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EXTRACTO DE LA DESCRIPCION 

Se describe un juego con acción-de sorpresa que 

está constituido por una zona de juego que puede representar

una escena ta l como por ejemplo una telaraña y que incluye

unas porciones conductoras de la  e lec tric id ad . Unos elemen

tos de juego, ta les  como por ejemplo reproducciones de insec

to, que tienen por lo  menos algunas partes no conductoras de

la  e lectric idad , están dispuestos en la  superfic ie  te
*  *laraña. Un elemento accionable manualmente ha sido previsto
* * +

para coger, desplazar o manipular de otra  manera los Tslemen
.. *. **

tos de juego. E l elemento tiene una porción conductbr^'de 

la e lectric idad  que se sitúa en la  proximidad inmediata de 

las porciones conductoras de la  e lectric idad  de la  suuerfi^ 

cié  de la  telaraña como consecuencia de su manipulación. Si 

estas porciones conductoras de la  e lectric idad  entran*en con 

tacto, se c ie rra  un c ircu ito  que energnza un m otor,*el cual, 

acciona un brazo que proyecta o propulsa bruscamente--un 

elemento de sorpresa ta l como una araña sobre la  superfic ie  

de la  telaraña.

DESCRIPCION GENERAL DE LA INVENCION 

En la  técnica anterior se han propuesto varios jue 

gos en los cuales e l usuario intenta manipular objetos, y en 

los cuales, por ejemplo intenta coger objetos o desplazarlos  

a los largo de un trayecto predeterminado, sin  producir un 

contacto entre elementos conductores de la  e lectric id ad . Cuan 

se re a liz a  este contacto, un vibrador entra en funcionamiento 

y/o una lámpara se ilumina para indicar e l contacto.

La presente invención se r e f ie r e  a un aparato de 

juego nuevo y mejorado el cual, en términos generales, pro 

porciona un efecto de acción mecánica en respuesta a l c ie rre



del c ircu ito  en un d ispositivo  de este tip o , En la  forma ac

tualmente p re ferida  que se i lu s t ra , e l efecto es creado por

la  energización de un motor y la  rotación por òste de un bra

zo sujeto en el e je  del motor. A su vez, e l brazo entra en

5 contacto con un objeto ta l como una araña de p lástico  moldea

do que es propulsado generalmente hacia a rr ib a  y hacia ade

laute por e l brazo sobre la  superfic ie  de juego, la.CHAI sinrn

la  por ejemplo una telaraña, donde e l niño/usuario r e a li
* . * * . " " *

Bando la  manipulación y tiene su mano situada. La acción esj ...
10 extremad ámente rápida y sin  previo aviso. En e l aspectb prefe

rido  del aparato, los "a sa lto s " de la  araña varían áé**vez

en cuando para crear un efecto muy parecido a l de tufa 'araña

viva. De esta manera, se crea un efecto de susto y de..excita

ción mediante la  u t iliz ac ió n  de una construcción re i  atti, vam en
°**

15  te sen c illa  y económica. Un motor de corriente continua sen
* *./ "**

c i l io  y económico está accionado por unas p ila s  contenidas 

en el aparato. Cuando se efectúa accidentalmente el'tMAtacto  

e léc trico , se c ie rra  un c ircu ito  y e l motor es energjsado, lo  

que da lugar a la  rotación del e je  del motor y de un brazo  

20 montado en el e je . E l brazo entra en contacto con el elemen

to de sorpresa, ta l como por ejemplo la  araña, proyectándola. 

La reacción normal del niño cuando la  araña "sa lta "  sobre su 

mano consiste en r e t ir a r  rápidamente su mano y separar e l 

elemento de manipulación de su posición de contacto con la  

25 parte conductora de la  su p erfic ie  de la  telaraña. Por consi_

guíente, la  energía se u t i l iz a  solamente durante un periodo 

de tiempo muy corto lo  que presenta la  ventaja de ev ita r que 

la s  baterías tengan la  posib ilid ad  de calentarse, aumentando 

asi su vida ú t i l .  Además, este d ispositivo  no incluye ningún 

interruptor de "puesta en marcha/parada", lo  que ayuda todavía30
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' M&s a reducir su coste,, Como se indicará, más detalladamente

en lo  que sigue, e l aparato funciona paira im partir d iferentes

saltos a la  araña, aumentando a s í e l realism o y e l in terés

del juego* En un aspecto p re fe rido , la  araña está situada

un poco encima de la  superficie, de la  te laraña y no está co

reatada de manera alguna con e l resto del aparato de t a l  ma

ñera que sa lta  hacia arriba  y hacia adelante y a cOH¿J,&nación

cae sobre la  superfic ie  de la  telaraña. Esta d isposición  pro
. . .

porciona un efecto v isua l que da una gran impresión de r e a l i
*  *  *  * * *

dad.

