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M E M O R I A  D E S C R I P T I V A

La presente  in tenc ión  se r e f i e r e  a un juago 

e l e c t r ó n i c o  sumamente d i s t r a íd o ,  que pone a prueba y 

d e s a r r o l l a  l a  hab i l i dad  y e l  i n s t i n t o  de l o s  contendien­

tes,  estimulando l a  compet ividad,  por lo  que r esu l t a  suma­

mente ú t i l  dentro de su aspecto meramente r e c r e a t i v o .

El juego se compone esencialmente de una ca ja  

que, con independencia de su forma geométr ica,  que puede 

ser práct icamente cualqu iera,  t i ene  su cara super ior  cua­

drada o ds o t ra  forma, ocupada toda e l l a  por cavidades tam­

bién cuadradas o de o t ra  forma, que l a  subdividen.  El  f on­

do de todas estas cavidades es tá  ocupado por una f i g ^ . l á m i ­

na de p l á s t i c o  u o t r a  materia dispuesta sobre un tab'le'pp 

p r o v i s t o  en su base de unos nerv ios  espaciados,  cuyo.canto 

se apoyan sobre un fondo o ámplia p ieza,  exist iendoIttn&e 

c i r c u i t o s  e l e c t r ó n i c o s  computadores con va r i a s  programas,

que se act ivan cuando sobre l a  f i n a  lámina del  fondo d3 ca-
***** *

da cavidad se hace presión al i n t r o d u c i r  en e l l a  un .puegrpo 

cubica o de o t ra  forma, prov i s t o  en su cara inferior^.d&.un 

r e s a l t e .  _ _

Comprende también-el  juego unos cuerpos cúbicos,  

huecos, con una porc ión inmediata a un lado de menor diá­

metro para que pueda encajarse en l a  boca de l a  oquedad de 

o t ro  cubo, y también para que pueda a l o j a r s e  en una de l a s  

cavidades cuadradas de l a  ca ja o carcasa de l  juego,  con l a
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p a r t i c u l a r i d a d  da que en e l  centro de la  base de menor 

diámetro t i ene  un pequeño r e s a l t e .  Estos cubos estarán 

d i s i d i d o s  en dos grupos, siendo cada grupo de e l l o s  de 

d i f e r e n t e  co l o r .

La ca ja  o carcasa de l  aparato dispone también 

de un alo jamiento para una p i l a  e l é c t r i c a ,  y de un dispo­

s i t i v o  in t e r r u p to r  para conectar dicha p i l a  o b a t e r í a  e l é c  

t r i c a  con la  computadora e l e c t r ó n i c a  y con dos bombi l las 

s i tuadas en lados opuestos,  i n d i c a t i v a s  de cada jugada, 

poseyendo también un zumbador o d i s p o s i t i v o  emisor de 

sonidos musicales o nó, que actúa act ivado por e l  c i r c u i ­

to e l e c t r ó n i c o ,  en combinación con la s  jugadas.  La compu­

tadora se programará para dos o mas d i f e r e n t e s  c lases  de

juago.  Una de e l l a s  para que emita sonidos cuando se hayan
*  *  *

* * *
colocado cuatro cubos de un mismo co l o r  a l ineados v e r t i c a l

*  *  *

u hor izontalmente ,  as i  como también al ineados diagonaimente,
**

siendo mayor l a  duración del sonido,  cuanto mas d i f f c i f s e a  

conseguir  una determinada a l ineac i ón  de cuatro cubos*3é un

mismo c o l o r .  Otro programa será una d i f í c i l  o l a b e f t R t l c a

d i spos ic ió n  combinada de cubos, dentro del  conjunto *tj$_.cubos

encajados en las  cavidades de l a  ca ja  y unos parcial%gp¿e
**** **

dentro da o t ros,  de manera que cuando un jugador ha^a^al- 

canzado dicha d i spos i c i ón  e s pe c i a l ,  l a  computadora hara so­

nar la s  notas musicales,  zumbador u o t ra  c la se  de sonido, 

para señalar  al  t r i u n f o  de dicho jugador.25
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Para f a c i l i t a r  l a  comprensión de l a s  c a r a c t e -  

s g ene ra l e s  an te r i ormente  expuestas,  se acompañan 

inas  de d ib u jo s  que muestran un e jemplo de r e a l i z a -  

un juego e l e c t r ó n i c o  de h a b i l i d a d  e i n s t i n t o  f a b r i  

acuerdo con l a  inv enc ión ,  con l a  sa lvedad de que 

t e r p r e t a r s e  en su mas amplio s en t ido  y s in c a r á c t e r  

i v o  alguno.

Dichos d ibu jos  representan  en sus f i g u r a s  como

s i g u e :

juego

Fig.1. -^ Alzado l a t e r a l  de l a  c a j a  o carcasa  de l

F i g . 2 . -  P lan ta  de l a  c a j a  de l a  f i g u r a  1.

