construccidn.

,,ﬁqw‘," Pueden participar especialmente en este juego
niﬁos de edades ocomprendidas los cinco y los diez afios,
no presentando el mismo otra dificultad que la de inter-

pretar los resultados que los jugadores van obteniendo
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que 41 mismo va ejecutando.

El objetivo, por tanto, del juego, consiste
en ﬁontar con el menor ndmero de jugadas posible una
de las figuras, preferentemente en forma de animzles
de gque disponen los participantes, resultando ganador
el jﬁgaﬁor que consiga antes montar su figura o una de
sus flguras.

Conétituye premisa esencial en el juezo de la
invencién el que todas las figuras, aunque diferentes en
representacidn, consten del mismo ndmero de piezas, 1o
que significa que pueden ser comstruidas en el mismo
nimero de jugadas. Estas se reflejan sobre una suerie
de ruleta en cuyo limbo aparecen grafiadas convencional~
menté‘las piezas de 1és figuras, de modo que el juzador
no tiene més que observar cudl es la pieza que sefiala
el i#dicador de la ruleta para tomarla del montdn co-
rrespondiente a su figura y proceder a acoplarla o ini- °
ciaf:con ella la conétruccién. Es evidente que en los
casos en que no sea posible el acoplamiento (por ejemplo
cabeza y patas, orejas y cola, etc.) deberd dejar pasar
la jugada, previéndose sobre la misma ruleta la inter-
calacidén dg penalizaciones y premios, como luego se di-
ré, Que'afectando en uno u otro sentido al jugador, con-
fieren al juego la necesaria amenidad y emocidn.

; Es de notar que en este juego pueden incluso to—
mar parte niﬁos gue no sepan todavia leer, a los cuales
los que si sepan les indicardn deportivamente las juga=-

das que les corregpondan a cada impulso del indicador.
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giratorio. Dado que en cada una de las vifietas en que

gse divide el limbo de la ruleta'se prevén, ademis de in-
dicaciones numéricas y nominativas, otras de cardcter
grdafico, relacionadas con las distintas piezas a que se
refieren las tiradas, no presenta ninguna dificultad el

que el nifioc se aprenda de memoria las diversas juzadas

que aquellas vifietas representan. Por lo demds, el sencillo
montaje de las figuras, a2 base, por ejemplo, del acoplamien~
to a presidn de las diversas partes o piezas de las mis-
mas, no ofrece ninguna complicacidén e incluso puede ayu-
dar a ejercitar las dotes de reflexidm del nifio.

‘Para mejor comprensidén de la presente memoria
deseriptiva se acompafian unos dibujos en los gque, es-
quemdticamente y tan sélo a t{tulo de ejemplo, se repre-
senta un caso prdctico de realizacién del juego objeto
de 1a invencién.

En dichos dibujos, la figura 1l es una vista en -
planta del conjunto del juego, limitado 2 cuatro figuras,
una por jugador, las cuales aparecen desplezadas, antes
de iniciarse el juego, alrededor del limbo en cue apare-
cen grafiadas las vifietas indigadoras de las juzndas,
que van a ser determinadas por el correspondiente indica-
dor g?ratorio; y la figura 2 es una vista en alzado de
una d§ las figuras terminadas del juego.

. De conformidad con los dibujos, este comprende
una pluralidad de figuras de animales, que se reparten
en'pa:tes-iguales entre los jugadores. Asi, por ejemplo,

sl elljuego consta de seis figuras de animales, vara cua
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tro, cinco o seis jugadores tomard cada jugador uno

de los animales; para tres jugadores, cada jugador pue-
de @isponer de dos animales, con lo que el juego serd

més ‘largo e interesante; y para dos jugadores, puede

.cada uno de ellos disponer de hasta tres animales.

:;\“?'Cada una de las figuras, en el ejemplo prefe-
ridd de realizacidn, consta de nueve piezas: cuerpo 1,.
cabeza 2, orejas 3-4, patas delanteras 5-6, patas tra-
seras 7é8 y cola 9, colocdndose las mismas en corres—
pondiénmes montones (figura 1) frente a cada jusador.
Estas piezas pueden acoplarse fécilmente entre si por
simple presién, por medio de vdstagos introducidos en
correspondientes orificios o manguitos de retencidn, o
por medio de encajes periféricos debidamente ajustados,
no siendo estas formas de realizacién limitativas, sino
tan sélo indicativas de las posibilidades de llever a la
préc_ticé las expresadas figuras o mufiecos.