La fig u ra  1 es una v is ta  en perspectiva die**aA apara 

to de juego del tipo de telaraña de acuerdo con una'jornia 

actualmente p referida  de lá  invención;

la  figu ra  2 es una v is ta  en perspectiva del.*$le 

mentó de acción o araña del juego de la  figu ra  1;
v * *

la  figu ra  3 es una v is ta  por encuna ampliad^ de la  

zona de juego, con unas porciones ab iertas, del apaspato de 

la  fig u ra  1;

la  figu ra  4 es una v is ta  en sección transversa l, 

v e rt ic a l, tomada generalmente a lo  largo de la  lin ea  4-4 de 

la  figu ra  3;

la  fig u ra  5 es una v is ta  transversal v e rt ic a l toma 

da generalmente a lo  largo de la  línea 5—5 de la  f ig u ra  4; y

la  fig u ra  6 es una v is ta  p a rc ia l, en sección, toma 

da de manera general a lo  largo  de la  lin ea  6-6 de la  figu ra  4.

La forma actualmente p referida  de la  invención se 

i lu s t r a  en los d ibu jos, bajo  la  forma de un modo de re a liz a  

ción, y lle v a  generalmente la  re ferencia  numérica 10. De mane 

ra  general, e l aparato de juego 10 incluye una base 12 que 

soporta una zona de juego 14 que se i lu s t ra  bajo la  forma de
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una tele-ralla. La zona de juego ilu strada  14  está p rv ista  de

una superfic ie  superior conductora de la  e lectric idad  16, Dis

pueáDs sobre la  te laraña se h a lla  una p luralidad  de elementos

ce j\ie.go que tienen una forma. de insectos 18 moldeados con

p lástico  blando de manera que no sean eléctricamente conduc

teres. El aparato ilustrado  incluye además un instrumento de

recogida 20 que tiene una empuñadura 22 para que pneda.sujetar

se con 3a rano y una extremidad de recogida en forma-de.horqui
*****

l i a  24 hecha con un material conductor de la  e lectric id ad . El

usuario suiota e l instrumento 20 e intenta u t i l iz a r  la *extre
** *

midad de recogida 24 para r e t ir a r  los insectos de p^á^j^ico 

18 de la  zona de la  telaraña sin  poner la  extremidad. !&e reco

glda 24 conductora de lá 'e le c t r ic id a d  en contacto con .la  su

p e r fic ie  16 de la  telaraña conductora de la  e lectric id ad . Es

tas porciones conductoras de la  e lectric idad  16 y 24*están
* * * * *ambas conectadas en un c ircu ito  e lec trice  conjuntamQKftá con

unas baterías 28 y un motor de corriente continua 26 ^ figu ra s  

3- 5 ) de ta l manera que cuando la  extremidad 24 entra en con 

tacto con la  superfic ie  16 de la  te laraña, se c ie rra  e l c ir  

cuito y el motor es energlzado. El motor 26 está situado en 

la  base 12, inmediatamente por debajo de una plataforma eleva  

da 30 sobre la  cual está situado un elemento de sorpresa ta l 

como una araña de p lástico  moldeado 32. Un brazo golpeador 

34 está conectado con e l e je  36 del motor 26 y un o r i f ic io  38 

está formado en la  plataforma, en alineación con el brazo 

golpeador y debajo del punto donde está situada la  araña 32. 

