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La presente solicitud de patente de introduceion
tiene por objeto describir un aparato recreativo en el cual
el juego consiste en pilotar un coche que se mueve sobre
un terreno accidentado evitando obstéuulos, como arboles
banderas, ete, asi como otro coche que tiene movimiento
de vaiven.

Conduciendo el coche sobre sitios determinados,
iluminados (como por ejemplo un puente sobre un arroyo)
se consiguen puntos ..en un contador. Al contrario, si el
coche pasa al lado de los sitios obligatorios o choca con
tra un obstdculo, se produce un ruido de explosion, el vo
lante exterior de maniobra recibe un chogque y el coche se
para unos segundos, haciendo perder tiempo y puntos al
jugador,

Una idea clara y concreta nos la daran las ad-
juntas hojas de dibujos, en los cuales, la fig. 12 es una
vista esquemética del conjunto y la fig. 22 es un detalle
del montaje.

Los mecanismos del aparato estan contenidos en
el interior de un mueble -1- casi rectangular y separados
en dos conjuntos distintos, El primero comprende el paisa
je -2- dispuesto en sentido horizontal, sobre el cual rue
da el coche -3- accionado desde el exterior por el volante
-4~ y en el segundo se encuentra un paisaje dispuesto en
sentido vertical -5-, similar al primero, con toda la de-
coracion y los obstaculos.

Sobre este paisaje se ohserva tambien un coche
-6- que va y viene, accionado por un motor -7- sobre el
eje del cuwal lleva dispuesta una galleta de contactos -8-.

Por medio de un espejo transparente -9~ se con-
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sigue que las imégenes de los dos paisajes, vistas,la
primera por transparencia y la segunda por reflexién, se
superpongan 6pticamente dando la impresién de que el co-
che rueda sobre la pista ~5~ con decoraciones.

Para conducir el coche sobre su trayecto mas o
menos circular, son necesarios dos elementos: 12 el vo-~
lante accionado desde el exterior que hace girar el co-
che sobre su eje ~10- y 28 una leva -11- que acerca o a-
leja el coche de su gje de rotacion ~12-. Para realizar
estos movimientos se dispone un chasis -13- que gira asi
mismo alrededor del eje ~12-~, accionado por un motor —14-
de velocidad variable.

En un extremo de este chasis se ha articulado
un porta-chasis —-15- que sirve de base al chasis -16- que
gira sobre los dos pivotes -17-. El coche estéd colocado a
la extremidad del chasis -16- y gira sobre su eje -10-,
accionado exteriormente desde el volante a través de una
serie de reenvios y varillas relacionadas entre si, -18-
19-20-21-22, '

De otra parte, centrada sobre el eje -12- del
motor, esta la leva -11- fija, cuya periferia acciona el
porta-chasis —=15~. Asi al mismo tiempo que el coche gira,
trata de alejarse o acercarse del centro, lo cual hace gque
sea mas dificil de conducir por medio del volante, en si-
tios determinados o a través de obstaculos.

La leva -11- es al mismo tiempo un circuito de
contactos, sobre el cual roza un frotador-24- que se mug
ve en funcidn del movimiento del coche y hace los contac
tos para contabilizar los puntos asi como los contactos

para establecer las faltas.
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Estos impulsos o faltas pasan por relés que los
dirigen bien hacia los contadores de puntos, o hacia el
dispositivo falta; en este ultimo caso provoca un sonido
de golpe y manda un impulso a la bobina -25- fijada sobre
el eje del volante que produce en éste el efecto de un cho
que.

El eje del motor -7- del coche -6~ que va y vig
ne comprende tambien un frotador con un circuito de con-
tactos de manera que si los dos coches chean 6pticamente,
entra en funcion el contacto falta.

La velocidad del coche, proporcionada por el mo-
tor -14- se regula a través de un pedal -26- accionando
un dispositivo electronico de mando de velocidad del mo-
tor.

Para proporcionar la ilusion Optica mas adecua-
da, todos los mecanismos del coche estan pintados de negro
y el recinto, iluminado en luz negra, deja aparecer nada
mas gue el coche pintado en fluorescente, asi como las
decoraciones del paisaje vertical.

Un temporizador limita ¢l tiempo de la pa-rtida
tiempo que se prolongaré automaticamente si el Jjugador con
sigue un numero previamente determinado de puntos, con lo
cual sigue la partida.

Ta descripcion de esta solicitud no es limitati
va y permite por lo tanto la variedad de obstaculos tantos
como se puedan imaginar, diversidad de tipos de coche o
su sustitucidn por cuelquier otro objeto movil.
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En resumen, la presente solicitud recaera sobre

las siguientes reivindicaciones.
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12.~ Juego recreativo con coche a pilotar en te
rreno accidentado,caracterizado porque cansiste en hacer
circular un coche sobre un terreno accidentado, evitando
los obstaculos gue en el mismo aparecen, a la vez que de-
be pasar sobre sitios determinados, siendo accionado des-
de el exterior del mueble contenedor de los mecanismos y
seguido visualmente en su desplazamiento por medio opticos
de seguimiento.

28 ,~ Juego recreativo con coche a pilotar en te
rreno accidentado, segﬁn la reivindicacidn primera, carac-
terizado porque los mecanismos contenidos en el interior
del mueble, estan divididos en dos grupos, el primero de
los cuales prepresenta un paisaje dispuesto en posicién
horizontal, socbre el cual rueda un coche y el segundo, O
tro paisaje con otro coche, este conjunto dispuesto en
sentido vertical, siendo accionado este ultimo coche por
un motor que lleva acoplado sobre su eje una galleta de
contactos y a través de un pedal dispuesto en el exte-
rior,

32.,- Juego recreativo con coche a pilotar en te
rreno accidentado, segun las reivindicaciones anteriores
caracterizado por la existencia de un espejo transparente
a través del cual se observan las imdgenes de ambos pai-
sajes proporcinnando la impresién optica de que el coche
rueda sob-re la pista, siendo dirigido este coche desde
el exterior por un volante desde el cual se proporciona
movimiento a un chasis al que estd unido el cache por un
eje llevando articulado este chasis, un porta-chasis que
gira sobre dos pivotes, el cual a su vez estd unido a otro
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chasis, que a su vez lo esta mediante un eje a una leva cuya
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periferia forma crestas y valles, siendo todo ello accio-
nable por un motor de velocidad variable unido directanmen-—
te al eje de la leva.

42 .~ Juego recreativo con coche a pilotar en te
rreno accidentado, segﬁn la reivindicacion tercera, carac-
terizado porque sobre la leva se apoya el rodillo de una
pelanca, la cual hara moverse el portachasis, moviendo
consecuentemente el chasis, rozando sobre la leva un fro-
tador que al cumplir agquella la funcion de cireuito de con-
tacto, establece los necesarios contactos pars contabili-
zar los puntos o establecer las faltas, mandando los im-
pulsos necesarios por medio de unos relés, que en el ulti-
mo caso produce sonidos de golpe y proporciona el efecto
de un chogque cn el volante.

52 ,~JUEGO RECREATIVO CON COCHE A PILOTAR EN IE
RRENO ACCIDENTADO.

Segun se describe la presente memoria que consta
de seis hojas eseritas a magquina por una sola cara y dibu~
jos.,

Madrid a 27 de Mayo 1972
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