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MEMORIA DESCRIPTIVA e

rd I3 - b
La presente invencidn se refiere a un juguete de,
[ ]
acrobacia que tiene una carcasa que contiene en su inten&gﬁ

una correa sin fin con distintos obstaculos representadpo’en

ella. Estos obstaculos pueden tener la forma de un autom§1

e
[ R B

vil, una pluralidad de grandes bidones de aceite de 200 1i-
“Ses

tros, un poste vertical, u obstaculos de otro tipo. Unos ;a—
rretes para la correa sin fin soportan la correa junto a una
ventana que se proporciona en la carcasa. El mecanismo opera-
tivo ihpulsado por un motor eléctrico, preferiblemente accio-
nado por pilas, proporciona un accionamiento para al menos
uno de los carretes de soporte de la correa. Se incluye tam-
bién un mecanismo de cambio de alta a baja velocidad.

La carcasa contiene adicionalmente un temporizador
que se reajusta inicialmente a la pcsicidén de partida por :
cada jugador del juguete y el temporizador desactivard auto- :

maticamente el mecanismo operativo del Jjuguete al agotarse

el tiempo. Un pulsador de saltos, accionado por el jugador
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se extiende hacia el exterior de la carcasa y cuando se i
aprieta efectuard una accién simulada de salto de una estruc- ;
tura de motocicleta con motorista montada para movimiento
junto a la correa sin fin., La estructura de saltos de moto- ;
cicleta/motorista tiene contactos apropiados y otros mecanis-
mos asociados con ella para efectuar un choque simulado en-

. g
P - e
tre la motocicleta/motorista y un obstaculc simulado scbﬁé’qf “

la correa, si no es correcta la sincronizacién del salto.l,,*

Otro pulsador accionado por el jugador permite el paso sini-
LY YT
choque o el reajuste de la estructura asociada de modo qqg::
. .
los obstaculos de la correa sin fin pueden continuar su m?wi—;

miento respecto de la motocicleta/motorista y asi preparars

el juguete para otra operacidn de salto. vt

Se proporciona un mecanismo apropiado de puntifp-

L L

cién para mantener datos de la puntuacidn de cada jugador.

"weg

del juguete, asi como niveles de pericia PRO 1 y PRO 2 para
aumentar o reducir el nivel de reto del juguete.

Ahora se describira una realizacidn de la inven-
cidén a titulo de ejemplo, con referencia a los planos ane-
Xx0s, en los que:

la Figura 1 es una vista en perspectiva del jugue-
te de acrobacia de la presente invencién;

la Figura 2 es una vista en planta desde arriba

del juguete de acrobacia de la presente invencién, habiéndo-

se quitado la mitad superior de la carcasa;

la Figura 3 es una v.,sta en perspectiva explosiona-%

da del accionamiento a dos velocidades para la correa sin
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ffn, el engranaje del accionamiento de la puntuacién y el
control de temporizador con el mecanismo accionador para el

juguete de acrobacia de la presente invencidn:

la Figura 4 es una vista en perspectiva explosiona-
da de la correa sin ffn con los carretes de soporte, la es-

tructura de saltos de motocicleta simulada con motorista,

“a

. : . .
y contactos eléctricos y estructuras operativas asociadas ‘e

.'.g

para efectuar un salto simulado sobre (o choque con) los’‘gRig~

[ ]
taculos representados en la correa sin fin; 5,

L]
2 T0p

la Figura 5 es una vista en perspectiva ampliaﬂ?-.
‘e
-~ - [ 4 3 ’
de la estructura de contactos eléctricos méviles para elvcon-
]

trol de reajuste/paso;

s, P.n

la Figura 6 es una vista en planta parcialmenge-.
....
esquemAtica de la estructura de saltos de motocicleta/gbpg—

rr0e
rista; -
'."

la Figura 7 es una vista en perspectiva de la es-
tructura per se para simular una motocicleta con motorista
conjuntamente con una luz de sefializacidén de choque;

la Figura 8 es una vista en perspectiva explosio-
nada ampliada del mecanismo accionado por solenoide.

