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En nuestros tiempos, las investigaciones y aventuras
espaciales forman una viva actualidad que atrae irresistible-
W{ mente a grandes y pequefios y que, sin duda, estd sentando las
bases de futuras estructuraciones politicas y sociales.
El presente juguete pretende entrar en la linea de
los que estan inspirados en las actividades espaciales, pero
incorporando elementos hasta ahora practicemente inéditos en

jugueteria, como es el radar, tan espectdculer como fascinante
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ya que la abstraccidén de objetos reales en puntos luminosos,
gue se mueven por coordenadas indicativas de espacios y -
distencias, etc, prestan al juguete un elemento imaginati-
vo de alto valor. Esto, unido & la finalidad del juego pro
puesto: ensamblaje de dos naves en el espacio por medio del
radar, cuye operacidén dirige el Jjugador, (a semejénza de 1la
operacidén Skaylab), convierten a este objeto en uno de los
juguetes mas actuales y de mayor interes y propiedades re-
creativas. '

Por todo ello, y en el beneficio que su realiza-
cién industrial aportard al recreo de la infancia de los
afios presentes y futuros, consideramos que la invencién po
see las condiciones utilitarias que la hacen merecedora del
privilegio de exclusividad implicado en el registro de Mo-
delo de Utilidad a cuya proteccidn se acoge su creador.

Para que la descripcidn general que vamos a efec
tuar de este juguete asi como de su funcionamiento y efectos,
puedan ser mds fdcilmente comprendidos, se acompafian unos
dibujos que representan una realizacién preferente, de ca-
racter mas bien esquemdtico, con la salvedad de Que no es
une realizacién exclusiva, sino un simple ejemplo aclarato
rio, que habré de interpretarse como tal, sin ningun sentido
restrictivo.

Dichos dibujos nos muestran en sus figuras como
sigue:

Fig. l.- Perspectiva de los mas importantes ele-
mentos del juguete separados unos de otros, pero dispuestos
ordenademente segum su colocacidn.

Fig. 2.~ Seccidn, en forma mas bien esquemdtica
del conjunto del juguete sin determinar detalles construc-

tivos, formes ornsmentales y otras particularidades secun-
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darias.

Fig. 3.~ Ejemplo de un esquema eléctrico apropiado
pare la realizacidén representada.

El radar para acoplamiento de naves espaciales a
que nos referimos, segin se representa en los mencionados
dibujos estd constituido principalmente por una caja cerra-
da -1-, de apariencia externa que imite J recuerde un moni-
tor de radar autentico. En la parte correspondiente & la pan
talla lleva un cristal 6 pldstico esmirilado =-2- sobre el -
que van dibujadas las circunferencias concentricas y lineas
radiales indicativas de distanclas y areas, propias de es-
tos aparatos. En el interior de la caja, em un plano para-
lelo a la pentalle -2-, se monta una serie de tres discos
designados A~B-C ( Fig. 2 ) cuyos ejes estén centrados en
la prolongacidén del eje térico de la pantalla -2-, siendo
el didmetro de estos discos la mitad del diametro de la mis
ma.

El primero de dichos discos 6 sea el A ( Fig. 1),
es de material aislante y tiene practicada una abertura ra-
dial -3- en forme de franja. Estéd pintado de negro u oscuro
¥ lleva montado unz pieza metélica angular -4- constituida
por dos brazos =-5- y -6~ y unida solidariamente & un eje -
que atraviesa el disco A, llevando unido a dicho eje otro
brazo =7- constitutivo de una escobilla, situada al otro la-
do del disco A. Fl brazo -5- que se mueve por la cara ante-
rior del disco A (Fig. 1) lleva montado un pequeilo espejo
circular,-6- (Fig. 1), mientras que ¢l brazo de la cara pos
terior es, como se he dicho una escobilla eléctrica (fig. 1).
El daisco A es solidario de un eje hueco =8- por el que pusa
un hilg'metélico -9- que se engancha en el brazo -5-, de mo-

do que al tirar de dicho hilo, la pleza -4~ gira sobre su
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eje arrastrando igualmente a la escobillae =-7-. Como puede
apreciarse en la Fig. 1, el muelle -10- recupers & su pri-
mitiva posicidén, a la pieze =4-, al tirar del brazo -6-,
cuando el hilo -9- deja de tirear del brazo -5-.

