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En e l conjunto de la  presente Memoria Descrip­

t iv a  y con la  ayuda del plano adjunto, van a quedar ex­

puestas las ca racterís ticas  que ofrece un nuevo juego re. 

creativo , del tipo que se ubica en una caja de forma pa- 

ra le lep ipéd ica , formando parte de lo  que pudiéramos con­

siderar como juegos electrón icos o recreativos de salón, 

accionados con monedas, y cuyo juego en s i ofrece las ca 

ra c te r is tica s  de u tilidad  recrea tiva  y novedad que exige 

e l  vigente Estatuto-Ley de Propiedad Industria l, para -  

otorgar a sus titu la res  e l  p r iv i le g io  de su exclusiva fa  

bricación, venta y explotación en España.



El juego en cuestión se l le v a  a e fecto  de for­
ma automática e independiente de la  voluntad de l jugador y] 
quien sólo actúa en e l  desarro llo  de una jugada en e l  -  

lanzamiento de la  moneda, hecho òste que se v e r i f ic a  por 
medio de un mecanismo impulsor que la  proyecta a la  su- ) 

p e r fic ie  de juego, y cuyo lanzamiento será más o menos -  

distante según e l impulso dado a l mando del expresado -  

d isp os itivo , siendo la  habilidad del jugador en cuanto a 
la  dosificac ión  de la  fuerza del impulso dado a d5 )̂go -

* w*
mando e l único facto r en que é l  in terviene, ya quetcaída*
la  moneda, como consecuencia de este impulso en ^gjguper

a * * *

f i c i e  de juego, esta moneda es arrastrada durante,una -
a

vuelta  por una reg le ta  de la  que luego hablaremos,oqrrien!

do e l riesgo de caer en uno de los o r i f ic io s  practicados* * *
en dicha su perfic ie  de juego, unos de e llo s  sin  prepiio, 

otros con premios de d is tin ta  cuantía,y la  moneda que hu 

biere sorteado en su c ircu lar recorrido todos lo s  o r i f i ­

cios, caerá en una zanja perdiéndose la  tirada . Evidente 

mente en e l  in te r io r  de la  máquina existen los mecanis­

mos conducentes a s e rv ir  los premies en las cuantías -  

anunciadas en su parte externa, consistentes en un núme­

ro determinado de monedas que caen a una cubeta situada 

en la  parte an terior y baja del mueble, y cuyas partes -  

mecánicas de estos d ispositivos son puestas en movimien­

to  a l verse excitados unos re lés  situados en e l fondo de 

los  agujeros en donde cae la  moneda en cuestión.

La moneda, por ejemplo la  de 5 pesetas es arrg. 

jada a través de una abertura, situada en la  parte ante-
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r io r  del mueble, y su peso y forma la  hacen rodar por -  

unos planos inclinados hasta quedar situada en un punto, 

no sin activa r previamente, a su paso un micro que es e l 

que in ic ia  o pone en marcha a l juego, y cuya moneda viene 

a caer en un punto situado enfrente de una ventana que -  

cae en un punto determinado sobre la  superfic ie  de juego, 

y en cuyo lugar la  moneda ha quedado también emplazada -  

en e l lugar exacto en e l  que queda a l alcance de una pie 

za de percusión que la  golpea, cuando e l usuario ^ Ip e a  

de arriba a abajo un mando es férico  so lidario  de una va­

r i l l a  que pueda en posición elevada, y cuya introducción
.. *.

venciendo la  res is ten c ia  de un muelle antagonista,:ps la  

que pone en movimiento e l d isp os itivo  impulsor y lanza—

dor de la  moneda, que a su vez establece contactos.que -  

ponen en marcha otros d ispositivos luminosos o soperos -  

del juego que vienen a constitu ir a lic ien tes  de caráctere
recreativo .

Para fa c i l i t a r  la  comprensión de las caracte— 

r is tica s  mecánicas, y a la  vez recreativas del juego cu­

ya protección se insta, se ha estimado oportuno la  apor­

tación de una lámina de dibujos, en la  que se muestra -  

una forma de rea lizac ión  de este ob jeto, en e l bien en­

tendido que estos dibujos son meramente aclaratorios, y 

por e llo  deberán ser considerados en su más amplio sentí 

do.

