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MODELO
D E
UTILIDAD

a favor de MIKMIK, S. A., entidad espafiola, domiciliada en
Barcelona, calle Industria, 295, por "JUGUETE RADAR".

MEMORIA DESCRIPTIIVA

La presente invencidén se refiere a un juguete ra-
dar sumamente interésante, puesto que permite realizar una
competicién entre dos jugadores que actian sobre un tablero
con un mapa, simulando los desplazamientos de unos barcos
espia y un helicépfero de observacién, que intenta localizar
y establecer contacto con la posicién de los barcos espias,
ayudados por pantallas similares a las de radarque sefialan
las posiciones del contrincante.

Las caraéteristicas de este juego hacen que el mis~

mo no sea un simple juego de azar, sino que los jugadores han
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de estudiar los movimientos del contrario, e intentar prever
los movimientos siguientes.

El juguete radar en cuestidén se caracteriza porque
consta de un panel con medios de sustentacién, dotado en sus

dos caras opuestas de sendos mapas con aberturas enfrentadas

‘las de una cara respecto a las de la opuesta, susceptible de

recibir unas clavijas electroconductoras conectadas a un cir-

cuito alimentado por pilas alojadas en el interior del panel,

cuyo circuito se cierra al entrar en contacto dos clavijas en-
chufadas en orificios enfrentados, poniendo en marcha una se-

fial. | |

Los oiificios de una de las caras del panel tienen
forma de ojo de cerradura y las clavijas correspondientes adop-
tan una configuracién a modo de llave con paletén, Los orifi-
cios de la cara opuesta estdn ligeramente desplazados respec-
to a los primeios. de tal forma que las clavijas ensartadas
en forma de llave entran en contacto con la opuesta por medio
de un desplazamiento angular del paletdn.

Algunos de los 6rificios en forma de o0jO de cerra-
dura presentan en su cara interna un dispositivo de bloque
que impide el giro de la llave, cuyos ofificios y los corres-
pondientes en la otra cara, se hallan identificados en el pa-
nel.

El panel en cuestién estd dotado de -dos cavidades
cilfndricas abiertas por ambas caras, cada una de las cuales
presenta una de sus bocas cerrada por una pantalla transldci-
da, en la que estd représentado el mapa con los puntos que

corresponden a la situacién de los orificios. Sobre las pan-




10.

LA R ]
L]

oo,y
Ld

' 25.

®»08 00
L3

-
LR XS
-
cea
a
. ~
.
a
-
-

184225

tallas estdn montadas giratorias libremente unas tapas accio-
nadas desde el exterior, dotadas de una ranura radiale.

En el borde de las pantallas aparecen dispuestas
unas referencias que coinciden con otras situadas frente a
cada una de las aberturas del panel.

Para la mejor comprensién de cuanto queda descrito
en la presente memoria, se acompafian unos dibujos en los que,
tan sélo a titulo de ejemplo, se representa un caso prdectico
de realizacién del objeto de la invencidn.

| En dichos dibujos, la figura 1 es una vista en pers-
pectiva del juego por la cara del pénel correspondiente a los
orificios circulares; la figura 2 es una vista similar por la
cara opuesta, correspondiente a loa orificios en forma de ojo
de cerradura; la figura 3 es una seccién transversal por un
plano que pasé por el alojamiento de las pilas y el disposi-
tivo avisador; la figura 4 es una vista en seccidn por un pla-
no normal al de la figura anterior; la figura 5 es un detalle
en seccidén transversal que muestra dos clavijas situadas en
orificios enfrentados, si bien el paletdén no establece conexid:
con la clavija opuesta; la figura 6 es una vista similar a la
anterior, con el paletdn conectado a la otra clavija; y ia fi-
gura 7 muestra en seccidén transversal igual a las anferiores,
a una clavija con paletén situada en uno de los orificios en
los que se encuentra bloqueada. |

El juego descrito comnsta de un panel hueco -l1- en
forma de caja con base ancha -2- para su apoyo vertical, En
ambas caras del panel aparecen sendos marcos -3-3a- que ro-

dean a unos mapas -4-4a- iguales, sobre los que aparecen ori-
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ficios -5-5a-, circulares los primeros y en forma de ojo de
cerradura los segundos. En la cara correspondiente al mapa
-5- existen dos manguitos -6- y en la opuesta uno -6a-, del
contorno correspondiente a los orificios -5- y -5a~. En es-
tos orificios estdn enchufadas sendas clavijas -7- y -7a-,
las primeras de seccién circular, y las segundas en forma de
llave, con paletén -8-. Cada clavija estd unida por medio de
un cable»-9-. a otra gemela -7- o -7a-. Todas ellas son con-
ductoras eléctricamente y presentan unas cabezas -10-10a- con
un distintivo, por ejemplo un buque las -10- y un helicéptero
las -10a-. '

Las clavijas situadas en los manguitos -6- estable-
cen contacto con unas langietas o patillas -11- -lla- conec-
tadas a un circuito alimentado por pilas -12- situadas en el
interior del panel. La clavija -7a- establece contacto con
otra lenglieta -lla- también conectada al mismo circuito. Las
pilas alimentan a un motor que acciona a un pifidn -13- contra
el que se apoya el extremo.de una lengieta sonora -14-.

A cada cara del tablero corresponden unas clavijas
-15- -15a-, aislantes, sin cable alguno ni paletdén, con cabe-
zas -16- -l6a-, respectivamente, que llevan el grabado del
helicéptero y de los buques, es decir el opuesto al que lle-
van las clavijas conductoras de la cara correspondiente.

