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El p resen te  modelo de u t i l i d a d  se r e f ie r e  a un 

juego d ep o rtiv o , que como elemento p r in c ip a l  comprende una f ig u ra  
o muñeco de gran tamaño, v a r ia s  veces la  a l tu r a  d e l jugador, que pre­
sen ta  d is tr ib u id o s  en toda su ex tensión  numerosos o r i f i c i o s ,  para  h. 
p o sib le  en trad a  de p e lo ta s  que se lanzan desde le jo s ,  u t i l iz a n d o  ra­
quetas ap ro p iadas. La co locación  y densidad de esos o r i f i c io s  en las 
d i s t in ta s  p a rte s  de la  f ig u ra  o muñeco, hacen que a l  e n tra r  la  pelo­
t a  por e l lo s  tenga  mayor o menor d i f ic u l ta d .

Una vez en e l  i n t e r io r  d e l muñeco cada p e lo ta ,  se -  
gán e l  o r i f i c io  por e l  cua l ha en trado , dá lu g ar a que se c ie r re n  
los con tacto s d e l c i r c u i to  e lé c tr ic o  de una lámpara que, como conse­
cuencia , se enciende moviendo e l  in d ic a tiv o  o námero de puntos que 
correspondan a la  jugada hecha. Como e l  muñeco es de grandes dimen­
s io n e s , re la tiv am en te  es más f á c i l  in tro d u c ir  p e lo ta s  en lo s o r i f i ­
c io s  de la  peana, que en los d e l cuerpo, y  a su vez e l  o r i f i c io  á n i-  
co de la  cabeza es aiás d i f í c i l  de a lcan zar que lo s de dicho cuerpo. 
Esto dá lu g ar a  que segán la  h a b ilid a d  o su e r te  d e 'cad a  jugador, le  
correspondan d is t in to  námero de puntos, por su jugada.

Además, puede haber algán  o r i f i c io  a l  que co rre s­
ponda la  señ al X, y tambián que ese o r i f i c io  más d i f í c i l  de la  ca­
beza, en vez de dar lu g ar a l  encendido de una luz como lo s demás, 
con in d icac ió n  de los pun tos, encienda una se ñ a l luminosa más exten­
sa que s ig n if iq u e  la  p o sib le  jugada máxima.

Los c i r c u i to s  de cada una de la s  lámparas y lo s 
co n tac to s co rresp o n d ien tes a l  c ie r r e  de lo s mismos, co n s titu y en  va­
r ia s  in s ta la c io n e s  s im ila re s , conectadas en d e riv ac ió n  con una toma
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ó n ica  de la  re d , en cuya toma puede e s t a r  in te rc a la d o  un in te r r u p to r  
g en era l d e l funcionam iento d e l ap a ra to .

Dentro de la s  re iv in d ic ac io n e s  que se e s tab lecen  
pueden fa b r ic a r s e  juegos d ep o rtiv o s de la s  form as, tamaños y  mate­
r ia le s  que se juzguen adecuados, para la  a p lic a c ió n  co n c re ta  de que 
se t r a t e ,  s in  que ta le s  v a r ia c io n e s , a s í  como la s  que puedan in t r o ­
d u c irse  eh d e ta l le s  de su p resen tac ió n  y o rg an izac ió n , a fe c te n  a  la  
e sen c ia lid ad  re iv in d ic a d a , por lo que los juegos dep o rtiv o s que se 
fab riq u en , dentro  de la  idea  g en e ra l reseñad a , con cu a lq u ie ra  de 
esas m o dificac io n es, no serón sino  v a r ia n te s ,  igualm ente comprendi­
das y p ro teg id as  por e l  p resen te  r e g is t r o .

En e s ta  id e a , la s  ad ju n tas  f ig u ra s  corresponden 
tínicamente a una forma de e jecu c ió n , s in  c a ró c te r  alguno l im i ta t iv o ,  
que se p re sen ta  a t í t u l o  de ejemplo de r e a l iz a c ió n , para  co n c re ta r  
cuanto se d ice  en e s ta  memoria d e s c r ip t iv a .

La f i g .  1 i l u s t r a ,  esquem óticam ente, la  v i s t a  de 
f re n te  de la  f ig u ra  o muñeco que c o n s titu y e  e l  elemento p r in c ip a l  
d e l juego deportivo  a que nos re ferim o s.

La f i g .  2 m uestra de modo anólogo la  v i s t a  l a t e r a l .
La f i g .  3 p re sen ta  e l  esquema p a r c ia l  d e l mecanis­

mo que d i lu g ar a l  funcionam iento del juego .
Con re fe re n c ia  a d ichas f ig u ra s  y a lo s ntímeros 

que sobre e l la s  designan la s  p a r te s  y d e ta l le s  d e l juego deportivo  
rep resen tad o , que in te re sa n  a los f in e s  de e s ta  memoria, la  d e sc rip ­
ción d e l mismo es como sig u e :

Sobre la  base 1 ( f ig .  l )  va montado e l  muñeco que
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consta  de: la  peana 3 , e l  cuerpo 13 y la  cabeza 12, prolongándose 
dicho cuerpo en los brazos y manos 14. En la s  t r e s  p a r te s  d e l muñe­
co e x is te n , como se ha in d icad o , o r i f i c io s  p ra c tic a b le s  2, 7 y 11, 
destinados a d a r paso a la s  p e lo ta s  que se lanzan desde le jo s  co n tra  
e l  muñeco, por medio de la s  raqu e tas  que completen e l  juego; y luces 
4 , 5 y 6 con in d ic a tiv o s :  uno para  la  luz 4 , G de g o l para  la  5 , y 
2 para la  6 , por lo que se r e f i e r e  a la  peana; luces 8 con in d ic a t i ­
vos su p e rio res  en e l cuerpo y un le tr e ro  luminoso 9 en l a  cabeza, 
como in d ic a tiv o  de la  goleada máxima, co rresp o n d ien te  a la  in tro d u c­
ción  de la  p e lo ta  por e l  o r i f i c io  11 de d ich a  cabeza, la  cu a l presen­
t a  tambióp los o jos luminosos 10. Además, la  luz 15 de l a  p a r te  in ­
f e r io r  corresponde a se ñ a la r  la  X de empate.

