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- MODELO DE UTILIDAD -

que, por veinte aflos pars Espaila se solicita a favor de Don Gui
llermo MUNIZ FERNANDEZ Y Don José Antonio MAQUEDA IUGO, domici-
liados en ROTA (Cddiz) Crucero Baleares, n?, 4, por: "JUEGO E-
LECTRONICO DE MANIOBRAS NAVALES",

Memoria Descriptiva

El presente registro de modelo de utilidad concierne como-
su enunciado indica, a un Jjuego electrédnico de maniobras nava-
les de acuerdo con la descripcidn detallada que del mismo se -
realiza debiendo de interpretarse este concepto en su més amplio
gentido y nunea en limitativo.

Este juego estéd compuesto por dos tableros horitonzales en
wna misma pieza, separados por uno vertical para que ningin ju-
gador pueda ver lo que ocurre en el tablero del adversario, en

éste sobresale por ambas caras un marco cuadrangular de cantos-
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romos éon un frente circular semejando una pantalle radar, con
las siluetés 0 dibujos de los cuatro barcos que componen la eg-
cuadrae del Jjugador contrario, tras éste pantalla se iluminardg -
una lémpara coincidente con la zona del barco que se haya inter
ceptado en nuestra Jugada con el torpedo, siendo acompaﬁadb del
ruido de una explosidn en el interior, producido por un niclso-
mévil deslizente en el interior de una bobina que golpea en una
caja de resonancia.

Los tableros horizontales se pueden considerar divididos en
dos zonas a distinta alture de nivel y una zona inclinada de un
nivel a otro, ésta zona inclinaBa lleve un grupo de veinticinco
taladros en cinco linéas de cinco, para alojar los torpedos que
se han de utilizar en cada jugada. La zona de nivel més alto -
de forma rectangular es una tapa abatible o deslizante sobre la
que hay representada una superficie cuadrada pintada semejando-
el mar y dividida en ceinticinco cuaﬁriculas de forma que las—-
cinco hileras horizontales forman las coordinadas y estén repre
sentadas por orden numérico del uno al cinco, y las 5 hileras -
de cuadritos.dispuestos en sentido vertical, representan las =
absisas y estén representadas por letras de la "A" a la "E", el
centro de cada cuadrito estd taladrado para que'puedan salir o-
por ellos unas pequefias lamparas pertenecientes a log chasis de
los barcos, sébre los que se colocan el atravesar la tapa, las-
carcasas de cada barco haciendolos coincidir con los taladros -
que llevan al efecto en su parte inferior. Estas pequeiias lampa
ras se encenderan al mismo tiempo que las de pantalla radar del
Jugador contrario cuando éste introduzca en torpedo en la reticu
la correspondiente donde hayamos instalado nuestra escuadra,

La zona horizontal a nivel mds bajo estd cuadriculada de -

igual forma gque la anterior, solo que el espacio es mds reduci-
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do y posee alguna variantes de apariencia, ya que este no imita
a la superficie del mar como la anterior. Sus centros también -
estén taladrados, en este caso para introducir por ellos las =
puntas metdlicas de los torpedos con cada jugada.

Los torpedos estin realizados en su forma externa de mate-
rial aislante a dos colores, que podrf{an ser una cara en azul y
la otra en rojo. La parte principal la constituye la punta, ya
que se trata de una clavija que al introducirse en el circuito-
correspondiente, hace la misidn de cerrar ese circuito como si-
de un interruptor ge tratase, El véstago que hace de clavi ja es
t4d dividido en dos partes iguales, la mitad inferior o punta es
de material metdlico conductor y la mitad correspondiente a la-
parte superior es de un material aislante. E1l hecho de llevar -
una cara de cada color es para recordarnos visiblemente el lu~
gar exacto donde al introducir el torpedo ha hecho sonar la a-
larme y encender la ldmpara correspondiente a la zona tocada, -
con lo que para distinguirlo sobre los que no han hecho blanco,
puede el jugador volver hacia s la cara roja del torpedo.

Para la debida comprensidn de éste objeto, se adjunta a -.
la presente memoria descriptiva dos hojas de planos, en las que
a tftulo de ejemplo se representan todas y cada una de las par-
tes que lo forman ybrelacidn que guardan entre sii-

En las citadas hojas queda representado: '

Hoja 1 Fig. 1%, Muestra un alzado lateral del conjunto.

