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MODELO DE UTILIDAD 
por 2ü anos por

‘••JUEGO DE SOBREMESA ELECTRONICO", a favor de la firma JU­
GUETES CHICOS, 3.L., domiciliada en IBI (Alicante), c/. - 
Jíoger de Flor, n fi 11.

M E M O R I A  D E S C R I P T I V A

La evolución constarte a que está sometida*ia-• • • *
industria juguetera, se manifiesta en el diseño y fabr\oa**
ciór. de modelos que reporten utilidad y comodidad,
ello cor» implantación de nuevas técnicas que cor.sigileí* i&e.

•  *
jorar los artículos ya existentes y que les cor.fiérwrr ca-
racterísticas singulares.

De todos es sabido, que los juegos de soorfcflfeŝ••• •• !
tal como parchís, juego de la oca, y otros similartfá/díQ . x
los que se emplean dados para obtener una puntuación'qué !*■

• • ••• 4
determinen el avance de fichas sobre tableros, las tira— * 
das sucesivas se efectáan bien, por medio de un cubilete 
que los contiene o bien por medios mecánicos, tal como r£ 
sorte palanca o similar que accionan placas que contienen 
al dado y le hacen efectuar movimientos para señalizar la 
puntuación.

SI objeto del modelo de utilidad que nos ocupa» 
logra la puntuación de avance, mediante el encendido de - 
lámparas en ndinero pertinente previo pulsado de unos boto 
nes externos, epé activan un circuito impreso adecuado, - 
siendo factible el encerdido aleatorio de una o varias —
. leparás' intercaladas en el c ir cuito e lee tróni co, por. lo 
-que señala la ..puntuación al tiempo qiie !̂e deja oir un so*



nido peculiar que la refleja; consistiendo en esencia, en 
un juego de sobremesa electrónico, que logra la puntué*» - 
ción mediante el pulsado de betones externos que activan 
un circuito electrónico que provoca el encendido de una - 
pluralidad de lámparas, al tiempo que se oye un sonido pe 
culiar.

Conocidas que nos son en virtud del preliminar,
• e • •precedente las esencialidades y funciones a realizai* paz» •• • • *

el objeto del modelo de utilidad que nos ocupa y pór^rspr *•
•  •  •  •

el tipo que ha de servir de base, para llevar a catsáf’lai*"*
•confección de las diversas formas ue realización a»2}úe > n... •

la práctica puede llegarse con la aplicación de sus;funda
mertos básicos, se cita en la presente memoria, a.título,

• •  •  • »

de ejemplo y será descrito a continuación con la tito'
*** V  •

la lámina de dibujos que se adjunta. *••••• • i.
En la figura 1®, se representa una vistor•••H 0

zado anterior, del objeto del modelo de utilidad que s V *— 
preconiza, apreciándose la disposición del circuito impre 
so, ultuvoz y puluudorüo oxternoo de que está dotado.

La figura 2®, representa una vista en planta su 
perior, de dicho objeto, con visión total de los elemen­
tos que lo constituyen.

La caja 1, contiene al cajetín 2, de las pilas 
de alimentación y está provista de una pluralidad de so­
portes 3, en los que se colocan los pulsadoras 4.

M q h a  caja 1, centralmente lleva emergentes pi­
votes verticales sobre los que se dispone la placa 5, que 
contiene al circuito electrónico, conectado mediante los 
eaftles pertinentes, a lasLpllas de alimentación, altavoz
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Be la placa 5, emergen verticalmente lámparas 8 
en número variable, que se encienden aleatoriamente cuando 
se pulsan los botones 4, al tiempo que ee deja oir un soní 
do peculiar*

Sobre la caja 1, se dispone una tapa 9» de la ^
- ■ .y>ji

que emergen las lámparas 8, que se introducen en los orifjL t
d o s  practicados en una pieza 10, a modo de embellecedor*

En la tapa 9, se hallan serigrafiádos ó dibuja—  /
•  •  •  •

dos los tableros convenientes para el juego que sfe -d&pee, •£*
* * * ” • * . • *avanzando las fichas por las casillas correspondí ejotes *. se-

•  - ' . y

gún la puntuación obtenida electrónicamente. *• * •
Con todo lo cual, activado él circuito impr&tto - .••• • o..

•  •  •  eque contiene la placa, previo accionamiento del interrup—
* * * * *  • * • • * !tor general, será factible cuando se pulse un bot$n# .detfeíN»

* • * " . * *  * . • * * *minado la obtención de una puntuación concreta de ,mod&*^le*d •’• "1 •* e• *•••* * **f * •torio ñor encendido de una ó varias lámparas, al tié¿bpó.4t&*
• • • •  -  •• •• • • • #se deja oir un sonido peculiar. ....

Suficientemente descrito, que ríos es el objeto - 
del modelo de utilidad que nos ocupa, que lo es solamente 
a título de ejemplo y  una de las múltiples formas de reali 
zaclón a que en la práctica puede llegarse tomando como fun 
demento en su construcción, el descrito en la presente me- v 
moría, únicamente nos resta señalar que las modificaciones 
de forma, tamaños, materiales empleados u otras no funda­
mentales, no deben ser consideradas variaciones que afee—
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E1 modelo de utilidad descrito, recaerá pues, so
bre las siguientes reivindicaciones:

1®•— "JUEGO DE SOBREMESA ELECTRONICO", caracteri -
zado por cuanto, está constituido por una caja provista de
tapa, en cuya parte interna se disponen el cajetín de las
pilas y ana pluralidad de soportes contenedores de los pul

•  •  > ■sadores, estando todos ellos conectados mediante los-ca-'- .’ íri
* • • • # •  •  9 ¿

bles conductores idóneos a un altavoz e interruptor «geAe^*- *•*V* •
ral para el accionamiento y activación de una placa.de eir /

.  *  •  .

cuito electrónico, provista de una pluralidad de lámparas* ***
• • •  •  » r .que se encienden aleatoriamente cuando se pulsan los bd'fó- •

nes externos, siendo factible el encendido de ur.a *o Variato** * •*
* *** •*de ellas según la puntuación obtenida, al tiempo qü¿*é,e.*d£**..*
** V  * *.*•***•ja oir un sonido peculiar; encontrándose la tapa cfota^aVcfa

•  •  •  •
•  •  • •  •  •

un tablero serigrafiádo con el juego deseado e intVodáfeStfr../ 
das las lámparas superiormente emergentes en una pieza pro 
vista de orificios que hace de embellecedor, con todo lo - 
cual, se consigue un juego de sobremesa electrónico, cuyo 
avance de fichas er. el tablero serigrafiádo en la tapa, se 
consigue mediante la puntuación obtenida de modo aleatorio 
al encenderse una o varias lámparas, previo pulsado de los 
botones externos por activación del circuito electrónico - 
de una placa dispuesta en su interior.

2®.- "JUEGO. DE SOBREMESA ELECTRONICO"
Todo ello, tal y conforme queda descrito, repre­

sentado y reivindicado.
memoria, consta de cinco hojas mecanografié 

das y folladas por ulna sola de sus oseras, ■ sosteniendo un
i
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DE UN MODELO DE UTILIDAD, A FAVOR DE U  FIRMA JUGUETES 

CHICOS, 3 . L . , DOMICILIADA EN IB I (ALICANTE), C / .  ROGER 

DE FLOR, 1 1 . POR: " JUEGO DE SOBREMESA ELECTRONICO” .
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Escala variable.
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