
---s----

RE6!ST30 DE LA  PROP!EDAD !WDUSTR)AL @ ES

MODELO DE UTÍLtDAO ^
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El objeto de la presente so lic itud de Modelo de-

U tilidad, se re fie re  a " JUEGO DE CARRERAS DE COCHES DE SOBREMESA" 

consiste en un juego mezcla de azar y de cálculo de probabilidades 

e l cual es totalmente nuevo y desconocido en España y en e l extran 

jero , y cuyas características de novedad le  confieren la  cualidad- 

de aportar al uso a que se destina, las siguientes ventajas sóbre­

lo ya conocido que posib ilitan  sú consecución industrial.

a) Es de una gran sen c ille z , al emplearse para - 

jugar e l mismo fichas y dados.

b) Es un juego altamente instructivo y de gran -

con uno o dos coches (fichas) cada persona,con posibilidad de exis 

t i r  reservas.

impacto.

c) No sólo depende del azar, sino también .c)̂  un-

cálculo de probabilidades que rea liza  cada jugador.

d) Permite una variación en la actuación* It^l — 

que, no sólo se p os ib ilita  la ejecución de carreras gen ia les,.sino

también la de fa llos  y tácticas de conjunto.

e ) Se acomoda de forma notable al r e a l. .* *. *

f ) Puede jugarse entre dos ó cuatro personas,

g) Para su rea lización  pueden emplearse tableros

perforados, equipos magnéticos o por simple superposición.

h) Puede realizarse mediante conexiones y mandos

electrón icos.

i )  Según la versión, sus costos son bajos.



En el adjunto plano, al objeto de fa c i l i t a r  su — 

descripción, a t ítu lo  de ejemplo y por e l lo  sin carácter lim ita tivo  

alguno, se ha representado una forma característica  de realización- 

del modelo que se preconiza.

La figura 1 representa una vista  en perspectiva -

del modelo.

La figura 2 es una vista  frontal del tablero de - 

juego, en e l que se puede apreciar la p ista de carreras.

Las figuras 3, 4 y 5 son distintas formas de rea­

lizarse un automóvil de carreras (fich a ).
W +**

La figura 6 representa un despiece del cdbhé,! f i ­

cha. * : *
gT,**S*  ̂ . .

El juego de carreras de coches de sobremesa**^ un

juego de participación, en el que compiten dos o cuatro jugjgtfres,-

cada uno de e llos  con un equipo formado por una ó dos fichas-ncóche-

respectivamente,los cuales desplazarían las fichas-coche según JLa -

puntuación que determinarían dos dados, sobre un tablero So^j^ leí -
* *  * *

que estaría  dibujado la p ista  de carreras, todo e llo  de acuerdo con 

unas normas que confieren a la competición un doble carácter, educa_ 

tivo  por e l e je rc ic io  mental realizado a l efectuar e l cálculo de — 

probabilidades de los d istin tos movimientos, y deportivo, por ser -  

f i e l  r e f le jo  de lo que sucede en una auténtica carrera de coches.

Como se puede apreciar en las correspondientes f i  

guras, este modelo estaría constituido básicamente por las fichas -



automóvil, la  pista de competición, los dados y e l marcador.

Las fichas-automóvil tendrían una forma ta l como- 

&e representan en las figuras 3, 4, 5 y 6 .  En la versión perforada, 

la ficha automóvil 1 tendría una base c ilin d rica . En la versión mag 

nética 3 tendría una peana 4 con un pequeño inmán 5 y en la de sim­

ple posicionamiento 6 una peana 7, en todos los casos para sopor— 

tarse sobre la pista de competición. Existirían dos fichas - automó 

v ile s  por équipo, de d istin to  color para su distinción. Asi mismo - 

se puede apreciar en la figura 6, que una realización del presente- 

coche-ficha, podría representar un coche (1 ), de cuerpo (9) colorea

do con vaciado c ilin d rico  a través del cual pasa un vastago Cilio—
*****

drico (8) e l cual es retenido por un an illo  de retención (10)
* * *

La pista de competición 11 estaría marcada sobre-
* J

una lámina de material s in té tico , madera, etc, y para la  versión —
+ * W

magnética de chapa fé rr ica , de forma preferentemente rectangular, -

cercado por una moldura y formada por dos series de taladrqp ^  posi
. . "** .*

ciones equidistantes y superpuestos en dos líneas paralelas^que deŝ

'*cr.barran tramos rectos (1 3 ),seguidos de tramos curvos (14) con uo- 

tramo 15 parale lo y adyacente a uno de los tramos rectos , con una - 

sola f i l a  de taladros o posicionamientos 16, al cual se entraría o- 

saldría desde 0 a l tramo paralelo y a modo de boxes, por sendas cur 

vas 17.