la Figura 9@ es una vista en perspectivz explosiona-
da ampliada de la estructura de reajuste/pasc accionado por
pulsador para la motocicleta/motorista y obstAculos de la
correa conjuntamente con el mecanismo contador de puntua-
cién; y

la Figura 10 es un esquema de los hilos eléctricos

y contactos de la presente invencién.
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Con referencia a la Figura 1 de los dibujos, la
referencia 10 sefiala en general el juguete de acrobacia de
la presente invencidén. El1 mecanismo operativo del juguete
estd contenido dentro de la estructura de la carcasa que com-
-@kende una parte superior 12 y una parte inferior 14. Hay
una ventana transparente 16 en la parte superior 12 para ver

la correa sin fin 30 en movimento continuo (durante.egle,jue-
s e,

go). Esta correa 30 preferiblemente es de material p{ﬁgtico

flexible y transparente, y esta dotada de representaciones

de obstaculos 31. Montada también junto a la correge- se. en-

cuentra una estructura 150 de motocicleta y motorista simu-

lados.

Un mando 18 de conexidn y desconexidén sobresale

a través de una abertura apropiada en la carcasa §éé€}ior

12 para conectar y desconectar el juguete. Un seléﬂ%gr 19

de nivel de pericia permite que los jugadores escaﬁéh el ni-
vel de pericia PRO 1 o bien PRO 2, lo que aumentara o reduci-
ra el grado de pericia que los respectivos jugadores han de
tener. Un control 20 de velocidad para el engraneje opera-
tivo de la correa permite la seleccién de su operacién a ve-
locidad elevada o a velocidad baja. Se ilustfa también un
temporizador 22 de juego que se reajusta manualmente por ca-
da jugador a su vez. Una aguja 23 de la esfera del temporiza-
dor sefiala visualmente resbecto de seflales 523 en la carcasa
el tiempo transcurridé;desde la posicién de partida inicial

Yy, naturalmente, el tiempo que permanece para el turno de

cada jugador. Un pulsador 24 de saltos permite que cada juga-
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dor tenga control sobre el salto simulado de la motocicleta/
motorista 150 segiin sSea necesario para salvar un obstéculo
31 a medida.que se presenta en posicién delante de la moto-
cicleta/motorista. Un pulsador 26 de reajuste/paso permite
que el jugador salve un obstaculo sin saltar y continue el
juego sin que se efectile un choque simulado, o después de

que se ha producido un tal choque, permite el reaju$§egy la
. ...

continuacidn del juego. La estructura 28 de puntuac}én. que

LN Y
se puede ver a través de otra abertura apropiada en la car-

casa superior 12, completa la estructura tal como se.d]lustra

LY °

en la Figura 1. .

La Figura 7 ilustra la estructura 150 similada ~=

motocicleta con motorista, conjuntamente con una luz 160 de

simulacidén de choque. La estructura 150 incluye un%?f;pa su-
perior parcialmente transparente 151 con un simboibuﬁe moto-
cicleta/mctorista representado en la misma, estanHH'hontada
la tapa sobre una parte inferior 153 con forma de recipien-
te. Dentro de la parte 153 hay un tren de engranajes apropia-
do 155, montado para rotacidén sobre &arboles de soporte apro-
piados. Las ruedas dentadas terminales 157 estan dotadas de
representaciones de llantas y neumaticos de la motocicleta,
que giran durante la operacién del Jjuguete para hacer que
parezca que se mueve la motocicleta/motorista. La luz 160
gue sefiala un chdque simulado entre la motocicleta/motorista
150 y un obstéculo si la sincronizacién de un salto no es
correcta sobresale a través de una abertura apropiada en el

recipiente inferior 153.
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La Figura 6 ilustra como un resorte 156 est& conec~

tado para hacer que la estructura 150 de motocicleta/motoris-

ta gire en el sentido de las agujas del reloj (flecha 2),

un brazo metalico 152 de contacto que coopera con contactos

154 para completar el circuito y una,palancallse de libera-~

cién montada pivotantemente. La flecha Y de doble cabeza se-

flala el movimiento del accionador de salto d:1 motoj+sta
. o,

transversalmente al movimiento de la correa sin fin-{fiecha

X) vy la flecha B indica el movimiento del saliente 167 para
accionar la palanca 158 de pivotamiento. La leva irnecddnada

