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M OB  B L O B B U T I L I B A B

por "TABLERO REVERSIBLE PARA JUEGOS DE SOBREMESA", a favor de

BaSa Jo se fa  Viñas Vallhonrat, de nacionalidad espesóla, residen*.

te  en Barcelona, c a lle  Oliva* n ts . 26 y 2 8 .<-

M E M O R I A  D E S C R I P T I V A
El presente Modelo de U tilidad se re f ie re  a un tablero  re# 

v e rsib le  para juegos de sobremesa, del tip o  p rov isto  de d isp osi­

tiv o  para accionamiento de dados, cuyo tablero  e sté  notablemente 

perfeccionado con relación  a lo s  ocnooidos.

En efecto , y ccmo es sabido, lo s  tab leros de la  indicada cía. 

se  para juegos de sobremesa, comportan un solo d isp o sitiv o  para 

accionamiento de dados, que debe se r  manipulado por todos lo s  ju­

gadores. Este d isp o sitiv o  se encuentra corrientemente en el cen­

tro  del tab lero , debido a lo  cual, s i  es maniobrado encima del ¡ 

tab lero , sucede con frecuencia que con la  mano se  mueven iuvolun- ̂ ii
tariamente y de manera innecesaria l a s  fich as o elementos de jue-i 

go equivalentes oon lo s  consiguientes inconvenientes. En ooasio*
i

nes, e l tablero e sté  dotado de v ario s d isp o sitiv o s , uno para oa&aj 

jugador, in stalados en lo s  ángulos d el tab lero , pero e sto s Rispo#¡ 

s i t iv o s  presentan la  desventaja de que precisan de un espacio ne-j

oesario  cara lo s  diseños de lo s  juegos v medios oonmliaa&os da {
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accionamiento, que encarecen la  fabricación.

&
Aparte de todo e llo , lo s otros tipos de d ispositivos de ac* 

ccionamiento de dados tienen, en general el inconveniente de que
&

ta l  accionamiento se realiza con d ificu ltad es y de modo poco ef 1- j 
6 cas, t

Todas e sta s desventajas han sido subsenadas en forma sa t is fa c e  

to ria  oon el tablero objeto del presente Modelo de Utilidad, que í 

. se particu lariza por el hecho de llev ar lo s  d ispositivos para el 

accionamiento de lo s  dados en lo s  contantes del marco que oircun- 

10 da y soporta a la s  placas centrales opuestas y portadoras del di- 

seño correspondiente a cada juego, de modo que dichos d isp o siti­

vos son v is ib le s  y aoolonablas en cualquiera de la s  dos posioio* § 

nes sn que puede emplearse el tablero segón el diseño de la  placa 
oon que se desee jugar.

IB En la  realización preferida de la  invención, oada uno de lo s
¡ "

d ispositivos de accionamiento de lo s  dados, esta constituido por 

una lámina f lex ib le  f i ja d a  por uno de sus extremos en voladizo en ¡ 

e l in terior del marco del tab lero , ouya lámina presenta en su ex­

tremo opuesto, un resa lte  de maniobra que sobresale del borde del 

20 montante del maroo a través de una perforación alargada v e r tic a l, 

que permite la  vibración de la  lámina f le x ib le , la  cual, queda s i ­

tuada en el centro de una cavidad praotioada en e l montante del 

marco, formando dos cámaras en la s  que van enoajados sendos oasqu 

l ío s  que alojan a respectivos dados y son portadores de una lámina 

28 exterior transparente que p o sib ilita  la  v isión  de oada uno de los 

dados en oualquiera de l a s  dos posioiones d e l tablero de juego.

Para f a c i l i t a r  la  explicación más detallada, se acompaña a la  h: 

presente memoria descriptiva una hoja de dibujos, en lo s que se  ̂

representa un caso práctico de realización , que se c ita  sólo a t i —̂  

80 tu l o de ejemplo, no lim itativo , del alcance de la  invención. g

En dichos d ibu jos; ¡i

La figura 1, i lu s tra  e l tablero v isto  en perspectiva.



*  5

120119
La figura 2, corresponde a un deta lle  en seooión transversal

§
alzada de unes de lo s d ispositivos de accionamiento de dados# ¡j

La figura 3, oonstituye una v is ta  en planta del mismo Rispo* ¡}- 

sitivo# !