En la versión magnética en la que e l tablero es - 

naturalmente metálico, dichas posiciones están señaladas por círcu­

los al igual que la versión de simple posicionado, y en la versión-
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perforada, por taladros circu lares.

La disposición de la p ista  de competición, con — 

sus lineas zonas y posiciones, queda exactamente reseúada en la f i ­

gura 2.

Asimismo en e l tramo recto de mayor longitud 18 -  

y a modo de p a rr illa  de salida, estarían dispuestas marcas especia­

les 19 en donde se situarían los coches antes de su partida.

En cuanto a los dados, podrían ser hexaedros, pre 

ferentemente con d íg itos, que en e l modelo se han realizado en base 

a un accionamiento mediante 4 pulsadores (20) incorporados al mode­

lo . Los marcadores (41) serían adecuados para llevar a cabó**eó *̂&l -

centro el número de vueltas ( dos d íg itos ) y dos ventanas p^fgt.penja

ligaciones (entrada a boxes y coche eliminado ). En e l pressíbt^ajmo—
. . . .

délo se ha realizado a base de pulsadores (22), con accionamiento -  

mediante trinquetes, pero evidentemente podrían llevarse a cabQ me 

diánte cualquier otra forma.

Finalmente, y como complemento del modelo^, ¿¡ste-
.  * * 

. . . .

podría lleva r un graderío (23) que actuaría a modo de marco, con - 

una o dos tapas (24) basculantes a modo de aparcamiento o receptá­

culo para guardar las fichas-coche, los cuales tendrían topes o 

cierres (25) que permitirían la apertura o cierre de los receptácjí 

Ios-aparcamientos.

Este Modelo es rea lizab le en cualesquiera de ta­

maños y materiales adecuados, siendo susceptibles de toda clase de 

modificaciones de detalle en tanto que éstas no alteren su funda—

4-
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gún reivindicaciones anteriores caracterizado porque en e l tramo — 

recto más largo, irían dispuestos dos o varias posiciones especia­

les , en número, a modo de p a rr illa  de salida.

5. - JUEGO DE CARRERAS DE COCHES DE SOBREMESA, se­

gún reivindicaciones anteriores caracterizado porque paralelo a d i­

cho tramo recto de mayor longitud,y con entrada desde e l mismo,iría 

dispuesto otro tramo a modo de boxes, con 9 posiciones en una sola- 

serie posiciones, e l cual tendría la salida en dicho tramo recto.

6. - JUEGO DE CARRERAS DE COCHES DE SOBREMESA, se­

gún reivindicaciones anteriores caracterizado porque consta de dos- 

o cuatro fichas a modo de coches de carreras pudieudo ser tfee^^za—

das en base a figu ritas, con cuerpo de p e r f i l  de automóvil d& carre
—*

ras, un tramo c ilindrico  y apéndice de menor diámetro, un Cuerpo c i 
 ̂ *
líndrico y anillos de retención. ** * +

7 . - JUEGO DE CARRERAS DE COCHES DE SOBREMESA, se­

gún reivindicación de la 1 a 5 y sim ilar a la 6, pero adecuadamen-
* .

te modificado para u tilizac ión  con medios magnéticos o de sifhple-
. . .

* * *posicionamiento. * .*  *

8. - JUEGO DE CARRERAS DE COCHES DE SOBRáUKSBr, se 

gún reivindicaciones anteriores caracterizado porque estaría dota­

do de dados, pudiendo ser accionados los mismos mediante pulsado— 

res que los harían moverse dentro de unos receptáculos transparen­

tes .

9 . - JUEGO DE CARRERAS DE COCHES DE SOBREMESA, se 

gún reivindicaciones anteriores caracterizado porque estaría dota-

- B -



do de sendos marcadores de tanteo con mandos, siendo una rea liza—

ción de los mismos, a base de pulsadores con trinquete y que podrían 

accionar marcadores de números de vueltas y ventanas de penaliza— 

ciones los cuales estarían respectivamente compartimentados.

10. - JUEGO DE CARRERAS DE COCHES DE SOBREMESA,se 

gún reivindicaciones anteriores caracterizado porque la pista de - 

competición lo podría rodear tota l o parcialmente un graderío que- 

tendría los marcadores y los dados.

11. - JUEGO DE CARRERAS DE COCHES DE SOBREMESA,se 

gún reivindicaciones anteriores caracterizado porque e l graderío - 

podría tener a modo de aparcamiento, uno o dos receptáculos para -

almacenaje de coches-ficha, con cierre adecuado.

12.- JUEGO DE CARRERAS DE COCHES DE SOBREMESA.

Tal y como se ha descrito en la memoria que„.á*fte

165 cede y para los fines en e lla  especificados

Consta la presente memoria descriptiva de.s iete-

hojas escritas a máquina por una sola cara.

Madrid rzo del 1.981
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