166 coopera con el pasador 169 que se extiende hacié ébajo

de la corredera 162. El1 resorte 159 conectado a la correde-

ra 162 del mecanismo de salto conjuntamente con un pasador

164 de su accionador mantiene la debida cooperaciéﬁ'éntre

los elementos. AP

Tal com> se ve mejor en las Figuras 4 y '6’° cuando

la corregera 170 se mueve en la direccidn de la flecha B, 1la

superficie 166 de leva integral con la misma acciona el pasa-

dor 169 de la corredera 162 y el saliente 167 coopera con

el extremo de la palagca 158 de pivotamiento para liberar

la estructura simulada 150 de motocicleta/motorista para ro-
tacién por ﬁedio del resorte 156. Debe observarse que cuan-,.
do 1la motocicleta/motorista estan en la posiciédn en que no
saltan, o sea la posicién ilustrada en las vistas de las Fi-
guras 1 y 2, y se desplazan por la calzada 131 segiin se re-
presenta en la correa sin fin 30, las ruedas dentadas 157

que se asemejan a las llantas y neumAticos de la motocicle-
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ta, son hechas girar en la direccién hacia adelante por me-
dio de engranajes conectados al tren de accionamiento de la
correa sin fin. No obstante, cuanno se acciona el pulsador
24 de salto, y la corredera 162 se separa en la direccién de
la flecha Y del jugador hacia el lado opuesto del juguete,
se desconecta automaticamente el accionamiento para las rue-

das dentadas. Entonces el resorte 159 hace que la eg%nqctura

[ ] ...
150 de motocicleta/motorista gire en el sentido de ias agu-

jas del reloj, la estructura de motocicleta/motoristg parece-
ra encabritarse sobre su rueda trasera e intentaré.ei,salto

del obstéculo apropiado que se presenta ante ella.

Mirando a las Figuras 3 y 4, puede verse claramen-

te el pulsador 26 de salto y el mecanismo accionador para

el salto simulado. Cuando se pulsa el pulsador 24.§b'sa1to,
se desplaza el a4rbol 84 del engranaje de salto habfa}abajo
(ver flecha doble C) para engranar el pifién 85 dé°s%1to con
la rueda dentada 165 de accionamiento de la estructura de
salto. La rueda dentada 165 tiene un pasador 164 que cuelga
de la misma y que funciona como pasador de leva en asocia-
cién con la hendidura 163 de seguidor de leva de la correde-
ra 162 de salto. Tal como se ilustra, el resorte 159 fuerza
normalmente la corredera y el pasador 164 uno respecto del
otro. También, el disco superior 465 bloquea la cooperacién
del pifién 85 con la rueda dentada 165, salvo cuando la combiﬁ
nacién del disco 465 y rueda dentada 165 estan en una tal

posicidén que el alojamiento 468 esti en alineacidén vertical

con el pifidn 85. Una vez pulsado el pulsador 24 de salto,
¢
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la rotacidén de la rueda dentada 165 de saltc hace que el pa—’“
sador 164 se mueva contra la hendidura 163 de seguidor de

leva para desplazar la corredera 162 y de esta manera sepa-
rar la motocicleta/motorista 150 del jugador y hacia arriba

en un salto simulado sobre los obsticulos simulados 31 de

-la correa sin fin 30.

La Figura 4 ilustra el subchasis 90 que geperta
» ..0

por medioc de orejas 91 en sus extremos respectivos:bos carre-
L ]

tes 32 de soporte de la correa sin fin. También, una, hendidu-

ra 95 que se extiende desde un borde del subchasis,éb,esté
destinada para su alineacién con una oreja 562 de gﬁ%h que

sobresale del fondo de la corredera 162 de salto. Héy tam-

*
.....

bién guias de retencidén 96 con forma de L apropiadas para

cooperar con los bordes superiores exteriores de ?é'éorrede-
ra 162 para mantenerla y fijarla en la debida ref&éf&n desli—.
zante transversal con la correa sin fin 30. Las ébé}turas

92 y 94 del subchasis 90 permiten que las puntas de los con- :
tactos eléctricos 192 y 194 se extiendan a través de las mis-"’;i
mas a fin de atravesar las hendiduras 38 de la correa 30
cuando sea apropiado.

