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MEMORTIA DESCRIPTIVA
de un Modelo de Utilidad a nombre de:
PERMA G.m.b.H., de nacionalidad alemana,
domiciliada en NURNBERG, Leyher Strasse,
13 (Alemania); pér: "JUEGO DE PALOS SO-
BRE HIELO DE MESA".
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El invento se refiere a un juego de palos sobre hielo
de mesa, con una rampa de lanzamiento provista de un resorte
que recibe el palo sobre hielo y que ademds estd apoyada en for=-
ma girable en el sitio que le corresponde en el campo de juego.
Aparte de esto estd previsto un dispositivo de blancos y de in-
dicacién, que consta de nimeros alineados que se hacen visibles
al impacto del palo sobre hielo,

En primer lugar se trata aqui de una estructuracién
especial del dispositivo de blancos y de indicacién.

En un dispositivo de blancos y de indicacién para seme-
jantes juegos de sociedad, es esencial que este dispositivo indi-

que siempre correctamentie los impactos producidos por el palo so=-
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bre hielo, sin que al efecto haya que incorporar o acoplar medios
mecdnicos complicados. Ademds hay que tener ciudado de que los im-
pactos se indiquen solamente cuando el palo sobre hielo haya hecho
verdaderamente blanco en el elemento indicador del dispositivo de
indicacién, pero que no se produzca esta indicacién cuando no se
trata de un impacto absolutamente correcto en el blanco., Unicamen-
te de esta manera se pueden evitar desacuerdos entre los distin-
tos jugadores.

El invento muestra un modo de resolver el problema‘aqui
planteado.

De acuerdo con el invento el dispositivo de blancos y
de indicacién se compone de placas numeradas con seccibén poligonal

y preferentemente triangular. Ademds estes placas numeradas se

apoyan de un modo inestable en una barra situada en direccién
transversal en relacién con el campo de juego, estando destinada
una superficie frontal del tridngulo como superficie de blanco para
el palo sobre hielo que eventualmente cae sobre la misma, oira su-
perficie frontal del tridngulo para llevar el ndmero, y la tercera
superficie frontal del tridngulo para superficie de tope una vez
que la placa de nimeros haya volcado en su posicién de indicacién.
De acuerdo con un ejemplo de realizacién preferente del invento,

la placa numerada forma, vista en perfil, preferenteﬁente un tridn-
gulo rectangular, sirviendo siempre las superficies frontales del
tridngulo que topan en dngulo recto como superficie para el blanco

y para el mimero.
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Por el apoyo inestable de la placa numerada se consigue
que esta vuelca en su posicién de indicacibn ya por un leve pero
verdaderamente correcto impacto de la cafia del palo sobre hielo.

Un dispositivo asi estructurado de blancos y de indica-
cibn estd alojado de acuerdo con otra caracteristica del invento
en una caja especiél y acoplado con sus dos extremos longitudina-
les al marco del campo de juego en forma desmontable, por ejemplo
mediante espigas, a cuyo efecto las espigas, estando la caja aco-
plada, entran en agujeros adecuados en el marco del campo de jue-
go. La posibilidad de desmontar todo el dispositivo de blancos y
de indicacidn tiene la ventaja esencial de que la altura de cons-
truccibén del juego se puede aminorar para el iransporie o el al-
macenamiento en por lo menos la mitad en comparacién con un dispo-
sitivo no desmontable, de modo que por unidad de volumen para el
transporte o el almacenamiento se pueden apilar por lo menos el
doble nimero de juegos que si se trata de un dispositivo acoﬁlado
en forma fija. Ademds resulta esto ventajoso para el alojamiento
del juego en una caja, como siempre se neccsita, puesto que entone-
ces aminora también la altura de la caja de un modo andlogo, con
lo cual se consigue una considerable economfia de material de em=
balaje.

Si los extremos libres de la superficie del blanco estén
rematados en punta, se consigue con esto que la cafia del palo sobre

hielo vuelea la placa numerada solamente cuando ha hecho impacto

o5 en el blanco en forma verdaderamentie correcta. Al no ser asi, la
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cafia del palo sobre hielo disparado se desliza por uno de los inters-

ticios formados por los remates puntiagudos de las superficies de

blancos, sin producir ninguna indicacién de impacto.

Bn el dibujo estd representado el invento con ayuda de

un ejemplo de realizacidén en forma esquemdtica junto con otras ca-

racteristicas del invento.

