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MODELO
DE
UTILIDAD
a favor de MIKMIK, S. A., entidad espafiola, domiciliada

en Barcelona, Calle Industria, 295, por "JUEGO DE TIRO
DE HABILIDAD",

o e MEMORIA DESCRIPTIVA

rne La presente invencidn se refiere a un juego de
tiro de habilidad, totalmente inofensivo y que presenta

alicientes tanto para nifios, como para mayores,

e El juego basado en la habilidad de los parti-
e cipantes siempre despierta interés, por el espitiru de
Cares competicidn y superacidn que estimula en los jugadores.

Con el juego objeto de la invencidn el interés
es maximo, toda vez que el blanco consta de piezas mévi-
les que actudn de acuerdo con la precisidén con gque se ha

10. lanzado el objeto utilizado como proyectil inofensivo.
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El juego en cuestidn consta esencialmente de
un marco base con pies de sustencidn, dotado de una plu-
ralidad de casilleros, en los que estdn montados otros
tantos cuerpos poligonales giratorios, Estos cuerpos pre-
sentan una de sus caras a modo de diana con dos 2zonas de
impacto, mientras que las otras caras son portadoras de
signos que indican la puntuacidn obtenida al lanzar un
objeto sobre el casillero, que obliga a girar al cuerpo po-
ligonal, en uno u otro sentido, segin la zona alcanzada con
el impacto. Estos cuerpos'presentan topes que impiden el giro
en uh sentido cuando han adoptado la posicidn indicadora de
puntuacidn, mientras que en la posicién de diana lo dejan
libre en los dos sentidos.

Los cuerpos pbligonales giratorios son, preferi-
blemente pfismético - triangulares, y estan dotados en las
bases de sendos cojinetes de giro, de contorno triangular,
los cuales se apoyan sobre sendos. tetones que sobresalen
de los lados del cajetin, de forma que tienden a mantener
en equilibrio estable al citado cuerpo cuando los tetones
coinciden con cualquiera de los dngulos del cojinete. Es-
tas posiciones estables corresponden a las de diana o de
puntuacidn, en las dos versiones, segin la cara situada a
la vista. |

Para la mejor comprensidn de cuanto queda des-
crito en la presente memoria, se acompafian unos diktujos en
los gque, tan sdélo a titulo de ejemplo, se representa un ca-
so practico de rsalizacibn del objeto de la invencidn.

En dichos dibujos, la figura 1 es una vista en




M)

Bd D

B cincsevs 2 Y

perspectiva del juego, con los cuerpos giratorios en po-
sicién de diana; la figura 2 es una vista similar, si
bien 1los cuerpos giratorios se hallan en distintas posi-
ciones; la figura 3 es un detalle en prespectiva de uno
5e _ de los cuerpos separado del casillero; la figura 4 es
una seccidn longitudinal de uno de los cuerpos en equi-
librio estable, con la cara de diana situada a la vista;
la figura 5 es una vista similar, si bien se encuentra e
la vista una de las caras de puntuacibn; y la figura 6 es
10, una vista similar a la anterior pero con el cuerpo situa- -
do con la otra cara de puntuacidn a la vista.
El juego de tiro de habilidad descrito consta en
los dibujos de una base -1- dotada de patas de sustencidn

-2—- ¥y Qque forma una pluralidad de casilleros -3-. En cada

15. casillero estd montado con posibilidad de giro un cuerpo
IT‘.S prismiatico triangular -4-—, dotado en sus bases de sendos
E'°., cojinetes de giro formados por un marco triangular -5-
bf}’ﬁ que se apoya en un tetén -6- que sobresale del lado co-

o rrespondiente del casillero -3-:

207 De cada una de las bases de los cuerpos —4- so-

~’2 bresalen dos topes -7-, junto a lados opuestos, suscepti-

bles de apoyarse contra otros dos resaltes -8- del casi-

et llero, respectivamente.