La Figura 10 es un esquema eléctrico de la presen-
te invencién. Se excita el motor 132 de forma apropiada des-
pués de cerrar el interruptor 18 de conexién y desconexién,
desplazéndolo a la posicién de conexién. Entonces, segiin la
posicién del mando 19 de nivel de pericia, o sea, PRO 1 o

PRO 2, el reajuste del temporizador 22 a fin de efectuar el
’ .

cierre de los contactos eléctricos asociados con él y si o
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no esti apretado el pulsador 26 de reajuste/paso, se excita- '
ra el motor eléctrico 132 y se pondra en movimiento la co-
rrea sin ffn 30. Naturalmente, mientras el pulsador 26 de
paso esta mantenido apretado, no se efectuara ningdn choque
simulado de la motocicleta/motorista con un obstaculo 31.

No obstante, justo en el momento de liberar el pulsador de

reajuste/paso, la situacidén es tal qQue a menos que:Sc%efec-
: L]

tde un salto debidamente sincronizado, se prcducir@‘mn cho-

L ]
que simulado. Al producirse un tal choque simulado, *se encen-
LA IS

dera de forma intermitente la luz 160 por medio de:lg-leva

triangular 70 para cerrar el contacto 72 de forma intermi-

tente. También, se excitarid apropiadamente el soleno}de 140.

Las hendiduras 38 de la correa 30 para cualquiera ,de los ni-

veles de pericia, ilustrados a la derecha del esqégﬁé de la.

Figura 10, permiten que los respectivos contactos'T@Z, 194

cooperen con el contacto 494 que estid conectado con el motor
132, y tal como se ilustra también en la Figura 6, ser sus-
ceptibles de cooperacidn con la corredera 454 que estad unida
al mismo soporte que los contactos 154. Segin indica la fle-
cha A de la Figura 10, la corredera 454 siempre estid en con-
tacto con el contacto 494 con independencia de la posicién
de la corredera 162 de salto. Naturalmente, segin indica 1a
longitud de las hendiduras al lado de PRO 1 y PRO 2 de 1la
Figura 10, puede escogerse por cada jugador la duracién del
tiempo que los contactos 192, 194 pueden atravesar las res-
pectivas hendiduras 38 y.hacer contacto con la placa 494 pa-

ra variar la magnitud de reto del juguete.
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La Figura 2 ilustra la correa sin ffn 30 con una
calzada 131 y obstaculos 31 representados en ella. Esta co-
rrea continua esti soportada para su movimiento sobre carre-
tes rotativos 32 (ver también Figura 4). Un carrete de sopor-i
te tiene dientes 34 en cada extremo para engrane con los agu-
jeros 36 de la correa sin fin. También se proporcionan hendi-
duras apropiadas 38 en la correa para permitir que :Ioé:con—

o w,
tactos eléctricos 192, 194 completen una conexién c?#:pl con-
tacto 494 en el debido tiempo en asociacidn con los,gpstécu-
los 31 representadcs en la correa. El interruptor»;ﬂ%@e co-
nexién y desconexidén mueve un contacto eléctrico dqé}{zante
180 para puentear los respectivos contactos eléctriéqs 182

que estan en serie con las pilas 184 e hilos 186.. ..

e .
Tal como se ilustra en la Figura 4, cuaggq.se mue-

ve el selector 19 para los dos niveles de pericia, PRO 1 ¥y

PRO 2, en la direccidn de la flecha doble D, efect@a el cie-
rre del contacto 190 de interruptor para poner ambos contac-
tos eléctricos 192 y 194 en el circuito. Evidentemente, cuan-:
do el contacto 190 estad abierto, s6lo un contacto esta conec-i
tado en el circuito. El1 accionador para el selector de nivel
de pericia tiene un indicador 198 que forma una sola pieza
con é1, que es visible en el extremo derecho de la ventana
16 en la vista de 1la Figura 1. La flecha doble E indica la
apertura y cierre del contacto 190 de interruptor.