Fig. 28, Es un alzado frontal del miamo.
Fige 3. Representa la vista en planta.
Fige 48, Ilustra una vista en perspectiva.

Hoja 2 Pig. 5. Es una descomposicidén de todas las piezas -

que intervienen en el interior del conjuntoy

dibujadas en percpectivae para mejor aprecisg
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FPige 6+ Muestre el circuito impreso de una de las pla-

cidn.

cas fundementales.

En estas figuras aparecen debidamente referenciadas as -
siguientes partes prihcipales;

'La carcasa principal consta'principalmente de dos tableros
gemelos en una misma pieza, divididos por una separacién (1) pa
ra que ningin jugador pueda ver 1lo que ocurre en el fablero del
adversario. Cade divisidn del tablero (una por cada jugador)cons
ta de tres partes fundementales: Placa mar de operaciones (3),-
cuadro porta torpedos (4) y cuadro lanza torpedos (5). En la se
paracién vertical (1) por embas caras lleva un marco cuadrnaugu
lar de cantos romos (2), y centrado en &1 una pantalle radar(6)
de forma circular con las figuras de cuatro barcos: un acoraza-~
do; un destructor y dos submarinos, detrds de estos barcos hay
dispuestas unas lampafitas en nimero total de piete, tres detris
del acorazado, dos trés ol déstructor y uwna trés cada uno de los
dos submarinos; estas lémparas %an conectadas & unos terminsles
(20) de siete cables que por su otro extremo ven unidas a Ras -
clavi jas y ldmparas de unos chasis de iguales barcos (12, 13, 14
y 15) dispuestos de manera que encajados sobre las léﬁparas pue
dan colocarse las carcaéas con las formas externas de los mis-
mos (16, lf, 18y 19) que formen la "escuadra navel'. En el in-
terior de la divisién vertical (1) lleve alojado una cémpara (7)
que ilumina por igual las dos péntallas ¥y asimismo un “cor-zjunto'
bobina explosiones" consistente en una bobina (9) provista de -
un ndcleo mévil (8) que golpea en wna pequeﬁa caja de reeonan-
cia (10) simulando el ruido de una explosidn.

La placa "mar de operaciones" (3) estd formada por un rec-

téngulo adosad6 al tablero de forma qﬁe pueda levantarse ¢ ce-
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rrarse como une tapadera., La superficie del rectdngilo estd pin-
tada imitando el mar y cuadriculada en veinticinco ouadritos, el
centro de cada cuadritomestd taladradoapara que puedan salir por
ellos las lémparas de los chasis de cada barco (12, 13, 14 y 15).

Lag cinco hileras de cuadritos horizontales forman las coordena-

des y estén representados por ordén numérico del uno al cinco y

las cinco hileras de cuadritos dispuestos en sentido vertical,—
representan las abcisas y estdn representadas porletras de la -
"A" a la “E", '

'~ El'cuatro lanza torpedos" (5) se emcuentra cuadriculado y nu
merado de igual forma que el anterior (3), aungue con espacio -
més reducido, igualmente estén taladrados los cemtros de sus -
cuadros con la misidn de permitir introducir por ellos las pun-
tas de los torpedbs (30 y 31).

El "cuadro porta~torpedos" (4) estd a la derecha del cua-
dro lanzé—torpedos (5) y se trata de una base soporte donde se-
mantienen alojados ioé torpedos en taladros omembuticiones hag-
ta que el Jugador los Qa&a necesitando para su utilizacidn en -
el juego. Habrd por tanto en e§te espacio veinticinco torpedos-
dispuestos verticalmente en hileras de a cinco. '

Los torpedos estén realizados en material aislante a excep
cién de su punta que se trata de una clavija dividida en dos -
mitades iguales, la parte inferior f£30) es de material metdlico
conductor y la parte superior de la punta (31) de material ais-
lante, el cuerpo (29) estd pintado en dos caras de distinto co-
lor. ‘

La tensidn de funcionamiento es de seis voltios alterna y
previene de un transformados (28) intercalado en el corddn de-
entrada de corriente (27), que puede ser conectado a la red ge-

neral de 125 V. & 220 V; seleccionandose la entrada adecuads -
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por medio de un pequelXdb conmutador incorporado en el transfor-
mador (28)., E1 juego estard dotado igualmente de un interruptor
general., | '

