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MODELO DE UTILIDAD

R S S NN NN RS SIS I R g e

a favor de
D, Tom{s ORUS BARRACHINA - de nacionalidad espafiola - domi-
ciliado en ¢/ Abad Zufont, Nes., 2 y 4 - BARCEIONA,
por: -
» Marcedor para juegos de salén o de sobremesa "

[t 11 000 I =T
Descripcidn

Este modelo de utilided tiene por objeto un mar-
cador aplicable & lae mesas de juegos de saldn o de so-
bremesa y de un modo especial a las mesas de los futbolines,

juegos de hockey, de baloncesto y similares,
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Este marcador se distingue por ser de una cong-
truccién sumsmente sencilla y poco expuesta a averias, por
ser de fdcil manejo y porque no afea la construccién y as-
pecto de la mesa, pués Unicamente aparece a la vista el nf-
mero que indica los tantoms hechos,

El marcador estd constitufdo por una rueda o disco
giratorio, encajado en el borde de la mesa de juego y que pree
genta en gsu periferia una serie de ndmeros que sobreselen
del contorno del disco, Este disco queda oculto en el bords
de la mesa y Ynicamente sobresale de este borde el nfmero que
quede en la parte superior, de manera que haciendo girar con
le meno el disco, se oculte cada vez el mimero que estaba vie
sible y aparece el niémero sucesivo.

En el plano adjunto, se representa el_mareédor
objeto de este modelo de utilidad aplicado a una mesa de
futbolin o de hockey de selén. '

La figura 1, representa el conjunto‘de la mesa,
indicando el sitio donde preferiblemente se aplica el mar-
cador,

Las figuras 2 y 3, representan a mayor escalea el
marcedor incrusgtado en el borde o pared lateral de la mesa.
La figure 2 es una seccidén por la lfnea II-II de la figura
%3 y esta ea una seccién por la 1fnea ITI-III de la figura 2.

Este marcador se incrusta en el borde o pared
lateral -l- de la mesa de juego y preferiblemente se prac-
tica en el centp de la pared, una muesca -2~ por la cual
aparece la cifra =-3- gue indica los tantos hechoé.

Como se v€ mds detalladamente en las figurag
2 y 3, el marcador est{ constitufdo por una rueda o disco

-4~ glojado en uns cavidad -5~ del borde -l- de la mesa ¥

ke el
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libremente giratorio alrededor de un eje -6~ fijado en el
borde de la mesa. Este disco -4~ presenta en su periferia
una serie de nYmeros -3~ que sobresalen del contorno del

disco y estdn dispuestos de manera que el nimero que queda

en la parte superior, aparece visible por la muesca 0 es-

cotadurs -2- del borde de la mesa. Graclas a esta escota-
dura, el ndmero no sobresale, 0 s0lo sobresale muy ligera=
mente del borde de la mese evitando as{ prdcticemente el
peligro de que por inadvertencia de los jugadores se pueda
deteriorar el marcador.

El mismo rozamiento que presenta el disco al girar
fija suficientenmente, en la mayor parte de los casos, la
pbeicidn del disco, e impide que se mueva involuntariamente,
pero si se quiere asegurar mis esta fijacién del disco, se
puede aplicar, como se representa en las figuras 2 y 3, un
mecanismo de retencidn constitufdo por una serie de huecos
~T= practicados en una de las caras del disco ~4-, en los
cuales encaja una bola —8- accionada por un resorte =9-

y dispuesta en un cartucho o estuche -1l0- incrustado en el
espesor de la pared -l- de la mesa.

El funcionamiento de este marcador es sumamente
sencillo pués bagta en cade caso empujar con la mano el
nimero que aparece visible por la muesca -2- haciendo girar
de un paso el disco -4- hasta que aparece el ndimero piguien—

‘be.

Se reivindica como objeto de este reglstro de
modelo de ntilidad:

1.~ Marcador para juegos de salén o de sobre-
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mesa, que consigte en un disco giratorio encajado en el bor=
de o pared lateral de la mese de juego, y provisto en su pe-
riferia de une serie de nimeros que gobresalen del contorno
del disco, estando este disco montado de manera gue gueda
oculto en el espesor del borde de la mese, a excepcidén del
nimero que se halla en la parte superior y pudiéndose hacer
girar con la mano de manera gue a cada movimiento se oculta
el némero que estaba visible y aparece el ndmero sucesivo,

24~ lMarcador para juegos de salén o de sobremesa
segdn la reivindicacién anterior, caracterizado porque el
borde o pared lateral de la mesa de juego, presenta une en-
tella vertical en la que se aloja el disco giratorio con
los nimeros y une perforacidn horizontal que atraviesa este
entalla y sirve de glojamiento al eje de giro del disco, pre-
sentando ademﬁs, el canto superior de la pared, una muesca ©
escotadura por la cual aparece visible el nfmero que queda
en la parte superior, sin que este ndmero sobresalga prac-
ticamente del nivel superior del borde de la mesa.

34~ Marcador para juegos de salén o de sobremesa
segin las reivindicaciones anteriores, caracterizado por-
que el digco giratorio presenta en una de sus caras, en co=-
rrespondencia con cada nimero, un pequefio hueco en forma de
casquete esférico, en combinacién con una bola accionade por
un resorte y dispuesta en un certucho o envolvente alojado
en el espesor de la pared lateral de la mesa, paya fijar las

posiciones de giro del disco, de manera que el ndmero supe-

rior corresponda con la entalla.
4.~ VMarcador para juegos de selén o de sobremesaj
Este memoria consta de cuatro pdginas, escritas

PoOTr una sola cars,
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