"R/ja. PS.22613-AD

5e

10.

MODELO
DE

UTILIDAD vson

a favor de MIKMIK, S. A., entidad espafiola, domicilié@g

en Barcelona, calle Industria, 295, por "JUEGO DE SdBRE‘

MESA".

MEMORIA DESCRIPTIVA

La presente invencidén se refiere a un juego de

* sobremesa cuyas caracteristicas rebasan todas las conoci-

das en este tipo de juego, confiriéndole mayor atractivo
e interés.

Los juegos de sobremésa basados en recorridos
de fichas sobre tableros son practicamente idénticos en
su esencia. Unicamente pueden variar la forma de los re-
corridos y‘las reglas del juego, pero en definitiva, en
todos ellos el fin es llegar a una meta~tras haber rea-

lizado un recorrido mds o menos accidentado, con penali-
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zaciones y premios intermedios.

B juego objeto de la invencidén renueva totalmen-
te este concepto e introduce unos alicientes en el juego
que llaman poderosamente la atencidn por su espectadula;
ridad. "

El juego en cuestién se caracteriza porque con-
prende un tablero en el que aparece un circuito formado
por casillas susceptibles de ser recorrido por fichas-Qe
los Jjugadores. Algunas de estas casillas presentan uéa in-
dicacidén que obliga al jugador que ha caido en ella.a.mon-
tar sobre el tablero una de las piezas que forman ugéieé-
tructura, la cual comprende un dispositivo de accioqéﬁien—
to y una trampa situada encima de una casilla detegmi%ada,
que al ser accionado el dispositivo, cae sobre la }i;La que
se encuentra en la casilla,

Una de las casillas del circuito presenta una in-
dicacidn que obliga al jugador que cae en ella a accionar
el dispositivo, una vez la estructura ya se ha montado en
su totalidad,

El tablero estd dotado de perforaciones recep-
toras de tetones y salientes de encaje de las piezas de
la estructura. | .

E1l dispositivo de accionamiento comprende una
manivela conectada a un juegd de engranajes, uno de los
cuales presenta un saliente radial contra el que se apo-
ya elésticamente una palanca percutora détada de una pala
impulsora susceptible de golpear un cesto oscilante que con-

tiene una bola pesada que, al volcar el cesto, inicia un
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recorrido laberintico, al final del cual pone en marcha un
mecanismo que obliga a caer la trampa sobre la casilla
prevista.

La pala percutora golpea el contrapeso de ﬁﬁ:pén—
dulo suspendido de una columna, que a su vez golpea él~6es-
to contenedor de la bola,

A la salida del cesto la bola iniecia su recorri-
do encima de una escalera, cuyos peldafios presentan-guias
para el descenso de la bola. El {ltimo escalén estd gitua-
do encima de un canal sinuoso que conduce a la bola .al.dis-
positivo de disparo del mecanismo accionador de lafﬁfémpa.

Este mecanismo consiste en una varilla, cuy;:
extremo inferior estd situado frente al extremo de} ca;al
cuya varilla es deslizable axialmente en una guia e 1mpul-
gsada por un resorte hacia una posicéidén de disparo contra
una segunda bola situada en un asiento previsto en una pla-
taforma, la cual estd dotada de una abertura de paso de la
bola que queda encima de una palanca de primer género, so-

bre la cual descansa una figura dispuesta frente a un reci-

- piente y susceptible de ser lanzada a su interior por'la

bola al caer sobre la palanca. El recipiente se halla en un
soporte del que parte una columna en cuya cuspide estd si-
tuada la trampa formada por un cesto invertido.

La columna descrita presenta una’sucesidn de dien-
tes salientes en sentidos opuestos::y defasados, mientras
que el cesto presenta una abertura en el fondo por la que
se desplaza apoydndose alternativamente en los dientes.