La. rotación del brazo golpeador 34 hace que su parte extre  

ma 40 pase hacia a rriba  a través del o r i f ic io  38 y entre en 

contacto con la  araña, proyectándola hacia a rriba  y hacia ade 

lante en dirección a la  zona 14 de la  te laraña. Tan pronto co 

mo se interrumpe e l contacto e léctrico  entre la  extremidad de30
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cogida 24 y la  superfic ie  16 de la  te laraña, e l c ircu ito  

se abre y e l motor 26 se para. A continuación se coloca de 

nuevo la  araña en su posición sobre la  plataforma. 30 y se

reanuda e l juego.
Se describirá ahora la  estructura 10 de manera más

deta llada . La base ilu strada  12 puede hacerse con un m aterial 

apropiado ta l como p lástico  moldeado. Como se ve más^clara 

mente en las figu ras  1 y 3? la  base 12 tiene una pared -supe 

r io r  generalmente rectangular aunque de forma ir re gu la r  42 

y una pared la te ra l p e r ifé r ic a  44 colgante. La base e'^ta fo r
*w *

mada. para representar un. ambiente rocoso o escarpad^, áx iste

un o r i f ic io  generalmente rectangular pero también deform a

iregu la r  46 en la  pared superior 42 para f a c i l i t a r  e l acceso

a la  te laraña 14. Eás o r i f ic io  46 está situado en la  extremi

dad delantera de la  base, mientras que la  plataforma-!.elevada
*****30 está situada en la  parte extrema posterior de la.Jyaíse.

Más particularmente, la  misma plataforma es una superfic ie  

generalmente plana que tiene un contorno algo irregu lar' como 

se ve más claramente en la  fig u ra  1. Una pared la te ra l p e rifé  

r ic a  colgante 48 soporta la  plataforma 30 encima de la  pared 

superior 42 de la. base. Alrededor de los lados y de la  parte 

posterior de la  plataforma 30, la  pared la te ra l 48 se proion  

ga. por encima de la  a ltu ra de la  plataforma para rodear en 

cierto  modo la  plataforma. Sin embargo, e l borde delantero  

de la  plataforma frente a la  telarañano está cerrado para pro 

porcicnar un camino lib re  y no obstaculizado a l paso de la  ara 

ña desde la  plataforma hasta la  telaraña. La plataforma 30 

y la  pared la te ra l adyacente 48 pueden formarse integralmen 

te con e l resto de la  base.

Como se ve más claramente en las  figu ras  3 y 4, un 

bastidor interno 50 está sujeto en el in te r io r  de. la  base 1230
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para soportar e l motor y las  baterías as í como otras partes

del c ircu ito  e léc trico  que incluye la  superfic ie  16 de la  te

la r  ¿día. Más particularmente, e l bastidor interno 50 tiene

una porción delaitera generalmente rectangular 52 con una pa

red superior 54 situada debajo del o r i f ic io  46 formado en la

base. La sup erfic ie  16 conductora de la  e lectric idad  está

constitu ida por mía fin a  hoja metálica que en su superfic ie
superior simula la  te laraña. La hoja, está soportada.^sobre la

pared superior 54, y es v is ib le  y accesible a través del

o r i f ic io  46 de la  base. Un par de patas de soporte 5& están
*. *.

situados en un punto adyacente a las  esquinas delanlióK^&s del

bastidor 50. Tanto el bastidor 50 como la  base 12 son .un po

co más estrechos hacia la  parte posterior, como se ve más c ía

ramente en la  fig u ra  3. El bastidor 50 está  provisto <ie un comí .  -
partimiento posterior en forma de caja rectangular 53*?*en su

*extremidad posterior. Este compartimiento 53 tiene pared

superior 60, una pared trasera  62, una pared delantera 64, 

y un par de paredes de extremidad 6 6 . El compartimiento 58 

está adaptado para a lo ja r  dos p ila s  28 tamaño C. En la  pared 

superior 60 se h a lla  un par de ménsulas de soporte 68 separa 

da.s y orientadas hacia a rriba  que se extienden desde la  par 

te fron ta l hasta la  parte posterior. Estas ménsulas 68 sopor 

tan e l motor de corriente continua 26. Un conductor e lé c t r i  

co 70 se extiende a p artir  de la  fin a  hoja metálica 16  de la  

telaraña hasta e l motor. Otro conductor 72 se extiende a par 

t i r  del motor hasta la  batería  posterior. Las baterías es 

tán interconectadas eléctricamente por un elemento de contac 

to 73 (figu ra  5 ) .  La batería  delantera está  conectada por 

otro conductor 74 con e l instrumento de recogida 20. Este ú l 

timo conductor 74 pasaa través de un o r i f ic io  apropiado fo r  

rnado en la  pared la te ra l posterior 48 de la  base, y es su fi30
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cientemente largo  para perm itir la  manipulación apropiada 

del instrumento por- e l usuario. Una cubierta desmontable apro 

piada 76 puede preverse sobre e l fondo del compartimiento 

58 para perm itir e l  cambio de las  baterías s i  es preciso.