.,:_‘ Una de las caras del cuerpo -4- presenta dos be-

25. ferencias -9~ y -10~ junto a lados opuestos, que constitu-
yen otros tantos puntos de diana. Otra“dg las caras presen-

ta un signo convencional -~l1l- queestablece una puntuaciodn

¥ la otra cara estd dotada de un signo distinto -12-.
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El juego se completa con una serie de saquitos
-13- lastrados, susceptibles de ser lanzados sobre los
cuerpos -4-.

El juego consiste en lineas generales, en lan-
zar sobre los puntos de diana -9- y -=10- las bolsas -13-.
Segiin que la bolsa caiga sobre uno u otro de los signos o
puntos ~8- y -10-, el cuerpo gira libremente hacia uno u
otro lado, guedando estabilizada la posicidén vuelta con
una de las caras de puntuacibn, -11- 6 -12- gracias a que
el cojinete -5-~ tiende a estabilizar sus posiciones situan-
do uno de sus &ngulos sobre el tetén -6-,

Cuando el cuerpo ~4- queda en una de las posi-
ciones indicadas en las figura 5y 6 , uno de los topes
-7- se apoya contra el resalte correspondiente -8- impo-
sibilitando el giro en un sentido determinado. En cambio,
cuando el cuerpo estid en posicibén de diana, es decir con
las referencias -9- y -10- a la vista, el giro se realiza
hacia cualquier lado.

Los jugadores pueden competir de distintas for-
mas, ya sea intentando logar los impactos en uno. de 1los
puntos -9- § -10- que se considere de mids valoracidn, o

bien pueden cada uno intentar situar tres cuerpos en hi-

lera con la misma cara vuelta, lo cual puede impedir el

contrario lanzan® sus proyectiles sobre los casilleros
que todavia no han girado para situarlos en la posiciédn
opuesta a la gque conviene al contrario.

Como se deduce de los descrito el'juego puede

tener numerosas variantes en su reglamento y, en cualquier
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caso resulta entretenido y competido, ya que requiere la
habilidad y punteria de los participantes.

Serdn independientes del objeto de la invencidn
los materiales empleados en la construccidén de las distin-
tas piezas que componen el Jjuesgo, formas y dimensiones de
las mismas y cuantos detalles accesorios puedan presentar-

se, siempre y cuando no afecten a su esencialidad.

NOTA

Se reivindica como objeto del presente modelo de
utilidad:-

1. Juego de tiro de habilidad, caracterizado esen-
cialmente por el'hechn de que consta de un marco base dotado
de una pluralidad de casilleros abiertos en los que estan
montados oscilantes otros tantos cuerpos poligonales, los
cuales presentan'una de sus caras a modo de diana, con dos
zonas de blanco opuestas entre si y de distinta valoracidn
mientras que las otras caras son portadoras de signos que
indican la puntuzcidn obtenida a2l lanzar un objeto sobre
el casillero que obliga a girar al cuerpo poligonal, en
uno u otro sentido, segun la zona del impacto, cuyos cuer-—
pos estan dotados de topes gue impiden el giro en un sen-
tido cuando indicsn la puntuacidn del impacto, mientras

que en la posicidn de diana lo dejan libre,
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2. Juego de tiro de habilidad, segin la reiviﬁ_
dicaciodn anterior, caracterizado por el hecho de que los
cuerpos giratorios son prismatico-triangulares y estdn do-
tados en las bases de sendos cojinetes de giro, de contor-
no triangular, que se apoyan sobre sendos tetones gque so-
bresalen de los lados del cajetin, que tienden a mantener
en equilibrio estable al. cuerpo al situarse en cualgquiera
de los édngulos de los cojinetes, cuyas posiciones estables
corresponden a las de dianagde puntuacidn, segin la cara
gituada a la vista.

3. Juego de tiro de habilidad.

La presente memoria descriptiva consta de seis
hojas foliadas escritas a magquina por una sola cara.

Barcelona, 7 de julio de 1972

MIKMIK, S. A,
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