Figura 1,

Figura 2,

Figura 3,

Figura 4,

Figura 5,

Figura 6,

Figura 7,

es una vista del juego desde arriba, 8in el dispositivo de
indicacidén desmontable,

una vista parcial en perspectiva del Juego visto desde el
lado del disparo,

una de las paredes longitudinales del juego con un aguje-
ro para enchufar el dispositivo de blancos y de indicacién,
una vista frontal del dispositivo de blancos y de indica-
cidn,

una vista desde atras de],hispositivo de blancos y de indie
cacién,

una fijacidn mediante espigas para la caja del dispositivo
de blancos y de indicacién, y

el dispositivo de blancos y ae indicacibn visto desde el
lado, estando constuida la caja dél dispositivo a base

de material transparente j siendo visible por lo tanto

la placa numerada.

El juego de palos sobre hielo de mesa representado en la

figura 1 consta de la propia superficie de juego 1 que estd rodeada
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de un borde 2. El campo de juego 1 tiene en el lado en el cual se
encuentra la rampa de lanzamiento 3, una meseta 4 a modo de escaldn,
que sin embargo estd superada todavia por el borde ¥ del campo de
juego. Esta meseta esid configurada en dos partes con una separacién
en medio (21, Figuras 1 y 2), estando situada en esta separacién
la rampa de lanzamiento 3, cuyo apoyo se encuentra en el plano del
campo de juego. Lag porciones 4a, 4b de la superficie de la meseta
tienen una transicién paulatina hacia los contornos del marco del
juego. De este modo se forma un marco parcial adicional rodeado
todavia por el marco del campo de juego y por el cual se consigue
que un palo sobre hielo disparado lateralmente cambie de trayectoria
en direccién hacia el blanco. Las superficies de la meseta dirigidas
hacia arriba tienen depresiones 5, dentro de lzs cuales se pueden
guardar objetos relacionados con el juego, por ejemplo palos sobre
hielo o0 cosas similares.

La rampa de lanzamiento 3 se apoya con su hendidura sobre
un pivote fijo 7/ de modo que pueda deslizarse para un lado y otro,
a cuyo efecto estd previsto un resorte de traccién 8, uno de cuyos
extremos libres estid fijado en el pivbte 7 y el otro extremo libre
en una de las terminaciones de la hendidura. Al retrotiraer la rampa
de lanzamiento y volver a soltarla, ectéia entonces sobre el palo
sobre hielo una fuerza de empuje, por medio de la cual un palo sobre
hielo apoyado en una porcién escalonada 9 de la superficie, puede
~ser arrojado en la direccidn de uno deflos blancog: Al efecto también

es posible hacer girar la rampa de lanzamiento alrededor del pivote

LS ada 7 ar Ve Adsmnanatfan A Ve 21 onlia JdAalTa TN e U« .
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hacer punteria sobre todo el frente de los blancos.
Gl propio dispositivo de blancos y de indicacién se com-
pone de blancos 1l alineados (Figura 4) que se apoyan sobre una ba-
rre 12 (Figuras 4 y 7) de un modo inestable (Figura 7). Los distin-
tos blancos tienen forma puntiaguda hacia abajo (Figura 4). De es-
te modo se originan separaciones (hendiduras lla, Figura 4) entre
los distintos blancos puntiagudos. Con esto se consigue que un
blanco al paso de la catia de un palo sobre Helo en su trayectoria
se vuelca solamenie cuando la cafia verdaderamente ha hecho impacto
en la punta del blanco, quiere decir cuando se ha realizado un
tiro certero. Le otro modo la caiia del palo sobre hielo se desliza
a través de una de las separaciones lla hacia el final del campo
de juego, sin obligar el blanco en cuestidén a volcarse a su posi-
cién de indicacién numérica. La superficie del blanco que estd pro-
vista del nimero estd seralado con 13 (Figura 7). Para limitar el
giro del blanco en la direccién de la flecha 14 (Figura 7) estd
prevista una barra 15 con la cuél topa la superficie 16 del blan-
co al volcar (superficie de tope del blanco). En esta posicidn de
tope del blanco la superficie provisia de mimero 13 se encuentra en
posicién perpéndicular; de modo que la lectura del impacto es fdcil.
Despuds el blanco en cuestién, mediante el giro de un botén situado
en el lado exterior de la caja, puede volverse a su posicién de
blanco (Figuras 4 y 7). Conviene agrupar la hilera de blancos que
forman el campo de punteria, de tal modo que en el centro de la

fila de blancos se encuentra el blanco que lleva el nimero més alto,
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mientras los demis blancos que se alinean a ambos lados, pueden
tener una numeracién descendente. 5in embargo se trata en esto so=-
lamente de una propuesta a t{tulo de ejemplo, que en consonancia
con la forma especial del juego se puede realizar también con una
agrupacién distinta,