El e je  36 del motor está conectado con e l brazo gol

peador 34. Como puede verse en la  figu ra  4, cuando se energi

za e l motor, e l brazo gira  en la  d irección  antihoraria.con

su porción de extremidad 40 pasando hacia a rriba  y hacia ade

lante a través de l o r i f ic io  38 formado en la  plataforma 30

y entrando en contacto con la  parte in fe r io r  de la  ádSáña pa

ra  im pulsarla hacia arriba  y hacia adelante sobre La*.s&perf:L

c ié  de la  te laraña. La parte extrema 40 puede tener.%ps super

f i c ie  de contacto estrada para mejorar e l  contacto cuando cho
 ̂ *****

ca con la  araña. Se observara que e l brazo Golpeador puede 

pararse en d iferentes posiciones después de cada enéñgiza 

ciÓn del motor, lo  que hace que e l siguiente golpe fun

ción de la  posición de arranque del brazo antes del golpe.

Los saltos varían también en función del contacto que se es 

tablece entre la  extremidad de recogida 24 y la  superfic ie  

16 de la  te laraña. En otras palabras, s i  se ha efectuado un 

contacto firme, e l motor reaccionará enérgicamente e impartí 

rá  un salto más enérgico a la  araña, mientras que s i existe  

solamente un contacto accüsntal más lig e ro  e l impacto será  

menor. Estos factores variab les  permiten obtener notables 

variaciones en e l trayecto o vuelo de la  araña a p a rt ir  de 

la  plataforma y aumentan la  impresión de rea lidad  creada per 

el sa lto  de la  araña. Por o tra  parte, la  acción del motor 

y del brazo golpeadores rápida y sin previo aviso, lo  que 

simula más eficazmente e l sa lto  verdadero de una araña debí 

do a su propia motivación. Un generador de ruido puede pre 

verse para producir un sonido en e l momento del sa lto  de la30
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araña, En el aparato ilustrado  (fig u ra s  3-5) ? una lengüeta 

33 está montada por una extremidad en la  pared 60 mi cintras 

que su extremidad lib re  está dispuesta de modo que pueda entrar 

en contacto con e l la  un apéndice 35 sujeto en el e je  36 del 

motor, para producir un sonido cuando se energiza e l motor.

Como se ha indicado más a rriba , la  base y también

el bastidor interno pueden hacerse con p lástico  ntoMaaán u

otro material apropiado. Los elementos de juego o ÍRsepÉos,

ací como el elemento de sorpresa o araña, pueden hacerse con " . * * * **"
tenientemente con piezas de p lástico  blando económicas y

seguras y tmbién eléctricamente no conductoras. * **

En la  práctica del juego que se i lu s t ra , úñ*jugador

puede recoger tantos insectos como pueda antes de ¿me*, sa lte

la araña. Un sa lto  puede requerir que los jugadores- (¿<?vnel_

van uno o varios insectos a la  te laraña. A continuaci¿p e l
.  * *

siguiente jugador efectúa una partida. PUeden e x is t id  varias  

maneras de marcar los-tantos, por ejemplo puntos por-cada in  

secto recogido con éxito y/o pérdida de uno o de todos los 

puntos cuando la  araña sa lta . Alternativamente los jugadores 

pueden turnarse, teniendo cada jugador la  oportunidad de 

recoger con insecto o un número designado de insectos; s í  

la  araña sa lta , este jugador queda eliminado y e l juego conti 

nua hasta que quede solamente un jugador (e l  ganador).

