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El presente modelo de utilidad se refiere a un juego
de sobremesa, compuesto de varias messs 0 cajas, en el inte-
rior de cada una de las cuales, una bola, lanzada por un im-
pulsor, efectia, rebotando contra les paredes, un recorrido
mayor o menor, tropezando sucesivamente con obstdculos que re~
presentan futbolistes, banderas o cuslquier otro objeto, y
cada uno de los cueles, al moverse por tal chogue, da lugar &
un ocierre de circuito y con ello, mediante un relé, & que por
el efecto de un electroimén gire una rueda, que arrestra un
disco numerado que, & cada impulso, va presentando, proyecta- |
do en una pantella, un nimerc mayor, que es el de tantos que
gane el jugador. Es decir, que cuantos més obstdoulos mueva |
la bola, mayor gerd el nimeroc de impulscs y el de avances del
disco numerado y meyor por tanto el nidmeroc que, después de de-
terminadas jugedes, eparece en el pantalla. |
\ El juego, ocomo se ha indicado, estd constituido por
verias disposiciones anélogas o la indicada; es decir, por
ejemplo, por doce tablerbs o meeas, de los que cada Jjugador

maneja uno y, en las jugadas sucesivas, cade uno de ellos va

teniendo el numero de tantos alcenzado, proyectado en la co-
rrespondiente pantella. De este modo se aproveche la novedsad
y utilidad del modelo que se reivindice, que precisamente es-
tribae en gue de un modo automébtico se ve registrendo, & la
vista, el mimero de tantos logrados, en vez de como enm 0tros

juegos mucho menos perfeccionados, tener gque ir sumando los
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puntos que se van alcanzando el caer la bola en uno u otros
cajetines.

Esenclalmente.cada una de las partes del Jjuego, ocuyo
modelo se reivindica estd constitufdo por una mesa o ceja, en
la que vean dispuestos los referidos Qbetéculos, cada uno de
los cusles estéd formedo por une varilla aislada del fondo y
rodeada de una espiral de acero, sujeta por une cagoleta cro-
mada, que sirve de pedestal al mufleco u objeto que sirve de
obstéculo. En los latersles de tal caja, van dispuestos mue-
lles y ballestas destinadas a proporcionar rebotes a la bole
metédlica en su recorrido, asi como tubos fluorescentes que
iluminen el ocampo de juego; mientras que en el fondo de la
mese, estd dispuesta una chapa de latén, entre la cual y los
obstdculos cierra el circuito le bola, al tropezar en cada uno
de ellos. En un costado de la caja va practicada una canal,
por la cual sale proyectada la bola, existiendo un portillo o
gatillo de retenida que impide gue la bola pueda retroceder,
cuya cenal hace salir la bola a la perte mds alta del tablero,
que tiene un declive apropiado y al final de él1 lleva practi-
cado el orificio de final de juego, por el cual cae la bola.

Los indicados obstdculos llevan conexiones con el
dispositivo de puesta en juego, que es accionada & la vez que
la puesta a ceroc y que se compone de un electroimén, de la pa-
lanca de empuje de la bola, para dicha puesta en juego, de un
resorte que se retira de la bola para que ésta salga fuera y
del indicador de impulso de la misma.

La parte que da lugar a la presentacién de los nimeros

estd constituida por un electroimén, que prbporciona los aven~-
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ces de una rueda dentaeda, en cuyo eje va montado un disco

transparente y numerado, el cual se puede poner en Cero me-—

diante un pulsaedor, que &l mismo tiempo actia sobre el corres-

pondiente electroimén y sobre el dispositivo de puesta en Jue~
g0, yendo dispuesto un enchufe que permite a la vez accionar
todos esos dispositivos.