En la  expresada lámina de dibujos, la  figu ra  13 

nos muestra una v is ta  en alzado del cuerpo del juego,que 

en la  figu ra  23, se muestra en planta superior, o frecien
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lo en esta cara superior y en e l  plano horizontal lo  que 

pudiera llamarse planta de juego, y en e l  que se desarr& 

Lian las operaciones que más tarde se detallan; la  figu ­

ra constituye una sección A-A' en re lación  a la  figu  

ra 1a, en la  que e l mecanismo que propulsa las monedas -  

con que se desarro lla  e l  juego se encuentra en estado de 

reposo, y en disposición de poder v e r i f ic a r  e l lanzamien 

to de la  moneda sobre e l  tablero de juego; en cuanto a -  

la  figu ra  4-, constituye igual sección de la  figupQ 3^* 

pero e l ind ica tivo  (A) indica que e l  mecanismo de.pyopu¡L

sión mostrado en d eta lle  en ésta y en la  an terior-figu ra
. .  * *

está activado, ésto es, en e l término de su recorrido -
*  +  **

que ha llevado a cabo para lanzar la  moneda sobre e l cam

po de juego.
* w J

Haciendo referencias a estas figu ras, señala—
* .  /

mos con -1 - e l  cuerpo de la  caja del juego de forma nor­

mal paralelepipédica apoyadas sobre sus patas -2-^*y*que 

según, se muestra en la  v is ta  fron ta l o figu ra  1a, consta 

de arriba a abajo con e l  mando -3- de accionamiento, s i­

tuado sobre una v a r i l la  v e r t ic a l -4 -, y que se encuentra 

situado en la  parte superior plana de la  caja -1 - ta l  y 

como se pone de re lie v e  en la  figu ra  2S.

Con -5- señalarnos e l o r i f ic io  a través del cual 

se t ir a  la  moneda, de diámetro calculado que, en e l ejem 

pío de máquina que se ofrece ser ía  la  moneda de 5 pese­

tas. Con -6 - señalamos e l ca je tín  situado en la  parte in 

fe r io r  de la  cara anterior de la  caja a la  que ir á  a 

caer e l importe del premio que haya conseguido e l  juga—

dor en su tirada .
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Con -7 - designamos ad plano de juego constituí 

do por una superficie completamente plana que adn adap­

tándose a la  forma rectangular de la  caja, tiene una su­

perficie hábil de juego que delimita el reborde -8 -, na­

turalmente circular. En esta superficie circular de jue­

go -7 - se abren unos o rific ios -9 - y regularmente distKj. 

buidos, y cuyos orific ios y en una zona circular inmedia

ta  a l mismo, l le v a  señalizado mediante las oportunas ins 
cripciones bien una palabra (puede ser p e lig ro ) qt&*deno

w
ta  que su caída en ese agujero constituye la  párdi$A de

+  +  *  +

la  moneda, o bien, la  cuantía del premio que ser^ jyyL ti- 

plo de la  moneda y sus cuantías en estos agujeros*premia 

dos será variab le de acuerdo con la  mayor o menon.difi­

cultad en que pueda l le g a r  a. caer la  moneda en estdá*asu
*  * .  *

jeros premiados.

En e l centro del plano de juego, y señalado -*****
con -10-, ex iste  e l e je  de g iro  central en e l que se so­

lid a r iza  una v a r i l la  o reg le ta  -11-, que siguiendo los  -  

giros del e je  -10-, barre la  superfic ie  de juego, de fo r  

ma que es fá c i l  c o leg ir  que una moneda llegada a l te rre ­

no del juego, impulsada como luego veremos, será recogi­

da por dicha v a r i l la  o reg le ta  -11-, que en un lento des. 

plasamiento circu lar la  hace recorrer la  su perfic ie  de -  

juego con la  consiguiente incertidumbre de s i la  moneda 

caerá en un o r i f ic io  sin  premio o en uno premiado. En e l 

primer caso, la  moneda queda retenida en e l in te r io r  del

aparato y e l  jugador la  ha perdido, y en e l caso de que 

caiga en un o r i f ic io  premiado, e l  juego de re lá  que exis
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e en e l  fondo de estos o r i f ic io s  desencadena de foxma me 

ánica la  caída del número exacto de monedas que sustitu - 

e a l premio a la  ventana anterior - 6-  del mueble.

