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MODELO DE’UTILIDAD
por'20 afios

A favor de D. WALTER ABRAHAM ECHEVARRIA, de nacionalidad
£ilipina, residente en BARCELONA, José Bertrand, 5. — -
por: "JUEGO DE PERCUSION": = = = = = = = = = = = = = = =

VMEMORIA DESCRIPTIVA

El presente modelo de utilidad se refiere a un
juego de percusidn,

El juego en cuestidn es completamente nuevo y
proporcione efectos recreativos importantes. En este sentido,
tal juego se caracterize esencialmente por el hecho de
comprender una serie de cuerpos anglogos Curvoconvexos
resantes y duros alineados en hilera y en contacto en un
mismo plano horizontal, cuyos cuerpos se hallan suspendidos

cada uno de ellos por medio de dos elementos filares que,
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unidos & un soporte superior, convergen a un punto superior

central de dichos cuerpos.

En virtud de la referida disposicidn, se puede
jugar, por ejemplo, tomando manuélmente uno de los
cuerpos situado en uno de 1los extremos de la hilera y
separandolo con un movimiento angular, después.de lo cual
se suelta dicho cuerpo, con 1o que el mismo percute el
cuerpo adyacente, produciéndose entonces una transmisidn
del golpe a través de 1los cuerpos que permanecen inméviles,
hasta el situado en la otra extremidad, de manera que este
cuerpo es impulsado y describe un movimiento angular ané
logo al del cuerpo percusor y retrocede go0lpeando el cuerpo
del que se ha separado, con lo que se transmite nuevamente
la percusidén a través de los otros'cuerpos hagta el primer
cuerpo percusor, repitiéndose lﬁégo el citado_diclo de
movimientos y percusiones durante mucho tiempo.

Para facilitar la explicacién més detallada,
se acompafia una hoja de dibujos, en los que se representa
un ejemplo préctico de realizacidn, que se cite solamente
a titulo de ejemplo no limitativo del alcance de la pre-
sente invencidn.

En dichos dibujos:

La figura 1 es una vista en alzado esquemdtico
que ilustra los elementos del juego y uné manera de reelizar
lo. ' |

La figura 2 corresponde a unavvista en planta
también esquemética considerada a 902 con respecto de la
figura l. 4

La figura 3 se refiere a una vista en alzado

lateral del.propio juego, ilustrado asimismo esqueméticamente.
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El juego de percusiodn que se desoribe'comporta

un tablero de base -l- al que estd unide una &rmazdn que
comprende cuatro montantes -2-, dos largueros -2'- y dos
travesafios =2'!'~, Entre los largueros -2'- se hallan
unos cuerpos andlogos entre s{ -3-, que en este caso son
esféricos, pero que podrién présentéﬁ otra configuracién
curvoconvexa, cuyos cuerpos son pesantes y duros, por
ejemplo de acero, y estén dispuestos en contacto entre
si, en hilera y sobre un mismo plano horizontal y suspen
didos de los citados largueros -2'- mediante elementos
fileres -4~ que convergen é dichos cuerpos -3—‘desde los
mencionados largueros -2!'-,

Estando as{ dispuestos los elementos del juego,
para realizarlo en una de sus formas, se toma manuslmente
uno de los cuerpos —~3—- situado en uno de los extremos
de la hilera, por ejemplo, el de la extremidad derecha
en el dibujo, haciéndolo retroceder suspendido de lps
eleméntos filares -4~ con un movimiento anguler y solténdolo
despuds, de modo que dicho cuerpo extremo 6scila‘sobre un
arco -A- y golpea el cuerpo adyacente del que se ha.separado.
Al tener efecto esta percusidn, el golpe se transmite a
través de los otros cuerpos esféricos,_permaneciendo estos
inméviles y ascendiendo segin un arco -~B- el cuerpo -3-
situado en el extremo opuesto al que ocupa el cuerpo =3-
que ha efectuado la percusién inicial, siendo el movimiento
ascendente descrito sobre el arco -B- similar al de percu
sidén descrito sobre el arco -A-. E1l cuerpo que Se mueve
angularmente sobre el arco -B- oscila, es decir, retrocede
v percute el cuerpo -3- contiguo, teniendo lugar otra
transmisidén de golpe impulsor e través de los cuerpos,
cuyo golpe es recibido por el cuerpo =3- que en un prin

cipio efectud la percusidn y que ahora se mueve con
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trayectofia ascendente sobre el arco A, tras 10 cual se
repiten durante mucho tiempo los efectos y movimientos
explicados.

En otra forma de ejecucidn del juego, en lugar
de tomar un cuerpo ~3-= de uno de los extremos, se toman
dos cuerpos juntos, o mds, dependientemente del nimero de
cuerpos que componen la hilera, y que se hacen actuar como
percutores, con 10 que se producen los mismos movimientos
que cuando actia sélo un cuérpo percutor.

Se comprende que el juego puede presentar mds
0 menos cuerpos -3~ gque los representados, pudiéndose
establecer movimientos sincrénicos y/o asincrénicos de
gran vistosidad, | _

El modelo, dentro de su esencialidad, puede ser
llevado a la préctica en otras formas de realizacién que
difieran en detalle de la indicada solamente a t{tulo de
ejemplo, a las que alcanzars igualmente la proteccidén que
se recaba. Podm por tanto, fabricarse el presente juego en
cualquier forma y temafio y con los medios y materiales més
convenientes, por quedar todo ello comprendido en el espiritu

de las siguientes reivindicaciones}
E Q2 IA

Se reivindica como objeto del presente.modelo de
utilidad:

l.- Juego de percusién, caracterizado,esencialmente
por comprender una serie de cuerpos curvoconvéxos pesantes y
rigidos andlogos alineados en hilera y enfontacto entre si
sobre un plano horizontal, cuyos cuerpos se hallan suspen

didos cada uno de ellos por medio de elementos filares que,
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unidos a sendos puntos superiores fijos, convergen y
estdn vinculados a dichos cuerpos, merced a cuya dis-
posicidn el juego se practica de modo que se toma manual
mente por lo menos uno de los cuerpos situado en uno de
los extremos de la hilers, haciéndolo oscilar hasta
golpear el cuerpo adyacente, con 1o que se transmite
la percusién a través de los cuerpos, que permanecen
inméviles, hasta el o los cuerpos situsdos en la otra
extremidad, los cuales oscilan de la misma manera que
los cuerpos percutores, fepitiéndose luego iguales
efectos, y efectuando consiguientes movimientos los
cuerpos que ocupan los extremos de la hilera durante
un cierto tiempo prolongado, en cuyo movimiento pueden
intervenir todos o parte de 108 cuerpos en percusidn
sinerdnica y/o asinerdnica.

24= JUEGO DE'PERCUSION. ,

Consta la presente memoria descriptiva de cineco
hojas mecanografiadas, foliadas, numeradas y escritas por
una sola cara, acompafiade de una lémina de dibujos.

Barcelona, para Madrid, a 10 de Enero de 1969.

WALTER ABRAHAM ECHEVARRIA
| P. A.

/”f



RAACIT o A0 O

|

v i)

MBS ANAA NS Ny




	Bibliographic data
	Description
	Claims
	Drawings



