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MODELO
DE

UTILIDAD

a favor de MIKMIK, S.4,, enticad espafiola, domiciliada
en Barcelona, calle Industria, 295, por "JUEGO DE PUN-
TERTA".

oo ' MEMORTA DESCRIPTIVA

La presente invencidn se refiere a un juego de

punteria muy interesante y sencillo.
Los jﬁegos en los que interviene la habilidad
..... del nifio tienen especial atractivo, puesto que ademés
5. del interés que despierta la competicidén existe el deseo
de superar la propia destreza.
De acuerdo con estas: premisas se ha ideado el
juego de punteria objeto de la invencidén que no por lo

sencillo es menos interesante.

10. El juego en cuestién consta de una pantalla a
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modo de rejilla montada en un soporte que la mantiene de-
recha., La pantalla presenta, por lo menos, una abertura
que puede ser atravesada por unos proyectiles dotados de
patas radizles salientes gque finalizan en ganchos suscep-
tibles de engarzarse en la rejilla, cuyos proyectiles son
disparados por lanzadores apropiados situados =z ambos la-
dos de la rejilla.

Los lanzadores constan de una plataforma de apo-
yo a la que esta unido un fleje a modo de catapulta que
finaliza en un cabezal receptor del proyectil a lanzar.

Para la mejor comprensidén de cuanto queda des-
crito en la presente memoria, se acompafian unos dibujos
en los que, tan sélo a titulo de ejemplo, se representa
un caso prdctico de realizacidén del objeto de la invencidn.

En dichos dibujos, la figura 1 es una vista en
perspectiva del juego en posicidén de uso; la figura 2 es
una seccién longitudinal de la pantalla con un proyectil
atravesando su abertura y otro colgado de la rejilla; y
la figura 3 es una seccidn longitudinal del disparador a
punto de lanzar un proyectil.

E1l juego de punteria descrito consta en los di-
bujos de una pantalla formada por un marco -1~ con una pe-
ana inferior -2- y una rejilla -3~ dotada en el centro de
una abertura -4- rodeada de un reborde -5-.

Por otra parte el juego comprende dos disparado-
res, cada uno de ellos formado por una plataforma -6- en
la que eXigten unos puentes -7- en los que se retiene uno

de los extremos de un fleje -8~ doblado en "L"”. E1 extremo
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opuesto se constituye en catapulta y estd dotado de un ca-
beszal -9- con una aletz2 -10- qué‘forma asiento para unos
proyectiles -11-, Estos proyectiles estan dotados de pa-
tas radiales -12- que finalizan en ganchos -13-.

El juego se practica del modo siguiente: los
jugadores se sitdan uno a cada lado de la pantalla -3-
con sus disparadores., El proyectil -11- se coloca sobre
el cabezal -9- apoyado en la aleta -10-. Con una mano sos-—
tiene la plataforma -6- y con la otra se impulsa hacia
abajo el fleje con el proyectil, soltdndolo de golpe, de
forma que la tensidén del fleje lo hace oscilar bruscamen-
te hacia delante, lanzando al proyectil como una catapul-
ta. Los jugadores intentardn pasar al otro lado de la pan-
talla los proyectiles, atravesando la abertura central -4-.
Los proyectiles que no estén bien dirigidos gquedardn pren-
didos en la malla -3- por los ganchos -13-.

El juego es de constitucidén sencilla, a pesar
de lo cual despierta el interés de los nifios que estable-
cen competiciones debiendo afinar su punteria para pasar
el mayor numero de proyectiles posible a través de la aber-
tura.-4-.

Serédn independientes del objeto de la invencidn
los materiales empleados en la construccién de las distin-
tas piezas que componen el juego, formas y dimensiones de
las mismas y cuantos detalles aécesorios puedan presentar-

se, 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 punteria, caracterizado esencialmen-
te por el hecho de que consta de una pantalla a modo de
rejilla, montada en un soporte que la mantiene derecha,
cuya pantalla presenta por lo menos una abertura, que pue-
de ser atravesada por unos proyectiles dotados de patas
radiales salientes que finalizan en ganchos susceptibles
de engarzarse en la rejilla, disparados mediante lanzado-
res apropiados.

2. Juego de punteria, segin la reivindicacidn
anterior, caracterizado por el hecho de que los lanzadores
constan de una plataforma base a la que estd unido un fle-
je a modo de catapulta que finaliza en un cabezal receptor
del proyectil a langzar.

3. Juego de punteria.

La presente memoria descriptiva consta de cuatro

hojas foliadas escritas a mdquina por una sola cara.

Barcelona, 31 de Octubre de 1972 -
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