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EXPEDIENTE: MODEIOC DE UTILIDAD

Titular: D, FRANCISCO VALDES DE SINTAS y .
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PALMA DE MALIORCA M

Objeto: "JUEGO RECREATIVO™

Prioridad: A

MEMORIA DESCRIPTIVA

En el conjunto de la presente Memoria Descrip-
tiva y con la ayuda del plano adjunto, van a2 quedar eX-
puestas las caracteristicas gque ofrece un nuevo juego re
creativo, del tipo que sec ubica en una caja de forma pa-
ralelepipédica, formando parte de lo que pudiéramos con-
siderar como juegos electrdnicos o recreativos de saldn,
accionados con monedas, y cuyo juego en sl ofrece las ca
racteristicas de utilidad recreativa y novedad que exige
el vigente Estatuto~Ley de Propiedad Industrial, para -
otorgar a sus titulares el privilegio de su exclusiva fa

bricacidén, venta y explotacidn en Espafia.
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la dosificacién de la fuerza del impulso dado a diwjo =~

-2

-

Bl juego en cuestién se lleva a efecto de for- f
ma automdtica e independiente de la voluntad del jugador,;
quien s6lo actda en el desarrvllc de una jugada en el -
lagnzamiento de lg moneda, hecho éste que se verifica por
medic dc un mecanismo impulsor que la proyecta a la su=--
perficie de Jjuego, y cuyo lanzamiento serd mds o menos =
distante segin el impulso dado al mando del expresado =
dispositivo, siendo la habilidad del jugador en cuanto a

[ X 1)
mando el Ynico factor en que €1 interviene, ya quezcaida
lz moneda, como consecuencia de este impulso en 13{§MP32

ficie de juego, esta moneda es arrastrada durante wna -

L]
vuelta por una regleta de la que luego hablaremos,cQrrien

aeoo AR
do el riesgo de caer en uno de los orificios prackiocados
[ )

en dicha superficie de juego, unos de ellos sin ppem%o,
otros con premios de distinta cuantia,y la moneda?éﬁ; hu
biere sorteado en su circular recorrido todos los orifi-
cios, caerd en una zanja perdiéndose laz tirada. Evidentg
mente en el interior de la méquina existen los mecanig~-
mos conducentes a servir los premics en las cuantias -
anunciadas en su parte externa, consistentes en un nime=-
ro determinado de monedas que caen a una cubeta situada
ern la parte anterior y baja del mueble, y cuyas partes -
mecénicas de estos dispositivos son puestas en movimien-
to al verse excitados unos relés situados en el fondo de
los agujeros en donde cae la moneda en cuestidn.

La moneda, por ejemplo la de 5 pesetas es arro

jada a través de una abertura, situada en la parte ante-

— —
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rior del mueble, y su peso y forma la hacen rodar por e
unos planos ineclinados hasta quedar situada en un punto,

no sin activar previamente, a su paso un micro gue es el

que iniciz o pone en marcha al juego, y cuya moneda viene
a caer en un punto situado enfrente de una ventana que -

cae en un punto determinado sobre la superficie de juego,|
Yy en cuyo lugar la moneda ha quedado también emplazada -
en el lugar exacto en el que queda al alcance de una pig
za de percusidén que la golpea, cuando el usuario.gplpea

de arriba a abajo un mando esférico solidario de whe Va-
rilla que aqueda en posicidén elevada, y cuya intrd%??cidn
venciendo la resistencia de un muelle antagonista,.gs la
que ponec en movimiento el dispositivo impulsor y.}gagar-
dor de la moneda, gue a su vez establece contactos .qve -
ponen ern marcha otros dispositivos luminosos o sonéégs -

del juego que vienen & constituir alicientes de cardcter

recresgtivo.

Para facilitar la comprensién de las caracte—-—
risticas mecdnicas, y a la vez recreativas del juego cu-
ya proteccidn sc insta, se ha estimado oportunoc la apor-
tacién de una ldmina de dibujos, en la que se muestra -
una forma de realizacidn de este objeto, en el bien ene=
tendido cue estos dibujos son meramente aclaratorios, y
por ello deberdn ser considerados en su més amplio senti
do.