La Figura 8 ilustra el control de solenoide del _
mecanismo de seflal y zumbador ast como para el tambor y bra-'j

z0 de bloqueo. El solenoide 140 estd montado en un subchasis
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142 dotado de orejas primarias 144 y orejas secundarias 146
que se extienden del mismo. Un pasador 242 a través de las
orejas primarias 144 soporta pivotantemente la placa 240 por
medio de las orejas salientes 244. Un resorte 243 normalmen-
te fuerza la placa 240 y el extremo deflector 241 hacia aba-
jo. Las orejas secundarias 146 soportan de modo similar me-
diante el pasador 252 una placa pivotante 150. Esékﬂé;aca

250 tiene orejas apropiadas 254 que sobresalen traﬁ?Vbrsal-

mente y susceptibles de montarse sobre el pasador 2;?. Un

resorte 253 fuerza la placa 250 hacia la izquierda’,®XegQn

indica la flecha doble F, estando el brazo 256 de.qqstillo

en la posicidén superior de la flecha doble G y contra el to-

pe 356. En la posicidn superior del brazo 256, est3.en posi-

cibén para cooperar con la oreja saliente 266 del.&éhbor 260.

« ® o
ses 0

Cuando se acciona el solenoide la placa 250 se mueve hacia

(]
®ove,

la derecha de la flecha F, el brazo 156 de pestillo se mue-
ve hacia abajo en la direcciédn de la flecha G y luvego engan-
cha con la oreja 267 del tambor 260. Un resorte 262 estéa aso
ciado con el tambor 260. El1 tren 268 de ruedas dentadas esté
soportado rotativamente de forma apropiada sobre arboles por
debajo del tambor 260. Estas ruedas dentadas 268 accionan
apropiadamente el tren de engranajes de la transmisién de
la correa, el engranaje para la leva trigggular 70 de la 1luz
de sefializacidn y el engranaje del temporizador 22, segin
se ve mejor en la Figura 3.

Mirando a la Figura 3, el motor eléctrico 132 ac-

cionado por pila normalmente impulsa el tambor 260 y engra-
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naje asociado a través de un engranaje apropiado 134 de

unién. Tal como se ve mejor en la Figura 3, la transmisién

de la rueda dentada 216 del tren 268 estd asociada con una
estructura unidireccional 114 de freno. Esta incluye una rue—é
da dentada impulsada 116 sujeta a un arbol 118 que esti mon-
tado apropiadamente en una estructura de soporte (no ilus-

trada) para impulsar un tambor 120 de blcqueo dotadb,de una
® [ ]

LY B
parte rehundida 122. Esta parte rehundida coopera qbp:pl bra-

zo 124 de bloqueo montado sobre el blogque 126 de soperte.

Con referencia todavia a la Figura 3, el engranaje.4%e.es im-

pulsado a partir de otra rueda dentada 164A del trern 268 j

a su vez impulsa el tren operativo 144A de engranajes. Este
tren operativo 144A de engranajes a su vez hace girar la le-

[ ] -
va triangular 70, que acciona de forma intermitentg'bl con-
[ ] L

tacto 72 en la direccidn de la flecha H para efectfiar una
intermitencia de la luz 160 de choque después de aﬁé'se ha
producido un aparente choque entre la motocicleta/motorista
y un obstaculo 31. Se ilustra este mecanismo esquemiticamen-
te en la Figura 10. También, tal como puede verse en la Figu-
ra 10, el pulsador 26 de reajuste/paso estd asociado con es-
ta estructura para suprimir eléctricamente el circuito de
choque de modo que no se produce indicacidédn de choque cuando
el pulsador de reajuste/paso esté apretado.

v Con refer;ncia nuevamente a la Figura 3, la rueda
dentada 78 es impulsada a su vez a partir del tren 144A de

la leva 70 para hacer girar el temporizador 22 con la placa

80 de contacto que estf en asociacidn con los contactos 82,

W
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La placa 80 de contacto tiene una parte rehundida 81 y as#
desexcitard automaticamente el circuito eléctrico cuando el
temporizador 22 ha alcanzado el final, o sea, ha terminado
el ciclo de temporizacién fijado por el jugador. As%, cuando.
el temporizador alcanza el final de su ciclo, se terminara
toda excitacién del mecanismo de accionamiento y funciona-

miento del motor 132. El1 engranaje 64 es impulsado:a %p vez
®

. ..
por la rueda dentada 164A del tres 268 para el engfansje 74

L XN
de transmisién y conexién, que a su vez impulsa el.QTen de

engranajes de la estructura accionadora y arbol dessempu je
. »