El indicado electroimén, que mediante disposicidn de

pelenca y gatillo, con muelle de retroceso, actia en el disco,

recibe los impulsos de un relé, que a su vez es receptor de
los contactos entre la bola metdlice y los diversos obstéculos
La parte destinada a la proyeceidn de los ndmeros del
disco transparente, estd constituida por une lémpars de pro-
yeceidn y de un sistema dptico, compuesto de condensador y
obJetivo, colocado dobre adecuado soporte y que puede enfocar-
ge por dispositivo de tornillo. .
Se comprende que dentro de las reivindicaciones que se
establecen pueden construirse juegos de las formas y tamafios
que se desee, representando campos de futbol, carreras de ca-
ballos, regatas, etc. etc., es decir, siendo los obatéculos
futbolistas, caballos, barcos, o cualquiera otros muiiecos u

objetos, colocados en las distintas formas que se estimen per-

o

tinentes y que en todo caso, en la construccibén del juego pue-
den utilizerse los materisles que se estimen més pertinentes;
pero como tsles variaciones, asi como las que pueden hacerae
en detalles de presentaci 6n u organizacién, no afectan a la
esencialidad reivindicada, los juegos que se construyan con
cualquiers de esas modificaci ones no serdn sino veriantes,

igualmente comprendides y protegidas por el presente registro.
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En estg idea, las adjuntas figuras corresponden uni-
caemente & una forme de ejecucidn, sin cardcter alguno limite-
tivo, que se presenta e titulo de ejemplo de realizacidn,
para concretar cuanto se dice en esta memoria descriptiva.

Le fig. 1 presenta una seccidén transversal de la me-
ga y la vista de algunos de los slementos colocados en ella,
A la derecha de esta figura, se detallan elementos de la puesT
ta en juego.

La fig. 2 corresponde & la proyeceidén en planta de la
mesea, vieta por su parte superior.

-Lea fig. 3 se refiere al corte de perfil de dicha mesa

la fig. 4, en perspectiva esquemética, indifa una posi
ble forma de la cubierta del chésis y escudo del equipo gue
se represente en el juego.

La fig. 5 detalla, en vista de conjunto, los mecenis-
mos de accionamiento que van colocados encime de la mesa.

La fig. 6 muestra ia vista de conjunto de un Jjuego de |
sobremesa, establecido de acuerdo con el modelo gue se rei-
vindioa. |

Con referencia a dichas figuras y a las letras y ni-
meros8 que sobre ellas designaen las distintas partes del jugue-
te representado, su descripeidn es como sigue:

En le mesa o caja K del Jjuego, van dilspuestos los obs-<
tdoulos 01 & la circulacién de le bola de acero M, cada uno
de los cuales estd constituldo por une varilla aislade del
fondo y rodeada de uns espiral de acero, sujeta por una cazo-
leta cromeda, que sirve dé e destal al objeto que constituye
el obatéculo: futbolistas, en el caso de las figuras, pero
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que iguel pueden ser banderines, copas ¢ cualquler otra cosa
que se considere adecuada. .

En los laterales de la caja K (fig. 6), van dispues-
tas las espirales 02 de alambre y las ballestes 03, destina-
das una® y otras & rebotar & la bola hacle el campo de futbol;
También en le ocaja van dispuestos los tubos fluorescentes L2,
pere la iluminacién del cempo de juego.

En el fondo de la mesa va dispuestalla chapa 0 de la- |
+én, que establece los contactos entre la bola M (metédlica co-
mo se he dicho) y los obstdeulos Ol y que ademés lleve marcado
un cempo de futbol, en la forma de ejecucidén a que nos referi-
mos. La bola lanzads por el impulsor N, sale a este cempo por
la canal L, impidiendo el portillo Tl que una vez que haya sa~
lido pueda retroceder a dicha canal, y al llegar la bola a la
parte superior del campo O (fig. 3), por el declive de &ste,
cae tropezando con més o menos obstéculos, segin la fuerza con
que se la impuled y los rebotes que experimenta, yendo & pa-
rer al orificlo Ml destinado & la cafda de la bola y termina~
eién del Juego.