En la expresada lémina de dibujos, la figura 18

nos muestra ung vista en alzado del cuerpo del juego,que

en la figura 28, se muestra en planta superior, ofrecien
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do en esta cara superior y en el plano horizontal lo que
pudiera llamarse planta de juego, ¥ en el que se desarrg
llan las operaciones que méds tarde se detallan; la figu-
ra 38, constituye una seccidén A-A' en relacidén a lg figu
ra 18, en la que el mecanismo que propulsa las monedas =
con gue se desarrolla el juego se encuentra en estado de
reposo, y en disposicién de poder verificar el lanzamien
t0 de la moneda sobre el tablero de Jjuego; en cuanto a -

la figura 48, constituye igual seceidn de la figudeg 38,
[ X 1 J
pero cl indicativo (4) indica que el mecanisme de propul

8idén mostrado en detalle en ésta y en la anterio?-fggura

estd activado, ésto es, en el término de su recorrido

e s
L]
gue ha llevacdo a cabo para larzar la moneda sobre el cam
LJ

po de juego.

- 3 L) e *
Haciendo referencias a estas figuras, sqﬁﬁlar-

mos con =1- el cuerpo de la caja del juego de forﬁé’hor—
mel paralelepipédica apoyadas sobre sus patas -2-3"¥ 'que
segin se muestra en la vista frontal o figura 18, congta

de arriba a abzjo con el maendo -3- de accionamiento, si-

tuado sobre una varilla vertical -4-, y que se encuentra
situado en la parte superior plana de la caja -1- tal y
como se pone de relieve en la figwra 282,

Con ~5- sgeflalamos el orificio a travds del cual
se tira la moneda, de didmetro calculado que, en el ejem
plo de mdquina que se ofrece seria la moneda de 5 pesg=-
tas. Con =6- sefialamos el cajetfn situado en la parte in
ferior de 12 cara anterior de la caja a la que iréd a -
caer el importe del premio que haya conseguido el juga--

dor en su tirada.

JERREE O
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Con =7~ degignamos al plano de juego constitui I
do por una superficie completamente plana que avn adap--
tdndose a la forma rectangular de la caja, tiene una'sur
perficie hébil de juego que delimita el reborde =8-, ne~ |
turalmente circular. En esta superficie circular de Jjue- |
go =7=- se abren unos orificios =9= y regularmente distri |
buldos, y cuyos orificios y en una zona circular inmedig
ta al mismo, lleva sefializado mediante las oportunas ing
cripciones bien una palabra (puede ser peligro) qa?“deng |
ta que su calds en ese agujero constituye la pérdiaa de
la moneda, o bien, la cuantfa del premio que serd, ¥ ti-
plo de la moneda y sus cuantfas en estos agujerosvbremig
dos serd variable de acuerdo con la mayor o menon.ddfi--
cultad en gue pueda llegar a caer la moneda en esto¥cagu

jeros premiados. s
se®?®

En el centro del plano de juego, ¥y seﬁaladg. -
con =10-, existe el eje de giro central en el gue se S0~
lidariza una varilla o regleta -11-, que siguiendo log =
giros del eje =10-, barre la superficie de juego, de for
ma gue es fécil colegir ocue una moneda llegada al terre-
no del juego, impulsada como luego veremos, serd recogi-
da por dicha varilla o regleta -11-, que en un lento deg
plazamiento circular la hace recorrer la superficie de =
juego con la consiguiente incertidumbre de si lg moneda
caerd en un orilicio sin premio o en wno premiado. En el
primer caso, la moneda queda retenida en el interior del
aparato y el jugador la ha perdido, y en el caso de que

caiga en un orificio premiado, el juego de relé que exis

el
e
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te en el fondo de estos orificios desencadena de forma me

cénica la cafda del nimero exacto de monedas que sustitu~
ye al premio a la ventana anterior -6- del mueble.