En e l  alzado  l a t e r a l  ( f i g .  2) hay que co n s id e ra r  
lo s conductos 16 de ca ída  de la s  p e lo ta s  a l  d epósito  17 en que se 
la s  recoge; e l  to rnapun tas 18 de apoyo p o s te r io r  d e l ap ara to  y la  
ca rcasa  19, que cubre posterio rm en te  e l  mecanismo mecánico e ló c tr ic o  
que dá lu g ar a l  funcionam iento d e l d isp o s it iv o  que co n s titu y e  e l  mu­
ñeco.

De acuerdo con lo an tes in d ica d o , caben m á ltip le s  
modalidades de re a liz a c ió n  de t a l  mecanismo, que dá lu g ar a que se 
encienda en cada caso la  luz que corresponda, segán e l  o r i f i c io  prac­
t ic a b le  por e l  cua l se ha in tro d uc id o  la  p e lo ta ;  por ejem plo, la  pe­
lo ta  25 ( f i g .  3 ) ,  in tro d u c id a  por la  boca 7 , ac td a  en la  b a l l e s t i l l a  
23 de c o n ta c to , montada g i r a to r i a  en 26 y p ro v is ta  de la  p le t in a  24, 
que a la rg a  la  duración de dicho co n tac to . Esa b a l l e s t i l l a  en su g iro  
lle g a  a l  d isp o s it iv o  25 de encendido de la  lu z , co rresp o n d ien te  a l
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o r i f i c io  por e l  cual e n tra  la  p e lo ta  25, y ó s ta  sigue su ca ída  in d i­
cada en 21, h a s ta  alm acenarse en 20 en e l  d epósito  d isp u esto  a l  efec­
t o .  De modo análogo puede e x i s t i r  o tro  con tacto  27, que in te rv ie n e  
unos in s ta n te s  despuós d e l p rim ero , y  que dá lu g ar a que se encien­
da o tra  lu z .

En la  f i g .  3 a que nos referim os se in d ic a  la  in s ­
ta la c ió n  29 de la  prim era lámpara y la  red  28 a que se  co n ec ta ; a s í  
como e l  electro im án  y regu lador 30, que dá paso a l  encendido de la  
segunda lám para, e l  31 co rrespond ien te  a la  te r c e r a  y  a s í  sucesiva­
mente en cadena (como se señ a la  de puntos en 32) a vo luntad  d e l cons­
t r u c to r  del a p a ra to . En 34 se se ñ a la , in te rc a la d o  en la  conexión 28 
a la  re d , e l  in te r r u p to r  g en e ra l de apagado de todo e l  muñeco.
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E l p resen te  modelo de u t i l i d a d  comprende la s  s i ­
g u ien tes  re iv in d ic a c io n e s ;

1 .-  Juego d ep o rtiv o , c a ra c te r iz a d o  porque e s tá  
c o n s titu id o  por un muñeco de f a n ta s ía ,  de gran tamaño, que e s tá  pro­
v is to  en su f re n te  de o r i f i c io s  destinados a  la  in tro d u cc ió n  por los 
jugadores de p e lo ta s , lanzadas mediante ra q u e ta s , y  de luces que se 
encienden en correspondencia cada una con uno de t a l e s  o r i f i c io s  
mostrando e l  mimero de puntos de la  jugada; yendo unos y o tra s  d i s -
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puestos en la  peana y cuerpo d e l muñeco en ndmero s u f ic ie n te  para 
c u b r ir  toda  su ex ten sió n , y en la  cabeza un so lo  o r i f i c io  de in t r o ­
ducción, con e l  que se corresponde un le t r e r o  luminoso in d ica d o r de 
máxima jugada; además, en la  cabeza a los o jo s corresponden o tra s  
dos luces de gran  in te n s id a d .

2 . -  Juego d ep o rtiv o , segdn la  re iv in d ic a c ió n  an te ­
r i o r ,  c a ra c te r iz a d o  porque los c i r c u i to s  de cada una de la s  lámparas 
y los co n tac to s d e l c ie r r e  de los mismos, a l  c a e r  una p e lo ta  por e l  
co rrespond ien te  o r i f i c i o ,  co n stituy en  in s ta la c io n e s  s im ila re s  inde­
p en d ien te s , conectadas en d eriv ac ió n  con una toma d n ica  de la  re d , 
por in term edio  de un in te r r u p to r  g en era l de funcionam iento d e l d is ­
p o s it iv o .

3 . -  Juego d ep o rtiv o .
Segdn se d esc rib e  y re iv in d ic a  en la  p resen te  me­

moria d e s c r ip tiv a  y se i l u s t r a  con los d ib u jo s que a la  misma se 
acompañan^

Consta e s ta  memoria de cinq^) ho jas fo lia d a s  y es­
c r i t a s  a máquina por una so la  c a ra .

Madr¡Ld,^y7 de A b ril de 1966.
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