para efectuar la operacidn de salto de la motocicleta/moto-

rista segin se ha descrito anteriormente. E1 engranaje 184A

estd conectado en el engranaje 94A de transmisidn,dg la co-

rrea para el carrete dentado 32 que impulsa la corgép sin

fin. Se produce un desplazamiento de baja velocidEHna alta

*
Cese

velocidad de la,transmisién por movimiento del mando 20 en

la direccién de la doble flecha I segin se indica en la Figu-
ra 3. E1 movimiento del mando 20 en la direccién de la fle-
cha I desplaza la placa 320 de leva dotada de una superficie
322 de leva angulada en su extremo. Esta superficie 322 de
leva coopera con un primer extremo de un brazo mévil 324 con
forma de L, en la direccién de la flecha J. E1 otro extremo

del brazo 324 con forma de L estd dotado de una punta bifur-

e

R

cada 328 para cooperacién sobre el arbol 331 de engranaje
para mover el engranaje doble 330, 332. El desplazamiento
del engranaje doble 330, 332 efectuarid el cambio deseado de

velocidad del carrete 32 de correa impulsado. Esta estructu-
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ra as? proporciona una transmisién a doble velocidad para
la transmisién de la correa sin fi{n. También, a la derecha
de la Figura 3, se ilustra el tren 104 de engranajes Que se
usa para impulsar la estructura ée de puntuacidn.

La Figura 9 ilustra el pulsador 26 de reajuste/pa-'
so montado en una sola pieza sobre un bloque 426 de soporte.
El1 bloque 426 estéd forzado apropiadamente hacia aé?{2§ por

el resorte 440 y guiado por un tetén 442 montado eh’la car-

casa inferior 14. Cuando un jugador aprieta el pulgggor 26
hacia abajo, la leva 428 con su cara angulada 430:ﬁgjleva

coopera con el pasador 432 del bloque 437 de pivogg_para mo-

verlo y en la direccidn de la doble flecha M y a su vez pivo-
ta el engranaje 104 de la estructura de puntuacign _en la di-

reccidn de la doble flecha N. El resorte 329 normﬂi@ente

fuerza el engranaje 104 de puntuacidn en un sentido mientras

que el movimiento del bloque pivotante 431 lo mueve en el
sentido opuesto. A su vez, el engranaje 104 fuﬁcionaré para
accionar la estructura 28 de puntuacién de forma convencio-
nal. Esta estructura de puntuacidn incluye brazos 338 y 340
de trinquete en cooperacidén con disco 348 y 350, y marca 1la
puntuacién de la misma manera que en otros juguetes anterio-
res en los que se utiliza esta estructura.

También, el movimiento del blogque 426 desplaza si-
multaneamente la pestafia 436 para mover el pasador 438 hacia :
abajo segiin indica la flecha 0. A su vez éste pivota el bra-
zo 450 con forma de L en la direccién de movimiento de la

flecha K para mover el extremo 297 de doble pestafia del ele-
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mento 296 en la direccién de la flecha L para efectuar la
operacién de paso del mecanismo del juego.
La Figura 5 ilustra la estructura para efectuar

la operacién de reajuste/paso segiin se ve desde el otro lado’

de la vista de la Figura 4. E1 movimiento de la placa 170

dotada de los contactos elésticos 270, 272 y 274 montados

flexiblemente en la misma a su vez hard un contacté'gﬁ?opia-g
: _ Y &

do con la placa 242 (ver Figura 4) dotada de tiras.Z2d4, 246

Sen e

y 248 de contacto eléctrico. Un elemento 290 de cremallera

dotado de dientes 292 se corresponde con el engrangfé:144A

para una asociacidn apropiada. Otra estructura unigireccio- ﬁ
L]

nal de bloqueo puede proporcinarse {(no ilustrada) en,asocia—;

cidn con esta estructura. También se ilustra en la E@gura
5 la corredera 296 dotada del extremo 298 de levavy:gl extre-~

mo 297 de doble pestafia en su otro extremo, forzada por el

®eeose

resorte 294. La placa 299 de contacto del extremo 298 de le- -

va en asociacién con el contacto elastico 270 permite el con=

&

tacto eléctrico segiin se necesite.