F i g . 3 . -  Secc ión  por A-B, de l a  f i g u r a  2. '

f i g . 4 . -  Alzado de uno de l o s  m ú l t i p l e s  cuerp&s
, *

cúbicos  de que consta  e l  juego .

F i g . 5 . -  Secc ión por C-D, de l  cubo de l a  fl*§uj^a 4.

F i g . 6 . -  P e r s p e c t i v a ,  de l  cubo de l a s  f i g u r é ,

p receden tes ,  v i s t o  por su base i n f e r i o r .  *

F i g . 7 . -  P e r s p e c t i v a  de l  juego electrónico-cgrtT
**-—<*'

sus e lementos o cubos montados para e l  d e s a r r o l l o  daA^jyue-

9° .

A l a  v i s t a  de l a s  r e f e r i d a s  f i g u r a s ,  podemos 

comprobar que e l  e jemplo de juego e l e c t r ó n i c o  r ep re sen ta ­

do en e l l a s ,  p r e sen ta  l a  s i g u i e n t e  c o n s t i t u c i ó n :

Consta de una ca j a  - 1 - ,  que adapta l a  forma g e -
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nera l  de una p i rámide  r e g u la r ,  truncada, de base cuadra­

da, en cuya base su pe r i o r  t runcada hay una gran cavidad 

o depres i ón  cuadrada - 2 - ,  su b d i v id id a  en -16 -  cavidades 

cuadradas e i g u a l e s  -3 - ,  su bd i v id ida s  por l o s  correspon­

d i e n t e s  tab iques  cruzados - 4 - .

En e l  fondo de todas l a s  cav idades cuadradas 

- 3 - ,  hay una f i n a  lámina de p l á s t i c o  - 5 -  apoyada sobre 

l a  plancha - 6 - ,  cuyos n e r v i o s  espac iados - 7 -  se apoyan 

a su vez  sobre l a  pa r te  su p e r i o r  e l e vada  de l a  p i e za  - 8 - .  

Esta p i e z a  - 8 -  t i e n e  una a l e t a  - 9 -  que se apoya en e l  

contac to  -10 -  y o t r a  -11 -  en e l  l ado opuesto,  ambas en 

con tac to  con l a  plancha -12 - ,  s i endo -13-  e l  i n t e r r u p t o r  

dei  aparato o juago y -14-  dos luces  que hay en ladcA-lapues 

tos  de l a  ca j a  - 1 - .  Con -15-  se seña la  e l  a l o j am ie n to  para 

l a  c o l o c a c i ó n  de una p i l a  e l é c t r i c a .  . . .

Hay que seña la r  también que en un lado del*^a*ca-

c^ja - 1 -  i r a  co locada  una lámina -16 -  de un c o l o r  y en,1&l l a ­

do opuesto o t r a  -17 -  de un c o l o r  d i f e r e n t e .  ^

Oentro de l a  r e f e r i d a  ca ja  - 1 -  y comunicado-eon 

l a  f i n a  lámina - 5 -  y también con e l  i n t e r r u p t o r  -13 -^ -^á  p i l a  

e l é c t r i c a  y la s  bomb i l las ,  a t r a v é s  de l o s  apropiad&g ate- 

d ios ,  habrá unos c i r c u i t o s  e l e c t r ó n i c o s  computadores,  no 

representados  en l o s  d ibu jos ,  cuyo computador tendrá o r d e ­

nados dos programas o combinaciones,  para conectar  l o s  cua­

l e s  habrá en e l  fondo de una de l a s  cav idades  cuadradas un
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signo por ejemplo e l  número 1 y en o t ro  un 2. También e x i s ­

t i r á  un d i s p o s i t i v o  sonoro acc i onab l e  por e l  computador.

forman pa r t e  de l  e j emplo  de juego representado ,  

unos cuerpos huecos -18-  de forma cúbica,  ( f i g u r a s  4, 5 y 

6 ) ,  que t i enen  en su basa s u p e r i o r  una cav idad  -19-  y en 

l a  base opuesta un es t r echamien to  de diámetro -20- ,  con dos 

t ab iques  cruzados,  en cuyo punto de cruce hay un te tón  o 

r e s a l t e  - 21 - .

