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a  fa v o r  de

D. Tomás 0RU8 BARRACHINA -  de nac iona lidad , e sp ad ó la  -  domi­

c i l i a d o  en o /  Abad Z a fo n t, NSs# 2 y 4 -  BARCELONA,

p o r:

* M arcador p a ra  juegos de s a lá n  o de sobrem esa *

— "era*: oOo: ==*=--<...

D e s o r i p c i á n

E ste  modelo de u t i l i d a d  t ie n e  po r o b je to  un m ar- 

oador a p l ic a b le  a l a s  mesas de ju eg o s  de sa lá n  o de so­

brem esa y de un modo e s p e c ia l  a  l a s  mesas de lo s  f u tb o l in e s ,  

ju eg o s de hockey, de b a lo n c e s to  y s im ila re s#
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E ste  m arcador se d is t in g u e  po r s e r  de una cons­

tru c c ió n  sumamente s e n c i l l a  y poco ex p u esta  a a v e r ia s ,  por 

s e r  de f á c i l  manejo y porque no a fe a  l a  c o n s tru c c ió n  y a s ­

p ec to  de l a  m esa, pues únicam ente ap arece  a l a  v i s t a  e l  nú­

mero que in d ic a  lo s  ta n to s  hechos.

E l m arcador e s tá  c o n s t i tu id o  p o r una ru ed a  o d isco  

g i r a t o r io ,  encajado en e l  borde de l a  mesa de juego y que p re ­

se n ta  en su  p e r i f e r i a  una s e r i e  de números que so b re sa le n  

d e l  contorno d e l  d is o o . E ste  d isc o  queda o cu lto  en e l  borde 

de l a  mesa y únicam ente so b re sa le  de e s te  borde e l  número que 

queda en l a  p a r te  s u p e r io r ,  de manera que haciendo g i r a r  con 

l a  mano e l  d is c o , se o o u lta  cada vez e l  número que e s ta b a  v i ­

s ib le  y aparece  e l  número su c e s iv o .

En e l  p lano  a d ju n to , se r e p re s e n ta  e l  marcador 

o b je to  de e s te  modelo de u t i l id a d  a p lic a d o  a  una mesa de 

fu tb o l in  o de hockey de sa ló n .

La f ig u r a  1 , r e p re s e n ta  e l  con jun to  de l a  mesa, 

ind icando  e l  s i t i o  donde p re fe r ib le m e n te  se a p l ic a  e l  mar­

cad o r.

Las f ig u r a s  2 y 3 , re p re se n ta n  a  mayor e s c a la  e l  

m arcador in c ru s ta d o  en e l  borde o p a red  l a t e r a l  de l a  mesa.

La f ig u r a  2 e s  una secc ió n  po r l a  l ín e a  11-11 de l a  f ig u r a  

3 y e s t a  e s  una secc ió n  p o r l a  l ín e a  111-111 de l a  f ig u r a  2 .

E s te  m arcador se  in c r u s ta  en e l  borde o pared  

l a t e r a l  - 1 -  de l a  mesa de juego y p re fe r ib le m e n te  se p ra c ­

t i c a  en e l  c a n te  de l a  p a re d , una muesca - 2 -  por l a  c u a l 

aparece  l a  c i f r a  - 3 -  que in d ic a  lo s  ta n to s  hechos.

Como se  vó más d e ta llad am en te  en l a s  f ig u r a s  

2 y 3 , e l  marcador e s t á  c o n s t i tu id o  po r una ru ed a  o d isc o  

- 4 -  a lo ja d o  en una cavidad  - 5 -  d e l  bo rde  - 1 -  de l a  mesa y
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lib rem en te  g i r a to r io  a lre d e d o r de un e je  - 6 -  f i j a d o  en e l  

borde de l a  m esa. E s te  d isc o  - 4 -  p re s e n ta  en sn p e r i f e r i a  

una s e r ie  de n ím eros - 3 -  que so b re sa le n  d e l  contorno d e l 

d isco  y e s tá n  d isp u e s to s  de manera que e l  námero que queda 

en l a  p a r te  s u p e r io r , aparece  v i s i b le  por l a  muesca o e s ­

co tad u ra  - 2 -  d e l  borde de l a  mesa. G racias a  e s ta  e sc o ta ­

d u ra , e l  ndmero no so b re s a le , o so lo  so b re sa le  muy l ig e r a ­

mente d e l  borde de l a  mesa ev itan d o  a s í  p rác ticam en te  e l  

p e lig ro  de que por in a d v e r te n c ia  de lo s  ju g ad o res se pueda 

d e te r io r a r  e l  m arcador.