Puede darse e l  caso de que la  moneda recorra  to

â la  su perfic ie  de juego, sorteando por verdadero azar -  

;odos los o r i f ic io s  sin caer en ninguno, existiendo a l -  

;érmino de este recorrido una zanja ax ia l tope en la  que 

.a moneda se pierde en e l  in te r io r  de la  máquina,si bien,

' simplemente observando e l námero y distribuciánld^L or¡^a *W
fic io  - 9- ,  esta circunstancia se produce en raras.ocasio- 

es.
. .  *  *

Refiriéndonos ahora a las figuras 3a y ve—

nos que en ambas aparece con d e ta lle  e l mecanismo propul­

sor de la  moneda para su sa lida a l terreno del juegp^ mo-. . *
ceda aue señalamos con -13- y que se lia introducidla .por -

la  ranura - 5-  en e l plano anterior de la  máquina, y cuyo
*w w * * *

avance de la  moneda desde la  ranura -5- a la  posición de 

lanzamiento que se muestra especialmente en la  figu ra  3-t 
va en su recorrido activando los  mecanismos que pone en — 

movimiento a l e je  -10- del plano de juego portador de la  

reg le ta  -11- que comienza su g iro . Aplicando un golpe a l 

mando -3-# en e l sentido que marcan las flechas en las f^  

guras la y 4a, la  v a r i l la  so lid a r ia  -4 -, y venciendo la  -  

res istencia  del muelle -14-, se hunde y la  p ieza - 15- , que 

se so lida riza  con la  v a r i l la  - 14-  en e l f in a l de ésta, -  

tiene un plano de borde sinusoidal -16-, que entra en con 

tacto constante con unas esferas metálicas -17- con posi­

b ilidad  de desplazamiento horizontal y hacia adelante, -
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consiguiendo que una p ieza de naylon -18- so lid a r ia  del

conjunto desplazadle y venciendo la  res istencia  de un -

muelle -19-y se proyecte hacia adelante para ap lica r un

golpe seco a la  moneda -13- que se encontraba en posi—

cidn avanzada, y la  cual sale proyectada con mayor o me.

ñor fuerza y velocidad, según haya sido e l impulso o -

golpe dado sobre e l mando -3-y y cuya salida sobre e l  -

plano de juego en posición más o menos adelantada llevg,

rá  consigo su situación, en la  que serárecogida^gbg la

v a r i l la  transportadora -11-, y por consiguiente demande

rá de este impulso y lanzamiento de la  moneda el*r83 io*+**

.**
..

e l

de la  trayectoria  que seguirá en su recorrido úniqÓ.la 

moneda, y de e l lo  dependerá asi mismo las posibilidades 

de alcanzar premio o caer en los o r i f ic io s  que no^quon- 

tan con premio.

Naturalmente, e l conjunto de elementos que 

hundimiento del mando -3 - se desplazan para lanzar la  -  

moneda, se producen contactos que tienen su traducción 

mecánica en e l conjunto de los elementos que proporcio­

nan e l movimiento de este d ispos itivo  de juego y de los 

efectos sonoros o luminosos que constituyan aditamentos 

o a lic ien tes  para e l jugador.

Suficientemente descrita  la  estructura y fun­

cionamiento del juego recrea tivo  objeto de este Modelo

de U tilidad , sólo nos resta  manifestar que serán varia ­

bles las circunstancias de m ateriales, tamaños y formas 

de las partes descritas, así como cualesquiera otros de 

ta lle s  de carácter accesorio, siempre y cuando no a fee-



185

190

195

200

205

- 8 -

'-li'gMBBS

m a lo  que es esencial y que se re iv in d ica  en la  siguieB

N 0 T A

Los puntos que se reivind ican  en e l presente Mo- 

elo de U tilidad , son:

1B J u e g o  recrea tivo , del tipo  que se encuentra

ontado sobre una caja paralelep ipédica con su superficie

uperior descubierta para la  v is ta  de la  superfic ie  o ta—

le ro  de juego, que se caracteriza  porque este taü&ei'o de*
* * *uego consiste en una su perfic ie  c ircu lar con un reborde —

+ ***
ue la  circunda, y que e v ita  la  sa lida  de dicha superficie

Le la  moneda que en e l la  se arroja , y en cuya supeTificie -

aparece una pluralidad de o r i f ic io s  o agujeros circu lares
* * *Abiertos, con diámetro apropiado para que por ello^^tubda -  