El disco B, mas fino, tambien de materia aislante,
estd provisto igualmente de una renurs radial -1ll-, algo més

estrecha que la del disco A. Su agujero central le permite

girar sobre el eje -8~ siendo solidario del indicado disco A. 1:

Entre ambos discos y pegados al A, se intercalan unos troci-
tos de fieltro -12- que haran de embrague para el arrastre
del disco B, como mas adelante se vera. ILa cara anterior de
este disco B esté recubierta de una pintura é sustancia li-
geramente reflectante, precticandosele en su periferia unas
muescas =13~ como indica la figura (Fig.l), sobre las que
apoya un trinquete -1l4- del que tira un muelle -15-.

Finalmente el disco C es metdlico con su superficie ;
anterior cromada 6 muy sbrillantade. Sobre esta cara se co-
loca une mascarilla aislante -16- con perforaciones circu~
lares -17- como se indica en le Fig. 1. Este disco C esta -
conectado e€lectricamente al circuito eléctrico (Fig.3), al
igual que la escobilla =7-, dicho disco C va montado solida-
riamente en el caballete.que hace de soporte ¢ bancada del
conjunto de discos, por lo que no tiene ningun movimiento .

En el centro de la pantalla -2- y en la cara que
corresponde al interior de la caja ~l-, se monta una lém-
parita -19- (Figs. 2 y 3) de modo gue ul encenderse proyecta
su luz sobre el disco A (Fig. 2), el cual gira movido por.la
polea =20~ del motor -27- representado en el esqueme de la
figura =3-.

Con =21~ se designa la tuerca que rosca en el eje

hueco -8~; con -22- el mosquetdn giratorio que une dos porcio
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nes del hilo -9- para evitar Que se arrollen; con -23- -
las poleas que guian al hilo -9-; y con -24- la palanca -
de traccién del hilo -9- y con -25- una leva situada en el
disco A.

Asi las cosas, vemos como funciona el conjunto :

Al accionar el interruptor -24- (Fig. 3), se encien
de la lamparita -19- y comienza a funcionar el motor (no vi-
sible en los dibujoé). La luz proyectada sobre el disco (4)
es absorbida por la pintura negra, menos la que incide so-
bre el espejito circular, -6- que es devuelta a la panta-
lla -2- en forma de punto luminoso. Es 1ldgico suponer que
la locelizacidén de este punto en la pantalla -2- depende,
de la situacidén del mencionado espejito -6- segin el movi-
miento oscilante que le puede imprimir el brazo -5- a tra-
vés del hilo -9- que se mueve a voluntad mendiante la palanca
-24~-., Como al mismo tiempo el disco A gira, resultard que es
te punto describird circulos en la pantalla -2- y con la -
combinacién de embos movimientos resulta que la amplitud de
los circulos puede ser variable, pudiéndose "barrer" la pan
talla -2=- a voluntad. Igualmente ocurre con la escobilla -7~
Que se apoya en la cara anterior del disco B.

El disco B tiende a seguir al A por efecto del -
ambrague -19- (en este caso porciones de fieltro Fig.2), sin
embargo queda inmovilizado durante una rotacidn del A, como
consecuencia del trinquete -14- que engrana en las muescas
perifericas -13- (Fig.l), hasta que la leva -25- (Fig. 1)
le libera momentaneamente y el disco B avanza un espacio
proporcional al nimero de muescas, ya gque el frinquete ~-14~
vuelve a engranar en la proxima. gsi pues, si el disco B
tiene 20 muescas, avanzard 1/20 de vuelta, por cada una del