Para la mejor comprensidén de cuanto queda descri-
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to en la presente memoria, se acompafian unos dibujos en
los que, tan sélo a titulo de ejemplo, se representa un
caso prdctico de realizacidn del objeto de la invencidn.
En dichos dibujos, la figura 1 es una vista 'en
planta del tablero; la figura 2 muestra en perspectiva
un detalle de la estructura en la que aparece la manive-
la, las ruedas dentadas, la palanca percutora, y el’pénrdu-
lo; la figura 3 muestra en perspectiva las piezas aanteriores
v ademds la escalera con el cesto y la bola separada;“en
la figura 4 aparece, también en perspectiva, ademds .d€-
todas las piezas enumeradas, el canal sinuoso, la ig?illa
que acciona a la segunda bola dispuesta en una plaﬁaigrma
encima de un recipiente que a su vez queda situado:qogre
una palancé balancin, que estd desmontada; la figu;a %
muestra en perspectiva todas las piezas que intervienen en

la estructura, colocadas en posicién de reposo, con la pa-

“lanca colocada encima de la columna dentada y una ficha

(representada por la figura de un ratén) situada en la ca-

silla sobre la que descenderd la trampa; la figura 6 es

" un detalle en perspectiva del canal y el extremo de la va=-

rilla situado frente al final del mismo, halldndose en po-
sicidn de reposo; la figura ; es una vista similar, pero
en el momento en que la bola empuja a_la varilla y se pro-
duce el disparo del mecanismo; la figura 8 es un detalle -
en alzado lateral del extremo superior de la varilla; la
plataforma con la bola y el recipiente con la abertura de

paso de aquella bola; la figura 9 muestra en perspectiva

la caida de la bola sobre la palanca que ha impulsado a
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la figura que salta sobre el recipiente y la trampa cai-
da sobre la casilla en la que ha atrapado a una ficha (ra-
tén); la figura 10 es un detalle en perspectiva de una de
las piezas separada del tablero, mostrando los salientes
de encaje; y la figura 11 es una seceiédn longitudinal de
esta pieza encajada sobre el tablero.

youl juego descrito consta en los dibujos de wun
tablero -1- sobre el que aparece representado un cireuito
-2- formado por una sucesién de casillas, diferenciaéas
crométicamente y con dibujos e inscripeciones que indican
lo que debe hacer el jugador que cae en la casilla;ﬁ%és fi-
chas que utilizan los jugadores tienen forma de ratagés -3-.
Al final del recorrido existen una serie de casillas ;A-
formando un pgqueﬁo circuito y entre estas casilla; &;sta—
can una -5- y otra -6~, que indican respectivamente, que el
jugador deberad accionar el mecanismo y el lugar donde caerd
la trampa cuando se accione: el mecanismo., En el tablero
existen una serie de taladros ~7—- para encaje de unas pie-
zas que se describirdn a continuacidn.

Sobre el tablero va dispuesta una estructura for-

‘mada por un soporte -8- en el que estdn montadas dos ruedas

~ =9-10~ que engranan entre si, una de las cuales presenta

un manubrio de accionamiento -11-. En este soporte estd
articulada una palanca -12-, solicitada eldsticamente por
un resorte -13- hacia una posicidén determinada. Un extremo
de la palanca se halla interceptando el recorrido de un sa-
liente radial -14- que parte de la rueda -9-. El otro ex—

tremo de la palanca presenta una pala percutora -15- frente
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a un contrapeso -16- que simula una bota, unida a una ba-
rra -17- a modo de péndulo, articulada en un brazo -18-
soportado por una columna -=19-,

Ia bota -16- estd frente a un cesto -20- afti-
culado en posicidén oscilante en un soporte -21- sitﬁédo;
en el peldafio superior de una escalera -22-, E1 interior
del cesto contiene una bola pesada -23-. Los peldafios -de
la escalera presenta unos resaltes -24- a modo de barahdi-
llas situados en pbsiciones defasadas. Ademds los peidaﬁos
estdn inclinados lateralmente formando un zig-zag. ..o%

El dltimo peldafio de la escalera queda situado

Chne®

sobre un canal sinuoso -25- en plano inclinado, frente a

cuyo extremo inferior se halla dispuesto el extrem¢.de una

S

varilla deslizable -26-, guiada en un soporte —27-; empu-
jada por un resorte -28- y con un diente -29- que se apoya
en una de las guias del 50porte. El extremo superior de la
varilla estd dotado de un ensanchamiento en forma de mano
~29~- situada debajo del extremo de una plataforma oscilan-

te -30-, con un alojamiento —314 para una segunda bola -32-,

" En el otro extremo de la plataforma existe una abertura

~33- que permite el paso de esta bola.