Parte de los orificios -4-, presentan unos salien-
tes -17- en la cara interna del panel, que impiden el giro
de la clavija -Ta-, al quedar bloqueado el paletdén -8- (fi~
gura 7). Tales orificios, y los correspondientes del mapa
opuesto -4-, estdn identificados por una zona -18-18a- que

los rodea.
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En la parte superior del panel -l- se han previsto
dos cavidades cilindricas -19-19a- una de cuyas bocas estd
cerrada por una pantalls translicida -20-20a-, sobre la que
aparece reproducido el mapa -4-4a-, y los puntos -21-2la, que
indican la situacidén de los orificios -5-5a-. Estos orificios
sé hallan todos referenciados con un nimero -22-22a-, que
para no confundir en el dibujo con las referencias del mismo,
se han suprimido a excepcidén de dos. Tales referencias apare-
cen en una escala graduada -23-23%a- que bordea a la pantalla
-19-19%a-..

Sobre la pantalla -20-20a- estd montada una tapa
giratoria -24-24a- a modo de botdn de mando, con una escota-
dura radial -25-25a-, que bermite apreciar un sector del mapa,
y con una ventana -26-26a- que estd situada frente a la esca-
la graduada -23-23a-.

E1l juego se practica del modo siguiente: los juga-
dores estdn situados uno a cada lado del tablero o panel ~1l-,
de forma que Unicamente pueden ver uno de los mapas =3-. Una
de las clavijas -7-7a- de cada par se enchufa en el manguito
correspondiente -6-6a-, de forma que se establece conexidén con
las patillas -11-lla- en contacto con las pilas. Las tiradas
de los jugadores mediante las otras clavijas -7-7a~-, han de
reflejarlas por medio de la tapa giratoria -24-24a-, que se
situa de tal forma que la ranura -25-25a- de la misma marca
un punto -21-2la- sobre el mapa representado en la pantalla
que corresbonde al orificio -5-5a- en el que se ha situado la
clavija. La zona de la pantalla situada frente a la ranura

-25-25a~- se observa por transparencia en la cara opuesta, si-




5

10.

mulando una pantalla de radar. La identificacién del punto
-21-2la- sobre la pantalla transldcida se ve facilitada por
la escala graduada -23-23%a- en la que aparecen las mismas re-
ferencias -22-22a-, que presentan cada uno de los orificios
~5=-5a~. Cada jugador puede seguir el recorrido del contrario
mediante las clavijas -15-15a-, que son aislantes y sirven
Unicamente de referencia.

El jugador que posee las clavijas -7- debe inten-
tar burlar la vigilancia del jugador que manipula la clavija
-Ta~, hasta situar sus clavijas en las zonas -18-, ya que en
las mismas el jugador oponente no podfé establecer contacto.

Por su parte, el jugador que tiene la clavija -Ta-
ha de intentar localizar y anticiparse a la posicidén que adop-
tard su oponente, situando su clavija -T7a- con paletén -8- en
orificio ~-5a- correspondiente. Para establecer contacto con
la clavija oponente es preciso que se encuentre en el orifi-
cio correspondiente. Entonces el jugador que manipulg la cla-
vija -Ta- da media vuelta a la misma y el paletén -8- se apoya
contra -T- cerrdndose el contacto que alimenta al motor que
acciona al pifién -13~, que al friccionar contra la lengiieta
-14-, produce un zumbido de alarma.

Serdn independientes del objeto de la invencién
los maferiales empleados en la fabricacién de las distintas
pliezas que componen el juego, formas y dimensiones de las mis-
mas y cuantos detalles accesorios puedan presentarse, siempre

y cuando no afecten a su esencialidad.
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Se reivindica como objeto del presente modelo de
utilidad:

1. Juguete radar caracterizado por el hecho de que
comprende un panel con medios de sustentacidn, dotado en sus
dos caras opuestas de sendos mapas con aberturas enfrentadas
las de una cara con las de la opuesta, susceptibles de recibir
a unas clavijas electroconductoras conectadas a un circuito
alimentado por pilas alojadas en el interior del panel, cuyo
circuito se cierra al entrar en contacto dos clavijas enchufa-
das en orificios enfrentados, poniendo en marcha una sefial.

2. Juguete radar, segin la reivindicaéiéh anterior
caracterizado por el hécho de que los orificios de una de las
caras del panel estdn conformados a modo de ojo de cerradura
y las clavijas correspondientes tienen forma de llave con pa-
letdén, mientras que los orificios de la cara opuesta estdn li-
geramente desplazados respecto: a los primeros, de forma que
las clavijas en forma de llave entran en contacto con las o-
puestas mediante un desplazamiento angular del paletén.

3. Juguete radar, segin las reivindicaciones 1 y 2
caracterizado por el hecho de que algunos orificios en forma
de o0jo de cerradura presentan en su cara interna un dispositi-
vo de blogqueo que impide el giro de la llave, cuyos orificios
y los correspondientes en la otra cara, se hallan identifica-

dos en el panel.

4. Juguete radar, segin las reivindicaciones 1 a
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3, caracterizado por el hecho de que el panel presenta dos
cavidades cilindricas abiertas por ambas caras, cada una de
las cuales presenta una de sus bocas cerrada por una panta-
lla translicida en la qué estd representado el mapa con los
puntos que corresponden a los orificios, sobre cuya pantalla
estd montada giratoria libremente una tapa accionada desde
el exterior, con una escotadura radial.

5. Juguete radar, seguin las reivindicaciones 1
a 4, caracterizado por el hecho de que alrededor de las panta--
llas aparecen una sucesidén de referencias que coinciden con.
otras referencias situadas frente a cada una de las aberturas
del panel.

6. Juguete radar.

La presente memoria descriptiva consta de ocho

hojas foliadas escritas a mdquina por una sola cara.

Barcelona, 20 de septiembre de 1972
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