Puede darse el caso de gue la moneda recorra to
da la superficie de juego, sorteando por verdadero azar -
todos los orificios sin caer en ninguno, existiendo al = |
término de este recorrido una zanja axial tope en la que
la moneda se pierde en el interior de la méquina,si bien,

vy simplemente observando el nimero y distribucidéniégl ori

ficio =9=-, esta circunstancia se produce en raras .deasio-

nes. ‘o

Refiriéndonos ahora a las figuras 32 y 4%, ve—

mos que en ambas aparece con detalle el mecanismo propul-

sor de la moneca para su salida al terreno del Juegps, mo-

LI
neda que sefialamos con ~13- y que se ha introducida.por -
¢

la ranurs -5~ en el planc anterior de la mégquina, ¥y cuyo
avance de la moneds desde la ranura -5- 3 la posiéiBH de
lanzamiento gue se muestra especialmente en la figura 38,
va en su recorrido activando los mecanismos que pone en -
movimiento al eje -10- del plaro de juego portador de 1lg
regleta -11- que comienza su giro. Aplicando un golpe al
mando -3=, en el sentido que marcan las flechas en las fi
guras 18 y 48, la varilla solidaria -4-, y venciendo lg =
resistencia del nmuelle -14-, se hunde y la pieza =-15-,que
se solidariza con la varilla -14- en el final de ésta, -~
tiene un plano de borde sinusoidal =-16-, que entra en con
tacto constante con unas esferas metdlicas -17- con posgi-

bilidad de desplazamiento horizontal y hacis adelante,
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consiguiendo que una pieza de naylon -18- solidaria del =
conjunto desplazable y venciendo la resistencia de un -
155 muelle -19=-, se proyecte hacia adelante para aplicar un
golpe seco a la moneda -13-~ que se encontraba en pogi--
cién avanzada, y la cual sale proyectada con mayor o mg

nor fuerza y velocidad, segin haya sido el impulso o ~

golpe dado sobre el mando -3-, y cuya salida sobre el -

160 plano de juego en posicidén més o menos adelantada lleva

ré4 consigo su situacidén, en la que serd recogida_é?u 1le
varilla transportadora -11-, y por consiguiente dependg

r4 de este impulso y lanzamiento de la moneda el .Y'ddio

de la trayectoria que seguird en su recorrido vnigd.la

165 moneda, y de ello dependerd as{ mismo las posibilidades

de alcanzar premio o caer en los orificios que no-cumn-
L]

tan con premio. JSoee
*e :' 3

Natural..:.onte, el conjunto de elementos que el

se 0 o

hundimiento del mando -3~ se desplazan para lanzar la -
170 moneda, se producen contactos que tienen su traduccién

mecédnica en el conjunto de los elementos gue proporcio-
nan el movimiento de este dispositivo de juego y de los
efectos sonoros o luminosos gue constituyan aditamentos
o alicientes paras el jugador.

175 Suficientemente descrita ls estructura y fun-
cionariento del juego recreativo objeto de este Modelo

de Utilidad, sélo nos resta manifestar que serén varia-
bles las circunstancias de materiales, tamafios y formas
de las partes descritas, asf como cualesquiera otros de

18C talles de cardcter accesorio, siempre y cuando no afec-
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ten a lo que es esencial y que se reivindica en la siguie;}*-
e

=
no
n 3
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Los puntos gue se reivindican en el presente Mo=
delo de Utilidad, son:

18.~ Juego recreativo, del tipo gue se encuentra
montado sobfe una cajs paralelepipédica con su superficie
superior descubierta para la vista de la superficie o ta--

.,
[ ]
blero de juego, cue se caracteriza porque este tasketo de

Juego consiste en una superficie circular con un reborde -
que la circunda, y que evita la salida de dicha shggéficie
de la moneda que en ella se arroja, y en cuya supéﬁficie -
aparece una pluralidad de orificios o agujeros civeudares