El tablero reversib le para juegos de sobremesa que se d escri* 

be, consta principalmente, de dos placas opuestas -1 * y *2 * ,  por* í 

tadoras de diseños correspondientes a otros tantos juegos d is t in * f

to s y oportunamente su jetas a lo s  montantes *3 *  que forman e l mar* y
f

oo# En estos montantes se encuentran sendos d ispositivos, uno para  ̂

cada jugador, con lo s que pueden accionarse lo s respectivos dados í 

*4 *  y -6*. que corresponden a lo s  citados juegos, y que son visibles!} 

en cualquiera de l a s  dos posiciones en que se coloque el tablero  ̂

para el desarrollo de lo s míanos# !

Cada uno de lo s  expresados d ispositivo s, conporta una lámina 

fle x ib le  y e lá stica  *6 * ,  cdooada en una cavidad * ? * ,  prevista en

!

el correspondiente montante *3 *  del marco, oaya lámina esté f i j a *  § 

da en voladizo por uno de sus extremos en un sustentáculo *8 * ,  f 

mientras que, por la  extremidad opuesta^ sobresale a través de una  ̂

abertura oolisa *9 *  de di dio montante y presenta un rebordeado  ̂

*10 * de maniobra, sobre el que puede ejeroerse presión con el dedo 

para Moer vibrar ta l  lámina *6 * .

En el montante *3 * , van encajados y debidamente su jetos dos 

oasquilloa *11* y *12* entre lo s  que queda interpuesta la  lámina 

*6 * ,  oayos caequillos son portadores de una lámina transparente 

*1 3 *, situada exteriormente, y determinan sendas cámaras en la s  

que se alojan  lo s  antediohos dados *4 *  y *5 * ,  que sen v is ib le s  a 

través de la  aludida lámina transparente *1 3 *, en la s  dos posioio* 

nes del tablero y pueden ser accionados grac ias a la vibración de 

la  lámina f le x ib le  y e lá st ic a  *6 * ,  en la  que se  apoyan lo s  dados 

en cuestión#

Convenientemente descrito e l presente tablero reversib le para 

juegos de strem esa , debe haoerse constar que e l mismo es suscept

U"'
'
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ble de cuantas modificaciones se estimen oportunas, siempre que

con e l la s  no se a lte re  la  esenoialidad de la s  sigu ientes reivin- ¡

dioaciones:

-  N O T á -

Se reivindioa como objeto de este Modelo de Utilidad: 

le .-Tablaro reversible para juegos de sobremesa, del tipo   ̂

provisto de d ispositivos para accionamiento de dados, carácter i -  ( 

zado esencialmente por el hecho de que lo s  d ispositivo s están ins-  ̂

talados, uno para cada jugador, en lo s  montantes del marco que cir 

cunda y soporta a la s  píaoas centrales opuestas y portadoras del  ̂

diseño correspondiente a cada juego# de modo que dichos d lsp o s it i*   ̂

vos son acclonsbles y permiten la  visión de lo s  dados en oualquie-  ̂

r& de la s  dos posiciones en que es oolooable el tab lero , según el 

diseño de la  placa con que se desee jugar# ;
ge## El propio tablero, según la  reivindicación anterior, ca- :

y
racterlzado por el hecho de que cada uno de lo s d ispositivos oom-  ̂

porta una lámina fle x ib le  y e lá stica  f i ja d a  por uno de sus extremos^ 

en voladizo en el in terio r del correspondiente montante del marco, f; 

cuya lámina sobresale por su extremo opuesto a través de una aber­

tura co lisa  v ertica l practicada en el borde de dioho montante y 

tiene un re sa lte  sobre el que puede ejercerse presión con el dedo
!*

para hacer vibrar ta l  lámina, la  oual queda situada en el centro í
'

da una cavidad praotioada en a l montante, formando dos cámaras en í- 

la  que van encajados sendos caequillos en que se alo jan  lo s  res- } 

peotivos dados que reciben el impulso de la  aludida lámina vibran-^ 

te , cuyos casquillos son portadores de una lámina transparente si-  ¡! 

tuada exterloimente para perm itir l a  v isión  de lo s  dados, en ou&l-, 

quiera de l a s  dos posiciones del tablero. í
' ' h
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