Los obstdoulos Ol llevan las conexiones M2 (fig. 3)
oon el dispositivo de puesta en juego, que es accionado a la

vez que la puesta a cero del disco, como 1uego se indica, el

cuel se compone: del electroimén Rl, de la palanca R2 de empu-

je de la bola, para dicha puesta en juego; del resorte R4,

que se retira de la bola de modo que ésta salga pera fuera y .

del indicador R3 para el impulso de la bola. |
La méquina numeradora, que va cubierta por la caja P,

que en su frente lleve la pantalla R de cristal esmerilado,
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donde se reflejan los numeros y encime el escudo Q del equipo
y el nombre S del mismo, contiene (fig. 5) sobre el chasis
C3, los siguientes elementos: el electroimén A4, que proporcio-
na los avances de la rueda dentadsa G, en cuyo eje va montado
el disco D trénsParente ¥y numeraedo, el cual se puede poner en
cero mediante el pulsador H, que al mismo tiempo actia sobre
el electroimén R1 antes mencionado, siendo 2 el elsciroimén
de puesta en cero, I la base de enchufe que permite accionar
a la vez a la puesta en cero de todos los sparatos e ¥ el trin
quete que realiza tal puesta en cero.

El acoionamiento de ) rueda G tiene luger por el ga-
tillo U, de la palanca V, siendo W el muelle que hace retroce-
der el disco.

El electroimén A, de ndcleo X de accionamiento, reci-
be los impulsos del relé E, que & su vez es receptor de los
contactos entre la bole M y los obstdculos 01, que recibe por
las conexiones ¥ y conector.Jd.

La entrada de corriente tiene lugar por el enchufe Al,
mientras que el micleo X de accionamiento puede regularse por
los tornillos B2.

La parte destinada a la proyeccidén de los nimeros del
disco D, estd constituido, por la lémpara B (fig. 5) de pro-
yeccidén y el sistema 6pticq C, compuesto de condensador y ob-
jetivo, colocados sobre el soporte C2, y que puede enfocarse
mediante la hélice Cl destineda al avance de las lentes.

En T se indica (fig. 5) el transformador de alimenta-
cién, para la lémpara de proyeccidén y corriente de los electro+
iménes.
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El funcionamiento del juego deascrito es el sigulente:
el salir la bola M de acero, impulsada por el tirador N, debi-
do & la inclinacién del tablero del fondo, tiende a bajar y
en su recorrido va haciendo contacto con los distintos obsté-

culos Ol gque encuentra en su camino. Cada vez que la bola M

. hace contacto con uno de dichos obstéculos, gira el disco

| transparente D numerado, por la transmisién de impulso que ha

tenido lugar por las conexiones M2, conector J y relé E al
electroimén A, que hace avenzar a la rueda G como se ha dicho,
cuyos niimeros son proyectados por el sistema de lentes C y
lémpare de iluminacidén B, sobre la pantalla R de cristal esme-
riledo.

El pulsador H sirve mra hacer girar al disco mmera-
do D, en sentido contrario al indicado, y ponerlo en la posi-

cidn de cero y & le vez empuja a la bola que ha quedado dete-

! nide gl descender por el orificio Ml de final de juego, dis-

puesto en el teblero de fondo O, hacla el tirador N, con lo
cuel gqueda nuevemente en disposicién de juego.

La numerscién que va apsreciendo en la pantalla R de-
pende de que la bola toque méds o menos obstdculos y los cre—
cimientos sucesivos de ese nimero que se presenta en la panta-
lla, podrdn ser en cada juguete los que parezcan oportunocs al
establecerle; por ejemplo, de velnte en velnte, hasta noveclien
tos o0 mas si se desea.