Uno de l o s  programas de l  computador debe e s t a r  

ordenado de manera que cuando un jugador co loque  sobre l a  

ca j a  - 1 -  cuatro de sus cubos de l  mismo c o l o r ,  a l ineados  

v e r t i c a lm e n t e  unos sobre o t r o s ,  o a l ineados  hor i zonta lmen­

te ,  o también ob l i cuamente ,  se a c t i v e  e l  d i s p o s i t i v a . c a n o ­

ro,  ind icando  que ha ganado. El  o t r o  programa de l  oómp^ta- 

dor tendrá  e s t a b l e c i d a  una combinación e s p e c i a l  en J.a.-colo- 

cac ión de l o s  cubos de d i f e r e n t e s  c o l o r e s ,  de manera^qge, 

cuando con c o l o c a c i o n e s  a l t e r n a t i v a s  de cubos encaj^jd&p, 

haya un jugador que l o s  de su c o l o r  l o s  co loque  en la^^dispo- 

s i c i ó n  combinada programada en e l  computador, sonará jbambien

e l  d i s p o s i t i v o  sonoro.  j""*****

Para i n i c i a r  e l  juego ,  s i  se q u i e r e  jugarf_p<er
**- ?^ ***

e jemplo ,  al  " cuat ro  en raya " ,  se pulsará  prev iamente con 

e l  dedo l a  cavidad  cuadrada cuyo fondo tenga  e l  s igno 1,

y luego  cada jugador  enca ja rá ,  de manera a l t e r n a t i v a ,  un 

cubo -18 -  en l a s  cav idades  - 3 - ,  de l a  c a j a  - 1 - ,  y también
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en l a s  bocas -1 9 -  de o t r o s  cubos -1 8 -, con l a  f i n a l i d a d  

de c o l o c a r  cuatro de su c o l o r  a l ineados  h o r i z o n t a l ,  v e r ­

t i c a l ,  ú ob l i cuamente ,  s i endo de notar  que l o s  cubos -1 8 -  

co lo cados  en l a s  cav idades  - 3 -  a c t i van  e l  c i r c u i t o  de l  

computador a l  p r e s i o n a r  e l  t e t ón  o r e s a l t e  -2 1 - l a  f i n a  

lámina  -5 - ,  produc iéndose  l a s  suces i vas  pu lsac iones  por 

l a  p res i ón  c)ue se hace sobre e l  cubo i n f e r i o r ,  al  encad 

j a r l e  o t ro  en su boca -19 - .  En e s ta  modal idad cuatro 

en raya,  so lo  podran c o l o c a r s e  superpuestos  cuatro cubos 

- 1 8 - .

Al i n i c i a r  e l  juego con e l  o t r o  programa, o 

sea, con e l  de combinaciones l a b e r í n t i c a s ,  se pulsará
+

con e l  dedo e l  fondo de l a  cav idad  cuadrada que l l e v é * e l
*  *  *  *

número 2, con l o  cua l  e l  computador responderá a l  p<f<ogt*a-

ma deseado y a c t i v a r á  e l  d i s p o s i t i v o  sonoro cuando t j o ' j u -
** *

gador coloque l o s  cubos de su c o l o r  en l a  d isposic i!o 'h .*pre—

v i s t a  en e l  programa. En e s t a  o t r a  modal idad de juegc^rLabe-

r í n t i c o ,  so lo  podran c o l o ca r s e  ap i l ados  s i e t e  cubos***^&—.

Cada vez  que un jugador  co loque o enca je  Mí*********

cubo -1 8 - , se encenderá l a  lu z  -1 4 - de su l ado ,  señfTCado 

ademas por l a  e t i q u e t a  o zona -1 6 -  o -1 7 - de su co lS t^ jg  

debiendo ser  l a s  t i r a d a s  de cada jugador a l t e r n a t i v a s ,  pa­

ra  que puedan en to r p e c e r  l a s  jugadas del  c o n t r a r i o  i n t e r ­

calando l o s  cubos de su c o l o r  en t r e  l o s  de l  o t r o  a f i n  de 

que no cons iga  l a  a l i n e a c i ó n ,  pero s i  f a v o r e z c a  l a  a l i n e a ­

c ión  de l o s  cuatro cubos de su c o l o r .
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E 1 juago d e s c r i t o se f a b r i c a r á pre f e r e n t e -

mente de pl á s t i c o moldeado y en var iada d de c o l o r e s ,

tamaños, y formas secundari as, pudiendo a l t e rar  l o s  p ro ­

gramas de l computatdor orden andolo para l a s  mas d i v e r sa s

combinac ion e s .

***<^

*r-*—*
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1.  -  Juego e l e c t r ó n i c o  de h a b i l i d a d  e i n s t i n ­

to ,  c a r a c t e r i z a d o  por comprender una c a j a  o carcasa 

que, con independenc ia  de su forma geométr i ca ,  tendrá 

una cara  su pe r i o r  en depres ión  y conformadas en e l l a  

unas cav idades a l ineadas  l o n g i t u d i n a l  y t ransversa lmen­

t e ,  debidamente separadas por tab iques ,  estando ocupado 

e l  fondo de cada una de e s ta s  cav idades por una f i n a  l á ­

mina d ispuesta  sobre un t a b l e r o ,  p r o v i s t o  en su base de 

unos n e r v i o s  e spac iados ,  por medio de l o s  cua les  se apo­

ya en un fondo o ámpl ia p i e z a ,  d ispon iendo ,  ademas de

unos c i r c u i t o s  e l e c t r ó n i c o s  computadores,  con va rie6 -*p ro -
* + *

gramas, que se s e l e c c i o n a n ,  antes de comenzar e l  jo&gd, 

pres ionando l a s  f i n a s  láminas que ocupan e l  fondo de *de-  

terminadas cav idades ,  debidamente seña ladas con un*'5JL(pio.