E l mismo rozam ien to  que p re s e n ta  e l  d isc o  a l  g i r a r  

f i j a  su f ic ie n te m e n te , en l a  mayor p a r te  de lo a  c a so s , l a  

p h s ic ió n  d e l  d is c o , e im pide que se  mueva In v o lu n ta riam en te , 

pero  s i  se q u ie re  a seg u ra r  más e s t a  f i j a c i ó n  d e l d is c o , se 

puede a p l i c a r ,  como se r e p re s e n ta  en l a s  f ig u ra a  2 y 3 , un 

mecanismo de re te n c ió n  c o n s t i tu id o  po r una s e r ie  de huecos 

- 7 -  p ra c tic a d o s  en una de l a s  c a ra s  d e l  d isc o  —4—, en lo s  

c u a le s  e n c a ja  una b o la  - 8 -  acc ionada  p o r un r e s o r te  -9 — 

y d is p u e s ta  en un cartucho  o e s tu ch e  —10— in c ru s ta d o  en e l  

e sp eso r de l a  pared  - 1 -  de l a  mesa.

E l funcionam ien to  de e s te  m arcador e s  sumamente 

s e n c i l lo  puós b a s ta  en cada caso em pujar con l a  mano e l  

námero que aparece  v i s i b le  p o r l a  muesca —2— haciendo  g i r a r  

de un paso e l  d isc o  —4— h a s ta  que aparece  e l  námero s ig u ie n ­

t e .

---===: N O T A  :===--- ^

Se r e iv in d ic a  como o b je to  de e s te  r e g i s t r o  de 

30 modelo de u t i l id a d :

1 .— Marcador p a ra  ju eg o s de sa ló n  o de sobre—
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mesa, que c o n s is te  en un d isc o  g i r a to r io  encajado en e l  bor­

de o p ared  l a t e r a l  de l a  mesa de ju eg o , y p ro v is to  en sa  pe­

r i f e r i a  de una s e r i e  de ndmeros que so b re sa le n  d e l  contorno 

d e l d is c o , estando  e s te  d isc o  montado de manera qae qaeda 

o cu lto  en e l  e sp eso r d e l  borde de l a  mesa, a  excepción  d e l  

ndmero que se h a l l a  en l a  p a r te  su p e r io r  y pudiéndose h a ce r  

g i r a r  con l a  mano de manera que a  cada movimiento se  o c u lta  

e l  ndmero que e s ta b a  v i s i b l e  y aparece  e l  ndmero su c e s iv o .

2 .  -  Marcador p a ra  juegos de sa ló n  o de sobrem esa 

segdn l a  r e iv in d ic a c ió n  a n te r io r ,  c a ra c te r iz a d o  porque e l  

borde o pared  l a t e r a l  de l a  mesa de ju eg o , p re s e n ta  una en­

t a l l a  v e r t i c a l  en l a  que se a lo ja  e l  d isc o  g i r a to r io  pon 

lo s  ndmeros y una p e rfo ra c ió n  h o r iz o n ta l  que a t r a v ie s a  e s ta  

e n ta l l a  y s i r v e  de a lo jam ien to  a l  e je  de g iro  d e l  d is c o ,  p re ­

sentando además, e l  canto s u p e r io r  de l a  p a re d , una muesca o 

e sco ta d u ra  por l a  c u a l aparece  v i s i b le  e l  ndmero que queda

en l a  p a r te  s u p e r io r ,  s in  que e s te  ndmero so b re sa lg a  p rác ­

ticam en te  d e l  n iv e l  s u p e r io r  d e l borde de l a  m esa.

3 .  -  Marcador p a ra  juegos de sa ló n  o de sobrem esa 

segdn l a s  r e iv in d ic a c io n e s  a n te r io r e s ,  c a ra c te r iz a d o  por­

que e l  d isc o  g i r a to r io  p re s e n ta  en una de su s c a ra s ,  en co­

rre sp o n d en c ia  con cada ndmero, un pequeño hueco en form a de 

casque te  e s f é r ic o ,  en com binacién con una b o la  acc ionada  por 

un r e s o r t e  y d is p u e s ta  en un cartu ch o  o envo lven te  a lo ja d o  

en e l  e sp e so r de l a  pared  l a t e r a l  de l a  m esa, paya f i j a r  l a s  

p o s ic io n e s  de g iro  d e l  d is c o ,  de manera que e l  ndmero supe­

r i o r  co rresponda  con l a  e n t a l l a .

4 .  -  Marcador p a ra  juegos de sa ló n  o de sobremesa^ 

E s ta  memoria c o n s ta  de c u a tro  p á g in a s , e s c r i t a s

por una s o la  c a ra .
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