Como se ha indicado, el juego puede estar constituido
por un solo tablero, que sucesivamente utilizan los distintos
Jugadores o por varios, doce por ejemplo, dispuestos circular-

mente, uno para cada jugador y genard, como es natural el que




gelcance méxims puntuacidén en el numero de jugadas sucesives
que se convenge. En el caso de utilizar varios jugadores un
' solo juego, habré que ir llevando note de las puntuaciones

que ceda jugador elcanze en su jugada, para totelizar cuando

se hayan reallzedo las convenidas.
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| reivindicaciones:

El presente modelo de utilided comprende las eiguientef

l.- Juego de sobremesa caracterizado porgue estd cons-
titufdo por varies meses o cajas, en cada una de las cueles
una bols, lanzada por el correspondiente impulsor, efectia,
rebotando contra les paredes, un recorrido en el que sucesiva-|
mente tropiega con obstéculos, que representen diverses figu-

ras u objetos, y cada uno de los cuales, al moverse por tal
‘choque, da lugar & un cierre del circuito y con ello, mediante
un reld, a que por efecto de un electroimén, gire una rueda
que arrastra un disco numerado que a ceda impulso, va presen-
tando proyectado en una pantelle un nimerc mayor, que represen
ta los’tantoe gue gene el jugador.

2.=- Juego de sobremese segin la reivindicacién 1, ca~

racterizado porque cade uno de loe referidos obstéoulos, estéd

formado por una verille, eislade del fondo y rodeada de une
espiral de agcero, sujeta por une cezolets cromada, gque sirve
de pedestal &l correspondiente objeto o muiieco.

3.~ Juego de sobremesa segin las reivindicaciones 1 y
2, carscterizado porgue en los laterales de cede caja van dis-
puestos muelles y ballestas, destinados a proporcionar rebotes
a la bola metédlice en su recorrido, asi como tubos fluorescen-
tes que iluminen el campo de Juego; mientras que en el fondo
de la mesa va dispuesta una chapa de latén, entre la cual y los
obstédculos cierra el circuito le bola, al tropezar en cada uno

de ellos.
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\ une canal, por la cual sale proyectada la bola medlante el

'pestillo de retenida, que impide el retroceso de la bola.

- 10 -

4.~ Juego de sobremese segin las reivindicaciones 1-3,

carscterizado porgue en un costedo de la caja, va dispuests

correspondiente impulsor & la parte superior del tablero, que |
tiene su fondo en declive y lleva en la parte inferlor del
mismo un orificio de final de juego, por el cual cae la bola;

mientras que en la referida canal va dispuesto un portillo o

5.- Juego de gobremess seglin las reivindicaci ones 1-4,
caracterizada porque los obstéculos llevan conexiones con el
digpogitivo de puesta en juego, gque es accionado a la vez
que el destinado a poner en cero el disco portador de los ni-
meros, y que se compone de un electroimén, la pelance de em-~
puje de la bola, para gicha puesta en juego, un resorte que se
retirs para que la misme salgs Fuera y el indicador de impulso)

6.~ Juego de aobremeéa:segﬁg,ias'reivindicaoiones 1-5,
caracterizado porque la parte que da lugar'atla mresentacién
de los nimeros, esté constituidéxibr,ugweléctroimén, que pro-
porciona los avances de una rueda denta&Q; en cuyo eje van
montados el disco transparente y numerado, el cual se pone en
cero mediante un pulsador, que actia simulténeamente en los

electroimanes de los dispositivos de puesta en juego y puesta

en cero, que simultdneamente se hacen funcionar mediante un
enchufe.

T.- Juego de zobremesa seghin las reivindicaciones 1-6,
caracterizado porque el electroimén que acclona el disco trans+
perente, actie en la ruede dentads mediente disposicién de pa-

lance y gatillo, con muelle de retroceso, y recibe los impul-
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sos de un reld, que & su vez ee receptor de los contactos en-
tre la bola metdlioca y los diversos obstdculos.

8.= Juego de sobremesa segin las reivindicaciones 1-T,
caracterizado porque pars le proyeccidén de los nimeros del
disco transparente, va dispuesta una lémpara de iluminacién,

alimentada por un trensformedor de la corriente, y un sistema

\| éptico, compuesto de condensador y objetivo, y con dispositivo

que permite su enfoque.

9.- Juego de sobremesa.

Segin se describe y reivindica en la presente memoria
descriptive y se llustra con los dibujos que a la misme se
acompsaiian.

Consta esta memoria de once hojas foliadas y escritas

a méquine por una sola de sus caras.

Madrids s e Octubre de 1952.
LLERMO ROEB
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