Las jugadas vienen determinadas en un tablero
10, qﬁe a manera de limbo de una ruleta se presenta di-
vidido en una pluralidad de sectores gue pueden ser re-
coriidos por una flecha o indicador giratorio 11 que es
impuléado por el nifio. Agquellos sectores pfesentan gra-
fiadas genéricamente cada una de las piezas que compo-
nen las figuras ("cabeza", "patas delanteras", “"iatas
traseras", etc.), tal como se indica con la referencia
12, éudiendo tales grdficos ir acompafindos por la corres-—
pondiente indicacién nominativa y por un mimero correla-

tivo. Intercalados, se prevén otros sectores indicativos
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de ventajas y desventajas en el Juego. Asi, por ejemplo,

con la referencia 13 (figura en megativo) se indica "de-

volucidén de pieza" (a eleccidn del jugador, de entre las

que ya figuraen acopladas en su figura); con la referencia

14 (flecha reversible), la posibilidad de cambiar la fi-

gura por otra de mayor agrado del jugador, de las que

dlsponen los otros participantes; con la referencia 15

(ventanilla de un baneco), la posibilidad de escozer la

pieza a tomar; y con la referencia 16 (flecha de

direccidn

obligatoria), tirada nula y paso al jugador siguiente.

Inicia el juego el participante que, dando impul-

so al indicador 11, saque el nidmero mfs elevado de los

que aparecen en cada vifleta.

El jugador impulsa el indicador 1l y realiza la

jugada que indica éste al detenerse. Por ejemplo:

si el

indicador seﬁala Weabhezal, toma el jugador esta plieza de

su’ montén ¥ la pone frente a él. Sigue el juego s

u compa-—

fiero dé la derecha. Conforme vaya Siguiendo el juego, ca--

da uno?de‘losvparticipantes ird montendo su anima

tiendofsﬁmnpre de lo que indique la flecha girato

1, par-

ria 1ll.

Tal como se ha indicado, y para dar auin mds va—

riedad al Jjuego, hay cuatro espaclios o sectores numerados

que corresponden a las siguientes jugadzas: referencia 13 -

el jugador debe desmontar una pileza cualgquiera de
mal y'devolverla a su montén; referencia 14 - el

puede cambiar su animal por el de otro jugador,

su ani-

jugador

2l esta

jugadéfle conviene o prefiere una figura por otra; refe-

rencia 15 - el jugador tiene derecho a elegir la

Pieza




5e

20.

que mds le convenga de las gue le faltan por montar;

referencia 16 - tirada sin efecto. ELl jugador de 1=
derecha sigue el juego. |

En caso de jugar con doé o mds animales cada
pértidipante, el orden de montaje de aquéllos es indife-
renté,\ia‘que el juego termina cuando uno de los jugado-
res ha mbnmado todos sus animales.

' Serdn independientes @el objeto de la invencién
los materiales, formas y dimensiones, tanto absolutas co=-
mo relafivas, de los distintos elementos que intervienen
en el juego descrito, representacién de las figurss, nd-
mero de las mismas y de las plezas componentes, valora=-
eidén convencional de las jugadas, ndmero y clase de ven-
tajas y penalizaciones, y, en general, todo cusnto no al-

tere,‘cambie o modifique su esencialidad.

A

NOTA

Se reivindice como objeto del presente modelo
de utilidad:

1l.- Juego infantil de loteria, que se caracteri-

za por comprender una pluralidad de figuras desmontables,

preferentemente en forma de animales, las cuales se re-—
parten en un nimero igual de las mismas para cada uno de

los jugadores que intervienen en el juego, el cual debe

disponerlaé desmontadas, agrupando las plezas de cada fi-.

K
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gura, que son en nimero igual para cada una de

procediendo los jugadores por turno al montaje de su

0 sus figufas, de conformidad con el resulisdo onitenido
por cada uno de ellos al impulsér un fndice giratorio so-
bre un limbo en el que figuran grafiadas las distintas
piezas ¢ sectores de las figuras, pudiendo ser las indica-
ciones del limbo nominativas, grdficas o mixtas, de mo-
do que pueden resultar inteligibles incluso para nifios
que no gepan leer, al alcance de los cuzles queda, por
tanto, la participacidn en el juego previédndose finalmen-
te la inclusidén de premios y penalizaciones para myor
amenidad en este ¥ltimo, a los-que correspondien log per—
tinentes eépacios en el limbo, tales como posibilidad

de camblar una figura por la de otro jugador, si el que
ha efectuada la tirada lo considera conveniente, eleccidn
de la pieza que mds le convenga de lm=s que le falten por
montab, 6, por, el contrario, inefectividad de la tirada
vy proéecucién del Jjuego por el jugador siguiente, r des-
pontaje de una de las piezas ya mohtadas y devolucién

de la mismas &l grupo de las pendientes de montaje, sien-
do en todos los casos ganador el jugador que primero

ha moniado las figuras a su cargo.

2.= Juego infantil de loteria.




La presente memorie consta de nueve hojus

das, escritas por una sola cara.

Madrid, a 3 de junio de 1970.

JUGUETES ELECTROMECANICOS, S. A.




JUGUETES ELECTROMECANICOS, S. A. - Hoja tnica
: 5 /
P AEL N1 8 9

S




	Bibliographic data
	Description
	Claims
	Drawings