El propio soporte -27- sostiene un recipiente
~34-, que simula una baﬁeré, situado debajo de la abertura
~33-, dotado también de una abertura -35- que da paso a
la bola. Esta abertura -35- estd encima de una palanca de
primer género -36- articulada sobre el soporte —-37- sobre
cuya palanca se encuentra una figura -38- que representa

un hombre en actitud de lanzarse al agua. A continuacidén
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de la palanca —36—‘esté situado un soporte -39~ sobre el
que asienta un bafreﬁo -40-~. Frente al mismo se alza una
columng -41- dotada de dos hileras de dientes -42- opues-
tos y situados alternativamente. En la cuspide de 1a éc—
lumna se apoya un cesto -43- en posicién invertida con nun
orificio =44~ en el fondo. Esta columna arranca junto a la
casilla -6~ del pequefio circuito -4-,

Para asegurar la estabilidad del armazdén des-
crito, alguna de las piezas, por ejemplo la -8-, estd do-
tada de salientes inferiores -45- en forma de "L", desti-

nados a encajar en orificios alargados -46- con un trémo

mds estrecho para impedir la salida fortuita del saliente

una vez encajado (figuras 10 y 11). e, "
El juego se desarrolla del modo siguient;:[éada
jugador posee una ficha, en este caso un pequefio ratén
-3- ¥, una vez establecido el orden de tiradas se proce-
de a efectuar la jugada con dados con los que se obtiene
una puntuacién que indica el nimero de casillas a recorrer
por -2-, Cierto ndmero de casillaé, por ejemplo las que es-
téﬁ en blanco, indican que el jugador que ha caido en ellas
ha de proceder a montar una de las partes de la estructura.
La pieza a montar no se elige al azar sino que se sigue
un orden establecido, tal como se ha ido describiendo a
partir del soporte -8~ hasta finalizar en el cesto-trampa
-~43-. Las otras casillas tienen indicaciones gréficas que
sefialan incidencias del Juego, premios o sanciones, para

amenizar el recorrido,.

Cuando los jugadores llegan al circuito -4- van
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dando vueltas al mismo, a no ser que en alguna de las casi-
llas exista la indicacién de retroceder a un lugar determi-
nado del recorrido. Cuando ya todaé‘las piezas de la_estruc-
tura estan montadas, y no antes, si un ratén viene a'bafar
en la casilla -5-, su propietario debe accionar el mgnaﬁrio
-11-. Ello significa que el saliente radial -14- empuﬁaré

a la palanca -12- que tensard al resorte —13- de forma  que
al soltar la palanca, la pala -15- golpeard contra la  bota
-16-, que a su vez dard un puntapié al cubo -20- quefﬁe vuel-
ca y la bola -21- empieza a descender los peldafios de .la es-
calera -22-, guiada por los salientes -24- e inicia@@?}un
recorrido en zig-zag y saltando escaldén por escaldm-habta
que llega a la parte superior del canal -25-, La bqlgvées-
ciende por el canal y al llegar a su extremo inferioéﬁgol-
pea al extremo de la varilla -26- de forma que es desplaza-
da lo suficiente para que el diente -29- escape de su posi-
cién de retencidn y.el resorte -28- impulse a la varilla
hacia arriba (figuras 5, 6, y 7). La mano superior -29-
golpea por debajo de la plataforma -30-, con lo cual la
bola -32- sale de su alojamiento -31- -y cae por la aber-
tura -33- (figura 8). La bola -32- es recogida por la ba-"
fiera -34- y cae de nuevo por la abertura -35- que ésta tie-
ne en el fondo., De la abertura -35- va a parar sobre el ex-
tremo alzado de la palanca -36-, golpedndola de manera que
la figura -38-, que se encuentra sobre el extremo opuesto,
es lanzada al aire y cae en el interior del barrefio -40-.

La cafda de la figura es suficiente para que el soporte -39-

oscile ligeramente y esta oscilacidn es acusada por la colum=—
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na dentada -41-. Como sea que el cesto -43- se encuentra
apoyado de forma inestable en la punta de la columna, cae
oscilando y apoydndose sucesivamente en uno y otro diente
-42 hasta que viene a parar a la casilla -6- (figura'S).
Si en la casilla se encuentra un ratén -3-, es
cazado por la trampa y el jugador propietario del mismo
queda fuera de juego. Si no se encuentra ningin ratdn en
la casilla -6- prosigue el juego normalmente, Es evidente
que ganard el juego, el que consiga sobrevivir a lasjsuce-
sivas caidas del cesto-trampa. ccan
oM que decir tiene que cada vez que se pﬁ?ﬁ@be
el accionamiento de todo el mecanismo, los jugadoresﬁﬁi-
guen con alborozo el recorrido de la bola y todos gqgj;ovi-
mientos del mecanismo, cuyo punto culminanfe es laicé%da
de la bola -32 sobre la palanca -36- qué’provoca el lan-
zamiento de la figura -368- que ya adopta una actitud de
lanzarse al agua. E1 salto de la figﬁra es extraordinaria-