Los circuitos electricos de que se compone el juego estd -
integrado casi totalmente por un grupo de placas ensambladas de
tal forma que coincidan con los distintos espacios operaciona-
les del juego, como son los "mapas programas" (1l1l) y "cuadros -~
lanzatorpedos" (5) de cada jugador. Estas placas iran aisladas-
entre s{ por medio de arandelas aislantes (25 de distintas di-
mensiones para lograr_unas divisiones entre placas que se com-
plementen con las clavijas y conectores_que van a introducirse-
en ellas como son los chasis programadores (12, 13, 14 y 15) y-
los torpedos (30, 31), Entre éstas arandelas aislantes (25) se-
podrén pasar unos tornillos de £i jacidn al marco que sirve de -
base (26) al conjunto general de tableros,

Bajo la “"placa mar. de operaciones" (3) se encuentra una -
placa programa" (11) cuadriculada en la misma forma que la an-~
tedicha (3), s0lo que los taladros que llevan en su centro los-
veintici#co cuadritos, son otras tantes entradas de jazz 0 co-
nectores donde se intrqducen los terminales de los chasis de -
barcos (12, 13, 14, 15), tomando contacto con una placa (21) en
una faaé con lo cual todas las lamparitas quedan conectadas por
uno de sus terminales, y por el otro lo hard con una placa de -
circuito impreso (24)s .

Bajo el cuadro 1anzé—torp9dos“ (5) se encuentran igualmen-
te dos placas, la superior (22) estd conectada solidarismente a
uno de loa terminales de la bob@na del conjunto de explosiones-
(9) y la placae inferior (23) conectada al polo contrario de la-

Eplaca“ progrema (11) con dos funciones, una da de cerrar el cir

cuito de la bobine de explosiones (9) al ir introduciendo la -~




10

15

20

25

30

clavija del torpedo (30), ya que la punta metdlica de dste puen
te a momentaneamente la “placa de explosiones" (22) con la pla-
ca conductora (23) de una fase cerrando el cifcuito de la bobi-
na (9); por eatar ésta conectada con el terminal opuesto g la ;
fase contraria. La segunda funcidn de ésta plﬁca (23) es 1a de-
cerrar el circuito de las lamparitas del “programador" (12, 13;
14, 15) de los distintos tableros al'quedér puenfeados por la-'
parte'metélica de la clavija de los torpedos (30) ya que el ter
minal opuesto de cads lamparita, va coneotado'di#ectamehte a ia
fase contraria de la fuente de alimentacidn. Este es el motivo-
por el cual cada jugador al introducir em su "cuadro lanza-torse
dos" (5) un torpedo (29{;30, 31) puede cerrar, si coincide con-
la éoérdenada correspbndiente, el circuito de algune lamparita-
del "programador"v(12{‘13, 14, 15) del jugador contrario y, vi-
ceversa, .

Le place de circuito impreso (24) combina los circuitos de
los dos tableros’ﬁe tal forma que desde los espaciosz "cuadro -
iapza.torpeaos"'(S) se.puedan cerrar los circuitoé de las lampa
ritas de los "programédores“.(lz,'IB; 14, 15) conectados en los
espacioa "mapé programa" (11) del tablero del jugédbr éontra—
rio, Al introducirée un “torpedo" (29, 30, 31), éste cierre el-
circuito del tablero opuesto, siempre que haya una lamparita en
el cuatro coriespondiente al que se ha introducido el torpedo.

Las lamparites de las "pantalla radar" (6) van conectadas
en paralelo con l;s chasis "progrmadores" (12; 13, 14 y 15) de
los tableros opuestos, de forma que al encenderse la lamparita
de un "programador" correspondiente a la proa del destructor -
por ejémplo,'también ée encendera la lamparita correspondiente
a la proa del desturctor silueteado en la pantalla radar (6) =-

del tablero opuesto.
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Le punta metdlica del torpedo (30) hace conar la bobina de
explosidn (9) sdlo momentaneamente ya que al seguir introdgcien
dolo coincidird la placa de comtacto (22) con la parte aisladae-
del véstago (31).