2 .  -  Juego e l e c t r ó n i c o  de h a b i l i d a d  e i n s t i n t o ,
*

de acuerdo con l a  r e i v i n d i c a c i ó n  a n t e r i o r ,  c a r a c t e r i z o  

por comprender unos cuerpos de forma c o r r e s p o n d i e n ta j á T l a s  

cav idades  de l a  c a j a  o carcasa ,  para poder e n ca ja r s^ c y a r -
Su* 9*99

c ia lm en te  en e l l a s ,  t eniendo cada uno una boca o c a lid a d  

s u p e r i o r ,  adecuada para que unos cuerpos se encajen en

o t r o s ,  mientras que todos,  que están d i v i d i d o s  en dos gru­

pos de d i f e r e n t e  c o l o r ,  t i enen  en su base i n f e r i o r  e n c a j a -  

b l e  un te tón  o r e s a l t e ,  p re fe r en temen te  c e n t r a l ,  de manera
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que a l  enca ja rse  en l a  cavidad co r r e spond i en te  de l a  c a j a  

o ca rcasa ,  dicho r e s a l t e  p r e s i on a rá  l a  f i n a  lámina de l  fon 

do y se a c t i v a r á  con e l l o  e l  computador ,produciéndose e l  

mismo e f e c t o  cuando l o s  cuerpos de cada jugador  se encajen 

uno sobre  o t r o s ,  cuyo computador tendrá  ordenados v a r i o s  

programas, comprendiendo también e l  juego dos bombi l las  de 

d i f e r e n t e s  c o l o r e s  que señalan l a s  jugadas a l t e r n a t i v a s  

de cada jugador,  un d i s p o s i t i v o  sonoro que se a c t i v a  y sue­

na cuando e l  jugador  ha co locado sus p i e zas  en l a  combina­

ción programada en e l  computador, y e l  co r r e spond ien te  i n ­

t e r r u p t o r  e i n s t a l a c i ó n  adecuada para comunicar todo e l l o  

con una p i l a  e l é c t r i c a  de a l imen tac ión .
+

3 .  -  Juego e l e c t r ó n i c o  de h a b i l i d a d  e in s tin to * ,
*  +  +
< + *

c a r a c t e r i z a d o  porque e l  c i r c u i t o  computador mencionado* án

la s  dos precedentes  r e i v i n d i c a c i o n e s  t i e n e  ordenado un*pro-
** **

grama que a c t i v a  e l  d i s p o s i t i v o  sonoro cuando uno deLreá* ju 

gadores ha co locado cuatro ,  o mas o menos cuerpos de &Q"co- 

l o r ,  a l i n eados  v e r t i c a l ,  h o r i z o n t a l  u ob l i cuamente .  *— *'*

4 .  -  Juego e l e c t r ó n i c o  de h a b i l i d a d  a ins t i rAa^^

c a r a c t e r i z a d o  porque e l  c i r c u i t o  computador m e n c i o n a r í a n

la s  r e i v i n d i c a c i o n e s  1 y 2, t i e n e  ordenado un programá*c¡prres-**.*

pondiente  a una d i s p o s i c i ó n  combinada, i r r e g u l a r  y l a b e r í n t i ­

ca, de cuerpos de l  mismo c o l o r ,  de manera que cuando uno de 

l o s  jugado res  l l e g u e  a c o l o ca r  encapadamente l o s  cuerpos 

de su p rop io  c o l o r  en l a  misma d i s p o s i c i ó n  p r e v i s t a  en e l  

programa de l  computador, e s t e  a c t i v a r á  e l  d i s p o s i t i v o  sono­

ro i n d i c a t i v o  de l  a c i e r t o  o t r iu r j f o  de dicho jugador .



5 . -"JUEGO ELECTRONICO OE HABILIDAD E INSTINTO".

De conformidad en un todo en l o  e s e n c i a l  y 

f i n e s  i n d u s t r i a l e s  a l o  d e s c r i t o  en l a  precedente  memo­

r i a  d e s c r i p t i v a  y g rá f i camente  representado  en l o s  ad­

juntos  planos para su mejor comprensión.

Esta memoria consta de ONCE hojas  e s c r i t a s  o 

mecanograf iadas por una so la  cara  a doble e spac io .

Madrid, j[ 6 FERi982
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