abiertos,con didmetro apropiado para que por elloé;éghda -
caer la moneda, parte de cuyos orificios, en caso :(:i:ez:ca:[da
de la moneds, no comportan premioc y se pierde aquél}Q.en -
su interior, otros orificios comportan premios espscifica-
dos en el contorno de los mismos, de diversa entidad o im~
portancia, y on la Ultima parte del recorrido circular, és
to es despuds ée los agujeros, existe una zanja situada -
axialmente para cafda de las monedas gue no hayan cafdo an
tes en alguno de los orificios precedentes, disponiendo en
el centro de la superficie de juego de un eje, del que so=-
bresale en sentido axial una varilla o paleta de arrastre

que se extiende prédcticamente hasta el borde de dicha su-
perficie, y que descrive un cfrculo en cada tirada arrag—-—
trando desde la zona de calda de la moneda, a ésta, para -

que se desplace en sentido circular hasta que caiga en uno
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de los agujeros o en la gzanja final, concluyendo la tira—H;J

210 da al cumplir el ciclo completo de giro la referida vari-
1la.

28,.- Juego recreativo, segln la precedente rei-
vindicacidén, que se caracteriza porque en el fondo de 1os‘
orificios o agujeros, existen unos reléds que al caer lg -
215 moneda se ven excitados y comandan los movimientos de los_ﬁ?

mecanismos situados en el interior de la caja, bien para

retencidén de la moneda y recogida de é€sta, bien p_a:ga. Sewe
leccionar y verter el nimero de monedas gue en ca&é*caso

pueda consistir el premio,que saldrén al exteriosz?? el

220 cajetIn de que estd dotado en su parte anterior laméqui-

ha, a la vez que se producirdn efectos luminosos gue, aume

ten en cada caso el atractivo de la préctica del Jueho, ¥
pudiendo también desencadenar efectos sonoros con.i@épti—

es®®

co fin.

225 38,.- Juego recreativo, segln las precedentes -

reivindicaciones, que se caracteriza pc~,ue introducids =
la moneda por la ranura correspondiente, su cafda por gra
vedad, por planos inclinzdos activa un micro que desenca=-
dena la puesta en marcha del aparato que queda dispuesto

230 para su funcionamiento, viniendo a caer la moneds en un -
punto determinado, situwado ante una boca de salida por ls
que saldrd propulsada sobre la superficie de juego, y cu~
va propulsién se origina mediante el dispositivo integra-
do por un mando esférico que sobresale de la superficie -
235

anterior y horizontal de la caja, y que es solidario de =

una varilla o tija que penetra en el interior de aquélla,

——
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llevando arrollado un muelle antagonista,de forma que al
apretar un golpe sobre aguel mando, se vence la resisteg@

cia del muelle en su movimiento de descenso, recuperando

240 inmedlatamente su posicidn inicial a causa del menciona=

do muelle, teniendo la varilla en su extreme inferior =
montada con cardcter solidario una pieza laminar cuyo =
borde anverior, ligeramente sinusocidal se encuentra, en -

la posicién de reposo apoyado sobre unas bolas solidarias
L ]

245 de wna plataforma con posibilidad de desple.zarse-:ai" fren

ehe
te, que a la vez estd sometida a la aceibén de un pequefio

muelle recuperador, y cuya parte anterior de dicka;ﬁlatgﬂ

forma en su brusco movimiento al frente, llega al punto

en gue se encuentra la moneda = la que golpea con* T4 brug
» o° 3

250 quedad propia del movimiento seco aplicado sobre g}, fnan~-

. . . . R . ®6 g0 .
do traducido ahora de su sentido inicial vertical, 81 =
'

sentido horizontal para la percusién de la moneda, la -
cual sale proyectada con mayor o menor fuerza al terreno
de juego dentro de una zona er la gue serd recogida porL E
255 la varilla o paleta cue describe el movimiento circular
de 1la 18 reivindicacién. Y

42,~ "JUSGO RECREBATIVO™, de conformidad en un
todo en lo esencial y fines industriales a lo descrito -
en la precedente Memoria Descriptiva, y gréficamente re-
260 presentado en las figuras del plano adjunto para su me=-

jor comprensién.
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BEsta Memoria consta de ONCE hojas, escritas o
mecanografiadas por una socla cara y a doble espacio en

261 lineas.

Valencia, a 1 de ogto de 1.981

Por autorizacién d¢ los interesados.
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