disco A.
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Estos desplazumientos parciales del disco B estén
calculados de modo que su ranura -ll- vaya cubriendo suce-
sivamente las perforaciones -17- de la mascarilla =16~ del
disco C, practicadas igualmente a intervalos de 1/20 de vuel
ta., Se comprende que cuando la ranura -3- del disco A, que
gira incesantemente, coincida sobre la ranura -ll- del dis-
co B, que en ese momento estd inmovil, quedard al descubier
to una perforacidén -17- y,'como la superficie que la misma
de ja al descubierto es brufiida, la luz de la lamparita =-19-
se reflejard en ella devolviendo a la pantallé -2= un punto
luminoso, cuya situacidén en la misma dependera de la perfo-
racidén -17- de que se trate, y que dura solo el tiempo que
tarde en pasar la ranura =-3- del disco A, ya que luego que-
daré oculta. # la vuelta siguiente, el disco B ha avanzado
un nuevo espacio, descubriendo la siguiente pevforacidn ,
-17=- que provoca, llegado el momento, un nuevo punto fugaz
en la pantalla -2- y en lugar mas avanzado de la misma, No
olvidemos tampoco gue la superficie anterior del disco B es-
ta recubierta de una pintura semireflectante por lo que, en
la pantalla -2-, se estarsa reflejando, al mismo tiempo, una
franja ligersmente luminosa, en forma radial, que correspon-
de a la luz de la lamparita -19- reflejada a traves de la
runura -3- del disco A. Cuando, ademéds, coinciden las ranuras
-3- y -11- de los dos discos, # y B, se provocan los fendme
nos ya descritos.

Los fendmenos descritos se observan en la pantalla
-2=- como un punto luminoso visible constantemente, correspon
diente al espejito —-6- que describe circulos, cuya amplitud
puede variarse por medio del mando -24- que tira del hilo
-9- (figs. 1 y 2). Igualmente se observe de manera continus

en la pantalla -2- una franja luminosa radial, que gira al
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mismo ritmo gue el punto citedo y otro punto que aparece in-
termitentemente (unz vez por cada vuelta del primero y gue
se va desplazando por le pantalla -2- siguiendo una trayec-
toria determinada que se menifiesta en la franja luminosa
como un destello, (como hemos explicado anteriormente éste
fendmeno ocurre cuando la ranura -3- del disco A coincide
sobre la ranura -l1l- del disco B, que poco @ poco va giran-
do a intervalos de 1/20 de vuelta).

E1l primer punto puede identificarse en el juego como

una nave 6 médulo, controlads desde tierra y que gira en una

‘érbita variable a voluntad y el segundo punto como una nave 6

leboratorio espacial que sigue una dérbite fija y determinada y
gue el radar tiene localizada, pudiéndose observar como una
trayectoria intermitente (como ocurre realmente en algunos mo-
delos .de redar, precisamente en la citada franja luminosa

Ia simulacidén de que se esta efectuando una opera-
cién de rescate 6 ensamblaje de dos naves espaciales se resli-
za como sigue: La escobille =7~ se mueve solidaria de la pieza
-4- y por lo tanto con el‘espejito -6-. En su desplazamiento,
ecta escobilla ~7- se apoya constantemente sobre la care ante-
rior del disco B, menos al pasar sobre su ranura -ll- en cuyo
momento se apoya sobre la mascarilla aislante -16- del disco
C. Sin embargo, si coincide con una perforacidén -17- de dicha
mascarilla -16- estd claro que tocard el metul del disco C, ce-
rrendo un circuito especificado en el esquema de la figura 3.
Se activa entonces el electroiman -26- (Fig.3) el cual atrae
su armedura y corta la corriente al motor -27- (Fig.3) cuan-
do el contacto -29- se despega del otro contacto (sin desig-
nar con nimero) que lo enlazaba al motor.

Al mismo tiempo se enciende la lamparita - 30 -
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que, como puede apreciarse, se encuentra en serie con dicho
electroiman -26~-. Como el electroiman -26- estd realimentado,
esta situacidn permanece hastg que se pulsa el botén -31-
(Fig.3) momento en que se corta la corriente por este cir-
cuito, volviendo la armaduras del electroiman a su primitiva
posicidn y cerrandose de nuevo el contaoto -29- y el otro -
que lo enlaza al motor =27~ comenzando este & funcionar e ini
cidndose un nuevo ciclo.