Se observará que pueden realizarse variaciones en 

la  estructura particu lar que se ilu s t ra  y se describe sin  

a le ja rse  del e sp ír itu  y del alcance de la  presente invención 

ta l y como se reseñan en las  siguientes rávindicaciones. Por 

ejemplo, en lugar de accionar e l brazo golpeador directamen 

te, e l motor podría actuar a través de varios mecanismos, 

por ejemplo liberando un brazo provisto de un muelle comprjL30
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mido. Además, aunque es preferib le, u t i l iz a r  un motor en razón 

de su coste reducido y de la  poca cantidad de energía que re  

quiere, seria posib le  s i  se desea, o s i es preciso por-otros  

motivos, u t i l iz a r  otros d ispositivos accionados eléctricamen  

te? ta les  como por ejemplo un. sclenoide. Igualmente, a t ítu  

lo de ejemplo, aunque es p re fe r ib le  que la  araña esté l ib re  

y no esté conectada con el resto  del d ispositivo , lo  que

proporciona un efecto v i 

ciertas circunstancias y 

algún tipo de conexión.

cual extremadamente interesante, ena *+ *
condiciones podría ser conveniente 

Por ejemplo, podría ser conveniente

u t i l iz a r  alguna atadura de algún tipo para impedir la

araña se separedel aparato y que pierda. Además, a t ítu lo  de

otro ejampio, podría u t i l iz a r  algún d ispositivo  pivoteante

en el cual el movimiento no fuera l ib re  sino que se h ic ie ra
:/ * *

alrededor de un e je  f i j o .  Igualmente, e l contacto e fáotrico
****

podría d isparar un "alud" con unos bloques de roca&. pagando 

por la  pendiente de un monte, por ejemplo gracias a.l yEhmcio 

namiento de una correa continua donde estuvieran sujetos 

los bloques de roca. Como otro ejemplo, l a  acción de sorpre 

sa podría in c lu ir  un personaje de juguete que cae de una es 

calera  a l p ivotar esta última debido a l accionamiento del mo 

tor nue hace que la  escalera pasa de la  posición vertical a 

una posición inclinada. Por consiguiente , pueden producirse  

diversos otros efectos de acción mecánica del tipo de "sorpre  

sa " . Además, e l formato general o e l ambiente de juego puede 

varia r con re lac ión  a la  araña y a la  te laraña que se i lu s  

tran en la  estructura representada, todo e l lo  sin  a le ja rse  de 

la  invención.

Por otra parte, aunque se ha ilu strado  un instrumen 

to de "recogida" los elementos de juego podrían desplazarse30



a lo  largo  de un camino defin ido por la  zona de juego; e l ca 

mino podría in c lu ir  obstáculos. Aunque es conveniente y pre 

fe r ib le  que la  p la ta  forma y la  zona de juego constituyan una 

estructura única, podrían estar- rea lizadas con estructuras se 

pairadas conectadas sólo por una conexión eléctrica.

En resumen, e l presente Hodelo de U tilid ad  que 

se s o lic it a  deberá recaer en las  siguientes *****
RE1V1NDIC ACIONES

cluyeí

1. Aparato de juego con acción de sorpresa cpie in
* * *

a) una superfic ie  de juego que está provi^f^.*de me 

dios de contacto conductores de la  e lectric idad  en &M?a;

b) uno o varios elementos de juego que pueden s i 

tuarse sobre la  superfic ie  de juego, teniendo cada elemento

de juego, un d ispositivo  no conductor de l a  e lectric i& ád  en é l

c) un d ispositivo  accionable manualmente ma

nipular dicho elemento de juego cuando está situado. ádTpre la  

superfic ie  de juego, incluyendo dicho d ispositivo  accionable  

man talmente una parte conductora de la  e lectric id ad  que se 

sitúa en la  proximidad inmediata de dicho d ispositivo  de con 

tacto a l producirse dicha manipulación del elemento de juego;

d) un motor e léctrico  situado en una zona adyacente 

a dicha superfic ie  de juego y conectado eléctricamente con d i 

cho d ispositivo  de contacto conductor de la  e lectric id ad  y 

con oicha porción eléctricamente conductora de ta l manera que 

sea energizado cuando dichos dos d ispositivos en cuestión en .

tran en contacto mùtuo;

e) un d ispositivo  impulsor mecánico conectado acti 

vamente con dicho motor para ser activado cuando dicho motor 

es energizado; y
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f )  mi- eletnonto de sorpresa que puede s ituarse  su 

un punto adyacente a dicho d ispositivo  impulsor para que sea 

proyectado sobre dicha su p erfic ie  de juego por dicho d isposi 

tivo  impulsor cuando este último es accionado por dicho motor.