Durante el accionamiento del juguete de acrobacia

de la presente invencién, pueden jugar uno o mAs jugadores.

Cada jugador actuara de la siguiente manera por turno. Pri-

mera se conecta el juguete por el mando 18 de conexién y desé
conexidn. Se escoge una velocidad alta o baja apropiada por

el mando 20 y se ajusta el accionador 19 para escoger el ni-~
vel de pericia PRO 1 o PRO 2. Entonces se gira a mano el man‘

do 22 de temporizador a un tiempo deseado para jugar el Jju-

guete y se libera. En este momento quedaré excitado el motor

-
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eléctrico 132 por las pilas y la correa sin f#n 30, con los

obstaculos 31 representados en ella, empezard a moverse lon- E
gitudinalmente de la longitud de 1a ventana 16. A medida que
las hendiduras apropiadas 38 de la correa se acercan a los

contactos 192, 194 soportados por la carcasa y descritos an-
teriormente, el operador debe impulsar en el momento apropia-:

do0, o bien el pulsador 24 de salto o bien el pulsQ@pn,ZB de
L P
reajuste/paso para impedir que se accionen la 1uz:T§0 y/o el

LE N W J
zumbador 140 accionado por solencide para indicar umn choque.

Si, por ejemplo, se aprieta el pulsador 24 de salpos.los en-

granajes descritos anteriormente se accionaran para efectuar

la separacidén de la corredera 162 de saito del jug%dor y ast

Sacay

activar los contactos asociados con ella, y si la sincroni-
[ ] ..
e ™ ®

zacidén del salto es correcta, no se completaran {?Q'contac-
tos de choque, y a su vez se accionara la estruckd?ﬁ de pun- ;
tuacién para indicar un punto para el jugador. ﬁﬁ'ébstante,
si la sincronizacién del salto no es correcta, entonces se
simularad un choque por el encendido intermitente de la luz
160 y el mecanismo zumbador accionado por el solenoide 140
sonara.

Naturalmente, si en vez de pulsar el pulsador 24

de salto el jugador pulsa el pulsador 26 de reajuste/paso,

entonces no se produciré choque simulado, y la correa simple—%

mente seguira rebasando la estructura de motocicleta/motoris-f
ta. No obstante, si no se efectfia salto alguno, el jugador

no puntitia. Evidentemente, si el jugador sigue pasando todos

los obstéculos, la puntuacién global gque alcanza serd baja o .
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nula. La finalidad del juego es, naturalmente, lograr tantos
saltos como sea posible, con &xito naturalmente, con el fin

de aumentar la puntuacidn de saltos con éxito y ast ganar el

dngea,

Este juguete de acrobacia ofrece un reto para uno
o mas jugadores porque puede cambiarse el nivel de pericia

asf como la velocidad de operacién y, por lo tantogs tanto si
L] “.l
se juega individualmente y se complte contra uno mtsmo, como

si se juega contra otros jugadores, se halla disponible una

gran variedad de muchos retos y posibilidades. RRLL

" #e
LY ) Py

Se considera que la descripcidn que antecede es

% o
.

ilustrativa Gnicamente de los principios de 1la invengién,

Ademas, dado que numerosas modificaciones y cambipé:;e ies
an @

ocurrirén facilmente a los técnicos en la materia;'ﬁb se de-
Pl

sea limitar la invencién a la estructura y operaéT%é exactas

ilustradas y descritas, y consiguiéntemente puedé“ﬁécerse

recurso a todas las modificaciones v equivalencias apropia-

das que cafgan dentro del alcance de la invencién.

A los efectos consiguientes se declaran de nove-

dad, nropiedad y utilidad para Espafia, sus territorios y pla—§

zas de soberania, las reivindicaciones que siguen.

N

BT
i b e

2y

ERRE

SRR

RiX. T

3

thid
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REIVINDICACTIONES

1.~ Juguete de acrobacia, para simular qQque una mo-

tccicleta con motorista salta distintos obstéculos, caracte-

rizado porque comprende:

una carcasa que contiene un mecanismo accionador
para simular el paso de una motocicleta con motorista delan--

te de distintas escenas; » .

L]

e

L

una correa sin fin relativamente ancha sgpostada
o

para movimiento en la carcasa y con obstaculos simulados re-

L 2.