Como puede observarse, al producirse el fendmeno

anteriormente déscrito, y detenerse el motor -27- el punto

'que representaba la nave controlada se detiene en la panta-

lla -2- exactumente en €l lugar donde debia encontrarse el
otro punto, pues el espejito -6- y la escobilla -7- estan
en linea y & la misma altura. La ldmpara -30- pintada de ro-
jo u otro color llamativo, estard situuda en el tablero de
mandos. De este modo, al detenerse el punto y encenderse la
luz, entendemos que se ha realizado el ensamblaje y ambas
naves hen quedado unidas en el espacio.

Como quiera que la escobilla -7- puede ser guiada
a voluntad por el jugador. Esté claro que dependera de su
habilidad el introducirla en la perforacién -17- adecuada.
Basta para ello calcular la trayectoria que sigue el punto
intermitente y hacer coincidir sobre 81 el punto visible.

En ese momento se producen los fendmenos descritos y se rea-
liza el ensamblaje. Al pulsar el botén -31- se reanuda el
Juego para realizar un nuevo acoplamiento.

Conviene aclarar que, para que al pasar la esco-
billa ~7- por la ranura -1ll- del disco B, no se atranque en
le misma, sus bordes estédn achaflanados. tambien hay que -
recordar que &l interrumpirse la corriente al motor -27-,
por medio del electroiman -26-, no ocurre lo mismo con la

lémpara proyectora -19- ya que la misma s6lo depende del in
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figura, -32- representa la pila 6 bateria.
Finalmente queremos hacer la salvedad de que las
piezas representadas en el dibujo tienen un valor meramente
5 indicativo y a titulo de explicacién, pudiendoae,}en una
realizacién industrial, tener criterio abierto para su forma
exacta, tamafio, material etc, siempre que no se altere con
ello la sustancia del modelo. En el mismo criterio puede
el modelo enri@uecerse con la adicibén de mas luces, simula-
10 cién de mandos e igualmente puede intercalarse en el circui-
to del electroiman alg¥n sistema acustico, por entender que
este enriquecimiento no afecta a la esencia de la invencidén.
Del mismo modo puede adoptarse, en la realizacién industrial
un aspecto exterior en consonancia con la estética, atracti-
15 vo infantil, decoracidn cldsica 6 futurista, etc. que estime
el realizador como mas adecuada.

NOTA REIVINDICATORIA

En el presente Modelo de Utilidad se reivindica
como no c¢onocldo ni practicado en Espaﬁa;
l.-~ Radar de juguete para acoplamiento de naves
20 ... espaciales esencialmente caracterizado por constar de tres
discos paralelos entre sl, uno de ellos fijo en su correspon
diente soporte y conectado al circuito eléctrico y los otros
L dos giratorios, de materia aislante 6 aislados electricamente
2.~ Radar de juguete segun la reivindicacién an-
25‘EF terior caracterizado porque el disco fijo de los mencionados
Pt tiene en su superficile antérior una hilera, preferentemente
.. curva y no concentrica con el eje, de zonas brillantes.
. 3.~ Radar de juguete seguin las reivindicaciones
e anteriores, caracterizgdo porque de los dos discos girato-
rios citaedos, uno de ellos es solidario de un eje hueco,

para su giro y sobre el que gira el otro, disponiéndose en
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uno u otro de ellos, de elementos anfideslizantes, tal como
porciones de fieltro u otro dispositivo, que sirvaen de ele-
mentos de embrague y acoplamiento entre si para sd giro con-
Junto en determinada fase de su funcionamiento, teniendo a-
demds ambos discos una abertura radial de las mismas 6 pa-
recidas formas y dimensiones.