mente cémico v de inmediato sigue la caida de la cesta,

. El1 jugador que ha accionado el mecanismo es el encargado

" de devolverlo a su posicidén primera,

Serdn independientes del objeto de la invencidn,
los materiales empleados en la construcecidn de las distin-~
tas piezas que componen el mecanismo, férmas y dimensiones
de las mismas, reglas del juego, disefioc del recorrido y las
fichas y cuantos detalles acéesorios puedan presentarse,

siempre y cuando no afecten a su esencialidad,
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NOTA

Se reivindica como objeto del presente modelo
de utilidad:

1. Juego de sobremesa, cafacterizado esencial-
mente por comprender un tablero en el que aparece un cir-
cuito formado por casillas susceptibles de ser recorridas
por las fichas de los jugadores, y en cuyo interior pueden
montarse las piezas constitutivas de una compleja estrﬁc-
tura que comprende una manivela de accionamiento y una
trampa situada. sobre una determinada casilla, la cual
trampa es capaz de caer al accionar el dispositivo.

2. Juego de sobremesa, segfin la reivindicacién
anterior, caracterizado por el hecho de qué el tablero pre-
senta unas perforaciones receptoras de.tetones de encaje
previstos en las piezas que constituyen la estructura.

3. Juego de sobremesa, segfin las reivindicaciones
1 y 2, caracterizado por el hecho de que la estructura com-

prende una manivela de accionamiento que esté conectada a

un juego de engranajes uno de los cuales presenta un salien-

te radial contra el que se apoya elésticamente una palanca
percutora dotada de una pala impulsora susceptible de gol-
pear a un cesto oscilante que contiene una bola pesada que,
al volcar el cesto inicia un recorrido laberintico al final
del cual pone en marcha un mecanismo que obliga a éaer a la
trampa sobre la casilla previsté.

4, Juego de sobremesa, segGn las reivindicaciones

N
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1 a 3, caracterizado por el hecho de que la pala impulsora

Y
s

golpea al contrapeso de un péndulo suspendido de una colum-
na, que a su vez golpea al cesto contenedor de la bola.

5. Juego de sobremesa, segin las reivindicaciones
1 a 4, caracterizado porque la bola pesada inicia s recorri-
do encima de una escalera, cuyos peldafios presentan guias
para el descenso de la bola, mientras que el filtimo escalén
se halla éituado encima de un canal sinuoso que conduce a
la bola al dispositivo de disparo del mecanismo accionador
de la trampa. 7

6. Juego de sobremesa, segtn las reivindicaciones
1 a 5, caracterizado por el hecho de que en el final del ca-
nal sinuoso se encuentra el extremo dé una varilla desliza-
blevaxialmente empujada elé&sticamente contra el asiento de
una segunda bola situada en una platéforma, éuya varilla es-
t4 dotada de un fiador que la bloquea en posicién de répo—
so, cuya plataforma presenta una abertura que da paso a la
bola, recogida por un recipiente con otra abertura de paso
situada encima de una palanca de primer género sobre la que
descansa una figura situada frente a un recipiente y suscep-
tible de ser lanzada a su interior por la.bola al caer en
la palanca, cuyo recipiente se encuentra sobre un soporte
en el que se halla fijada una columna en cuya cuspide esté
situado un cesto invertido susceptible de caer en la casi-
lla prevista.

7. Juego de sobremesa segtn las reivindicacidnes
1 a 6, caracterizado por el hecho de que la columna en la

que se halla situado el cesto presenta una sucesién de sa-




lientes a modo de dientes, mientras que el cesto estad dota-
do de una abertura central por la que se desplaza el cesto
apoyandose alternativamente en los dientes. -
8. Juego de sobremesa.
La presente memoria descriptiva consta de doce
hojas foliadas escritas a mAquina por una sola cara.

Barcelona, 20 de septiembre de 1.972
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