Descrita suficientemente la naturéleza del modelo, se hace
constar expreaamente, gque cualquier modificacidn de detalie que
se introduzoa en el mismo, se considerard incluida dentro de és
ta profeccién{ en tanto que no altere o modifique esencialmente
su finalidad caracteriatica. |

,NoTA

Por $1timo se declaran de novedad y utilidad las siguien-

tes: ' | |
RTEVINDIC ACIONES

18~ Juego electrdnico de maniobras navales, caracterizado por-

que estévcbnstitu{do por dos tableros horizontales, separados -

por uno vertical, estando'compuesto cada tablero horisontal por

tres zonas a distintos niveles, una de ellas sirvé de soporte a

los torpedos que se han de utilizar para cada jugada; otra para

introducir cada uno de dichos torpedos en taladros de lo que se

meja campo de tiro, y la tercera zona para situar los barcos que
forman la escuadra de atéque.

28 ,~ Juego electrdnico de maniobras navales, segin reivindicacidn
pfimera; caracterizado porque el tablero vertical que impide ver
el campo del jugador contrario, lleva an su frenta una pantalla

radar con los dibujos o éiluetas de loa barcos cOntrarioé{ tras

de los cuales se encendersa una 1l4mpara coincidente:00n la zona-

del barco acertada por”el jugador al colocar un torpedo en la -

cuadricula correspondiente a la progrmada por el jugador contra-
rio. |

38 ;- Juego electrdénico de maniobras navales, segin reivindica-
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oiones anteriores caracterizado por estar compuesto cada campo
por veinticinco cuedriculas, de forma que las cinco hileras de
cuadros horizontales estén representadas por Srden numérico, y
las cinco hileras siguientes en sentido vertical estén represen
tadas por letras.

48 .~ Juego electrénico de maniobras navales, segin reivindica~
ciones anteriores, caracterizado por estar constitufda la escua
dra naval por un acorazado, un destructor y dos'submarinos, o=
cupendo egstos barcos en sentido longitudinal tres cuadriculas -
para el acorazado, dos para el destructor y una para cada submg
rino.

58 4~ Juego electrénico de maniobras navales, seglin reivindica-
ciones anteriores, caracterizado porque la zona del tablero ho
rizontal que representa el mar pars situacidn de la escuadra de
ataque estd dispuesta en forma de tapa abatible, con taeladros -
en el centro de cada cuadrfcula

68,- Juego electrénico de maniobras navales, segin reivindica-
ciones anteriores, caracterizado por Llevar albjédo bajo la ta-
pa abatible unos chasis gslantes con las siluetas de'cada barco,
llevan-de estos chasis en su parte inferior, unos jezz o conecto
res, y en su parte superior unas pequefias ldmparas en igual numero
de las cuadrfculas que ocupa, de tal forma que al abatir la ta-
pa; sobresaldrdn las superficies esféricas de éstas ldmparas pa
ra serles colocadas encima las formas externas de los barocs,
%Q.— Juego electrdénico de maniobres navales, segin reivindica-
ciones anteriores; carazterizado por llevar unos dispositivos -
en forma de torpedos, con dos colores distintos en cada cara, -
llevando alojado en su parte inferior, un védstago de material -
metdlico conductor en su mitad inferior y aislante en el resto.

88,~ Juego electrdénico de maniobras navales, segun reivindica~-
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ciones anteriores, caracterizado por estar constituido en su eg
quema electroénico por placas perforadas y de circuito impreso,-
que pemiten al reélizar la jugada de tiro, colocahdo un torpe-~
do si coincide en la misma situacidn que alguno de los barcos -
programados por el contrario, se escuche en el interior el goni
do de una explosién y se encienda tanto en la pantalla del Jjuga
dor acertante como en el barco del contrario, una lémpara coin-
cidente con la zona tocada. '

98 .~ Juego eléctrénico de maniobras nevales, aegﬁn reivindica~
ciohes anteriores, caracterizado porque esos diversos circuitos
estén alimentados por el secundario de un transformador-reduc-
tor a cuyo primario a su vez toma conexidn de la fed de éuminig
tro electrico, portando el transformador un conmutador para dis
tintos voltajes.

108 .~ "JUEGO ELECTRONICO DE MANTOBRAS NAVALES'

Consta la presente memoria descriptiva de diez hojas, nume
radas y mecanografiadas pPor una sola cara a ias que ge le acom-
pafian dos de planoé para su mejor comprensiodn.

Madrid,
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