4.,- Radar de Jjuguete, caracterizado porque uno de
los discos giratorios de las reivindicaciones 1 y 3, tiene
su cara anterior recublerta de una pintura 6 materia reflec-
tante y dispone en la periferia de unas muescas sobre las
que se apoya un trinquete que lo inmoviliza y detiene durante
una rotacién del otro disco giratorio, el cual posee una leva
que, al girar el disco portador, levanta el trinquete libe-
rando al disco que retenia para que gire un espacio propor-
cional al ndmero de muescas, dado que el trinquete, por efec-
to de su resorte, vuelve a introducirse en la muesca siguien-
tes _

5.~ Radar de Juguete, caracterizado porque el otro
disco giratorio de los mencionados en las reivindicaciones
1l y 3 tiene su superficie anterior pintada de negro u otro
color oscuro, llevando montada una pieza capaz de oscilar por
efecto de la traccién ejercida sobre ella mediante un cable
que pasa 8 través del eje hueco en que el disco va solidaria-
mente montado, atravesando tambien a los otros dos discos y o
uniéndose, con interposicién de un mosquetén giratorio, tornoéf;

u otro dispositivo, asi como de las poleas 6 guilas necesarias, !

& una palanca de acclonamiento con la que se mueve a voluntad

la referida pieza oscilante que gira con el disco en que va v

montada cuya pieza dispone de un resorte que le hace recuperarﬁgf

su posicién primitiva.

6.~ Radar de Jjuguete, caracterizado porque la pie-
0'0/0'0
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que refleja un punto luminoso, dependiendo la localizacidn
de dicho punto de la posicidén variable del espejo que;, al
girar con el disco hace que el punto en cuestién describa

cireulos en la pantalla, los cuales seran de amplitud varia-

ble al combinarse el movimento oscilante del soporte del

espejo y el giro del disco portador del mismo de manera que

esto permite efectuar a voluntad un "barrido" de la pantalla, ? 

como en los radars reales. j“”
9.~ Radar de Jjuguete, caracterizado porque el disco;}w

10 intermedio giratorio se dispone de manera que, la abertura 3

radial que posee coincida en cada una de sus detenciones,

con una de las zonas brillantes del disco posterior fijo, al

objeto de que, al coincidir con dicha abertura la que tam—

bien posee el disco anterior giratorio, la luz de la ldmpara

15 pasard a través de ambas aberturas coincidentes y lanzard

su haz luminoso :sobre la zona brillante del disco posterior,

siéndo‘refiejado dicho haz sobre la pantalla y a traves de

las aberturas en forma de punto luminoso, cuya situacién en

ella dependerd de la zona brillante que refleje el haz, du-

20 rando dicho punto luminoso en la pantalla tan s0lo el tiempo
de coincidencia de las aberturas radiales de ambos discos mé-. . .
viles. B

10.~- Radar de juguete ecaracterizado porque la su-

L perficie reflectante del disco intermedio a que se refiere

25, la reivindicacién 4, al reflejar la luz que recibe a través

de la abertura del disco anterior, traza en la pantalla una

franja ligeramente luminosa, en forma radial, que gira al mig

mo ritmo que el punto luminoso procedente del espejo, a la

vez que un segundo punto luminoso aparece en la pantalla in-

termitente, procedente de las zonas brillantes del disco pos~-

30
terior cuyo segundo punto se va desplazando en la pantalla
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siguiendo una trayeotoria determinada y que se manifiesta '
en la franja luminosa como un destello, de cuyos puntos,
el primero y a efectos del juego, puede_identificarse imga-
ginativamente como una nave espacial 6 médulo controlada
desde tierra, girando en unza érbita variable a voluntad
mientras que el segundo como una nave 6 laboratorio espa=-
cial que sigue una érbita fija y determinada, localizada
por el radar, mediante cuyo accionamiento puede hacerse

que ambos puntos coincidan con 10 cual se entiende que el

-acoplamiento en el especio ha sido realizado.

1l.~ "RADAR DE JUGUETE PARA ACOPLAMIENTO DE NAVES
ESPACIALES", de conformidad en un todo en lo esencial y fi-
hes industriales a lo desorito en la precedente memoria
descoriptiva y graficamente representado en los ad juntos pla-
nos para su mejor comprensidn.

Esta memoria consta de TRECE hojas escritas 6 me-
canografiadas por una sola cara a doble espacio.

Madrid, gl ;. ;2 1974
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