:aer la  moneda, parte de cuyos o r i f ic io s ,  en casoldl^jcaída 

le la  moneda, no comportan premio y se pierde aquélla, en -  

su in te r io r , otros o r i f ic io s  comportan premios espec ifíca ­

los en e l contorno de lo s  mismos, de diversa entidad o im­

portancia, y en la  última parte del recorrido c ircu la r, és 

to es después de los agujeros, ex iste  una zanja situada -  

axialmente para caída de las monedas que no hayan caído ar 

tes en alguno de los o r i f ic io s  precedentes, disponiendo en 

e l  centro de la  su perfic ie  de juego de un e je , de l que so 

bresale en sentido ax ia l una v a r i l la  o paleta de arrastre 

que se extiende prácticamente hasta e l borde de dicha su­

p e r fic ie , y que describe un círcu lo en cada tirada  arras— 

trando desde la  zona de caída de la  moneda, a ésta, para -  

que se desplace en sentido c ircu lar hasta que caiga en uno
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los agujeros o en la  zanja f in a l,  concluyendo la  t ir a -  

a i cumplir e l c ic lo  completo de g iro  la  re fe r id a  v a r i-

2S.- Juego recrea tivo , según la  precedente r e i -  

'indicación, que se caracteriza  porque en e l fondo de los  

r i f i c io s  o agujeros, ex isten  unos re lés  que a l caer la  -  

loneda se ven excitados y comandan lo s  movimientos de loa 

lecanismos situados en e l in te r io r  de la  caja, bien para

'etención de la  moneda y recogida de ésta, bien se—

.eccionar y v e r te r  e l número de monedas que en caáa*caso

pueda con s is tir  e l premio,que saldrán a l exterior-* pB̂ r e l
* *  *  *

3ajetín de que está dotado en su parte anterior lalmáqui-
*

ia, a la  vez que se producirán efectos luminosos oua.. sumen 

ten en cada caso e l  a tractivo  de la  práctica del ^uego, y 

pudiendo también desencadenar efectos sonoros con.*bdénti- 

co f in .

3S.- Juego recrea tivo , según las precedentes -  

re ivind icaciones, que se caracteriza  pr*. ûe introducida -  

la  moneda por la  ranura correspondiente, su caída por gra 

vedad, por planos inclinados activa  un micro que desenca­

dena la  puesta en marcha del aparato que queda dispuesto 

para su funcionamiento, viniendo a caer la  moneda en un -  

punto determinado, situado ante una boca de sa lida  por la  

que saldrá propulsada sobre la  su perfic ie  de juego, y cu­

ya propulsión se orig ina  mediante e l  d ispositivo  in tegra­

do por un mando es férico  que sobresale de la  su perfic ie  -  

anterior y horizontal de la  caja, y que es so lid a r io  de -  

una v a r i l la  o t i j a  que penetra en e l in te r io r  de aquélla,
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Llevando arrollado un muelle antagonista,de forma que aÓ. 

a-pretar un golpe sobre aquel mando, se vence la  resisteg. 

sia del muelle en su movimiento de descenso, recuperando 

inmediatamente su posición in ic ia l  a causa del mencióna­

lo muelle, teniendo la  v a r i l la  en su extremo in ferior — 

montada con carácter so lid a rio  una pieza laminar cuyo -  

borde an terior, ligeramente sinusoidal se encuentra, en 

la  posición de reposo apoyado sobre unas bolas solidarias

de una plataforma con posib ilidad  de desplazarse^ freg
*

* * *te , que a la  vez está sometida a la  acción de un peque&o
*+ + +

muelle recuperador, y cuya parte an terior de dickvplatg
*

forma en su brusco movimiento a l fren te , llega  al*¿punto

en que se encuentra la  moneda a la  que golpea con'TSl brus
**.quedad propia del movimiento seco aplicado sobre ^i.mán-

# * # *
do,y traducido ahora de su sentido in ic ia l  vertia§g.jal -  

sentido horizontal, para la  percusión de la  moneda,,. -  

cual sale proyectada con mayor o menor fuerza a l terreno 

de juego dentro de una zona en la  que será recogida por 

la  v a r i l la  o paleta que describe e l movimiento circular 

de la  1& re iv ind icación . Y

4S.- "JUEGO RECREATIVO", de conformidad en un 

todo en lo  esencial y fin es  industria les a lo  descrito  -  

en la  precedente Memoria D escriptiva, y gráficamente re­

presentado en las figuras del plano adjunto para su me­

jo r  comprensión.
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Esta Memoria consta de ONCE hojas, escritas o 

mecanografiadas por una sola cara y a doble espacio en 

261 lineas.
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