.
* o9y

presentados en ella;

L)
...'.
un mecanismo para mover dicha correa sin fin de

L ]
modo que los otstéculos representados en ella rebasan una
L}
R Y

ventana de dicha carcasa, funcionando dicho mecanisqp al me-
LA )

» ™ ®
o a0
nos a una velocidad; e

Pl WP

una estructura simulada de motocicleta}fﬁﬁtorista
dispuesta junto a dicha correa sin fin mévil y téﬁﬁ%én visi-
ble a través de dicha ventana de la carcasa;

un mecanismo de salto accionado por el jugador pa- -
ra efectuar un salto simulado de dicha estructura de motoci-

cleta/mutorista respecio de 1oS obstlculos representados en

dicha correa sin f#n a medida que la rebasa; y -
un mecanismo de contacto asociados con dicha co-

rrea sin ffn y estructura de motocicleta/motorista para efec-

tuar un choque simulado si dicha estructura de motocicleta/-

motorista simulada no salta un obstéaculo en una debida se-

cuencia temporal.

2.- Juguete seghln la reivindicacién 1, caracteriza-

~-
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do porgque dicho mecanismo para mover dicha correa sin ffn en
la carcasa incluye un motor, engranajes de conexidn entre
dicho motor y dicha correa, y un temporizador asociado con
ellos para desactivar dicha transmisiédn de correa después

de un periodo predeterminado de tiempo.

3.- Juguete segin la reivindicacién 1, caracteriza-

do porque dicho mecanismo de salto incluye un mecagisqp de

% ge.
leva/seguidor de leva, y un mando accionado por el -jugador

¢ @ n
S may

para mover el engranaje de conexidn en asociacién motriz con

dicho mecanismo de leva/seguidor de leva para efeq;ﬁar dicho

-,

salto simulado de la estructura de motocicleta/motéffbta.

4.- Juguete segin la reivindicacién 3, caracteriza-

-
frems

do porque dicho mecanismo para mover dicha correa sin fin

o .S
» - (2

en la carcasa incluye un motor, un engranaje de cdriexidén en-

>,
v Uns

tre dicho motor y dicha correa; y un temporizadofﬂégbciado
con ellos para desactivar dicha transmisidn de cé?féa des-
pués de un peri¥odo predeterminado de tiempo.

5.- Juguete segln la reivindicacidn 4, caracteriza-
do porque comprende un pulsador de mando de reajuste/paso
para permitir que el jugador del juguete simule el que la
motocicleta/motorista rebase los obstlculos representados
en la correa, eliminando asf o bien la necesidad de saltar-
los o bien el choque resultante con ellos si no se salta con
éxito.

6.- Juguete segiin la reivindicacién 5, caracteriza-
do porque comprende un mecanismo de desplazamiento bajo man- |

do del jugador para escoger un nivel elevado o un nivel bajo‘
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de pericia para el accionamiento del Jjuguete.
7.- Juguete segin la reivindicacién 6, caracteriza--

do porque comprende contactos eléctricos asociados con la

2

I
i
£

correa sin fin mévil y dispuestos para cerrar contacto cuan-
do unas hendiduras previstas en dicha correa esté&n en posi-
ciones alineadas respecto de dichos contactos eléctricos.

8.- Juguete segin la reivindicacidn 7, cagagteriza-:

. Q.' ks

do porque comprende una luz asociada con la estructure de
Saay,

motocicleta/motorista para sefialar un choque de la misma si

T e

no se logra con éxito un salto correcto sobre un gbstéculo
» LIS

E

L

representado en la correa. .

9.~ Juguete segin la reivindicacién 8, caracteriza-:
Il--_‘. = j
do porque comprende un mecanismo adicional para qfqgtuar una
» - .

operacién de alta velocidad o de baja velocidad dgj'ﬁuguete, ﬁ

A ™.
y ademés una estructura de puntuacidén acumulativa *para regis- .

trar la puntuacién respectiva de cada jugador del 'juguete.

10.- JUGUETE DE ACROBACIA", ;
Todo ello conferme se describe y reivindica en la
presente memoria que consta de veinte hojas foliadas y meca-

nografiadas por una sola de sus caras y de diez figuras que

la ilustran.
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