2. Aparato de juego según la  re iv indicación  1, carao

terizado porque dicha superfic ie  de juego está hecha con un 

m aterial conductor de la  e lec tric id ad . .* * * o *
3. Aparato de juego segúh la  re iv ind icación  2, carac* * * * *t*.

terizado porque dreno mecería! conaudor de la  electricidad es 

una fin a  hoja m etálica.

4. Aparato de juego según la  re iv indicación .^  , ca 

racterizado porque dicho elemento de juego está hecké-con 

un m aterial no conductor de la  e lectric idad .

5. Aparato de juego según la  re iv in d icac ió n .4, ca

racterizado porque dicho elemento de juego está hechcf'con 

p lástico  moldeado blando. .

6. Aparato de juego según la  re iv ind icación .*^  ca 

racterizado porque dicha superfic ie  de juego repesen.ta una 

te laraña, dicho elemento de juego representa un insecto y 

dicho elemento de sorpresa representa una arafia.

7. Aparato de juego según la  re iv ind icación  1, ca 

racterizado porque dicho d ispositivo  impulsor incluye un bra 

zo de forma alargada sujeto en el e je  de dicho motor.

8. Aparato de juego según la  re iv ind icación  7, ca 

racterizado además porque dicho aparato incluye además una 

plataforma dispuesta encima de dicho motor para soportar di 

cho elemento de sorpresa, y dicha plataforma incluye un ori_ 

f i c io  a través del cual pasa dicho brazo para impulsar e l 

elemento de sorpresa hacia a rrib a  y en una dirección tranja

v e r s a l .30
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oJ? & Aparato de juego según la  reivindicación 8, ca

racterizado porque dicha plataforma ocupa una posición eleva 

da encima de dicha superfic ie  de juego y dicho brazo impulsor 

proyecta dicho elemento de sorpresa transversalmente hacia di

cha superfic ie  de juego.

10. Aparto de juego según la  re iv ind icación  1, ca. 

racterizado porque dicho elemento de sorpresa esta .separado 

y no está conectado con el resto  de dicho aparato jisego.

11. Aparato de juego según la  re iv ind icación  7, ca 

racterizado porque dir-ho bra.zo puede descansar despú&s de 

cada operación en una. posición, no predeterminada qúe**ebtá 

defin ida  por lo  menos parcialmente por la  naturaleza*y la  

duración del contacto entre e l d ispositivo  de contacto de

la superfic ie  de juego y la  porción conductora de l.d tsposi 

tivo  accionadle manualmente? con lo  cual la  impulsión* subsi^ 

quinte del elemento de sorpresa varía  de vez en cuátidó.

12 A p la to  de juego según la  reivindicacién-hl, ca 

racterizado además porque incluye un d ispositivo  para predu 

c ir  un sonido cuando se energiza dicho motor.

13. Aparato de juego según la  re iv ind icación  1, ca 

racterizado porque dicho motor tiene un e je  y un elemento 

montado en dicho e je , y porque una lengüeta está dispuesta de 

ta l manera que pueda,acoplarse con e l la  dicho elemento cuando 

el motor se energiza? con e l f in  de producir un sonido,

14. Aparato de juego según la  re iv ind icac ión  8, ca 

racterizado porque dicha superfic ie  de juego y dicha p la ta fo r  

ma están soportadas? ambas, por una base común.

15. Aparato de juego según la  re iv ind icac ión  14, ca 

racterizado porque dicho elemento de sorpresa está conectado

con d ich a  base  por medio de una atadura .



14/

1

5

16.- Se reivindica, per último ti tuHl. O Cu :t0

bre e l que ha de recaer e l lindelo de U tilid ad  que se 

s o l ic it a  por: APARATO DE JUEGO,

Todo conforme queda descrito  y re iv indicado en la  

Presente memoria descrip tiva  que consta de catorce pá­

ginas mecanografiadas y d ibu jos adjuntos. .,***.-

Madrid, 13 de febrero  de 1J^81

1̂ - -L ^
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