Bl dispositivo de los blancos junto con una barra 15 estd
alojado en una caja 17, consistente preferentemente de una lémina
de plédstico (Figuras 4, 5y 7), cuyo lado anterior 18 (Figura 7)
es transparente. La caja tiene en sus dos superficies frontales es-
pigas 19 (Figuras 6 y 7) dirigidas hacia abajo, que cuando el dis-
positivo de blancos y de indicacidén estd montado, entran en aguje-
ros adecuados <0 en el borde 2 del campo de juego (Figuras 2 y 3).
Cuando el juego no se utiliza, todo el dispositivo de blancos y
de indicacién se desmonta y se coloca por ejemplo sobre la suﬁer-
ficie del campo de juego o en un compartimiento especial de la ca-
ja que sirve para guardar el juego. Por causa del dispositivo de
blancos y de indicacién no hay ninguna necesidad de aumentar la
altura de la caja. |

En lo demds también es posible que loé distintos blancos
que realizan una indicacién pueden ser devueltos a su posicidén co-
mo blanco mediante el giro de una barra desde el exterior.

Fipalmente en la figura £ se muesira tembién Querla porcidr
debuperficie <1 que aloja la rempa de lanzamiento, vista en la di=-
reccidn del campo de juego, transcurre con sus paredes laterales

estrechandose 22, 23 continuamente. Con esto se crea mds espacio
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para las mesetas escalonadas y se favorece ademis el efecto esté-

tico del juego en su conjunto.

~REIVINDICACIONES~

1l.- Juego de palos sobre hielo de mesa, caracterizado
porque el dispositivo de indicacién de blancos consta de placas
numeradas con seccién poligonal, preferentemente rectangular, que
estdn apoyadas de manera inestable en una barra o cosa similar si-
tuada en forma transversal en relacidn con el campo de juego, for-
mando una de las supcrficies frontales del tridngulo la superficie
del blanco para el impacto del palo sobre hielo, la otra superficie
frontal del tridngulo la superficie de ndimeros y estando prevista
la tercera superficie frontal del tridngulo como superficie de tope
despuds de haber sido girada la barra desde el exterior y girada
la placa provista de ndmeroc a su posicién de indicacién.

R.= Juego de acuerdo con la reivindicacién 1, caracteri-
zado porcue la .lacs provista de mimero vista en‘perfil, forma
un tridngulo recténgulo, estando previstas las superficies fontales
que se juntan en dngulo recto, como superficie de blanco o bien de
nunmeraciébn.

3.- Juego, de acuerdo con las reivindicaciones anteriores,
ceracterizado porque el dispositivo de blancos y de indicacién estd
alojado en una caja especial y fijado con sus dos extremos lone

gitudinales (superficies froniales) en el borde del campo de juego
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4.~ Juego, de acuerdo con lss reivindicaciones ante-
riores, caracterizado norgue los extremos longitudinales del dis-
positivo de hlancos y de indicacién tienen salientes, por ejemplo
cada uno una espiga que se enchufan en agujeros adecuados del
borde del campo de juego.

5.= Juego, de acuerdo con las reivindicaciones anterio-
res, caracterizado porque la superficie del campo de jusgo tiene
en ambos dngulos del lado del lanzemiento una meseta a modo de
escalén, cuyes superficies dirigidas hacia el campo de juego tie-
nen una transicién paulatina hacia los contornos del borde del came~
po de juego, estando la rampa de lenzamiento situada en el inters~
ticio formado entre las dos superficies escalonadas opuestas.

6.4 Juego, de acuerdo con las reivindicaciones anterio-
res, caracterigado porque el intersticio que reciibe la rampa de
lanzamiento, tiene paredes laterales, que, vistas en la direccidn
del campo de juego, transcurren estrechdndose continuamente,

7.- Juego, de acuerdo con las reivindicaciones anterio=-
res, caracterizado porque los extremos libres de las superficies
de los blancos son puntiagudos, de tal modo que entre las distin-
tas superficies de log wnlancos QMedan mérgenes libres an forma
de dngulos agudos.

8.- Juego, Ge acuerdo con las reivindicaciones anterio-
res, caracterizado porque en el qentro del dispositivo de blancos y

de indicacifn ests situado el blanco que tiene el mimepro mds elevadc
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mientras los blancos alineados a ambos lados tienen ndmeros

de valor aescendente,

9,~ Juego, de acuerdo con las reivindicaciones ante=
riores, caracterizado porque por lo menos una de las meseias es-
calonadas tiene bolsas para recibir objetos del juego, por ejem;
plo palos sobre hielo o cosas similares,

.lO.- JUBGO Div PALOS SOBRE HIRLO DL MESA..

Tal como se describe y reivindica en la presente lie-
moria Descriptiva, que consta de diez hojas escritas a mdquina

por una sola cara y de sus correspondientes dibujos.

Madrid,
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