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a favor de MIKMIK, S. A., entidad espaiiola, domiciltiada
en Barcelona, Calle Castillejos, 388, por "JUEGO DE ‘SO-
BREMESA". e

MEMORIA DESCRIPTIVA

La presente inyencién se refiere a un juego de
sobremesa, que desarrolla extraordinariamente la capaci-
dad de cdlculo de los Jjugadores.

Los juegos de sobremesa suelen basarse en dis-

5. ﬁositivos de azar, de forma que la cépacidad del jugador
interviene en poco grado. Particularmente, aquellos jue=-
gos que estan basados en algin deporte de equipo, tienen
muy poco que ver con el juego original.

Estos inconvenientes han sido subsanados en el

10. Juego de sobremesa objeto de la invencidén en el que inter-
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viene en grado sumo la capacidad y calculo del jugador,
habiendo calculado la intervencidén del azar de una manera
racional, como puede ocurrir en el transcurso de un par-
tido real.

El juego en cuestidén consta esencialmeﬁte,de
un tablero dividido en multitud de casillas y con ia re-
presentacién grdfica de las demarcaciones propias.del te-
rreno de juego de un deporte convencional, sobrq-§Qyo ta-
blero se disponen una serie de fichas representandaga los
Jugadores de los dos bandos, adecuadamente diferqgg}gdos,
las cuales pueden desplazarse sobre el tablero ocuPapdo
diversas casillas, de acuerdo con las normas esta@igcidas

en un reglamento adecuado, asi como una ficha que'rebresen—
ta un baldn. Completa el juego un dispositivo acé&g;éble

a voluntad, con medios gréficos destinados a sefialar el
resultado de determinadas jugadas, cuyos resultados estéan
previamente calculados con un determinado porcentajé de
probabilidades, de acuerdo con la situacidn de las figﬁras
de uno y otro bando sobre el terreno. Los resultados in-
dican la posicidn que adopta la ficha representativa del
baldn.

El dispositivo para calcular el resultado de las
jugadas concretas, consta de un motor eléctrico accionado
por una fuente adecuada, con un interruptor de puesta en
marcha, cuyo motor acciona a un brazo radial giratorio
portador de una escobilla deslizable sobre pares de con-
tactos de unos circuitos que alimentan a unas lamparas-

testigo, cuyo encendido determina el resultado de la ju-




5e

10.

15.

20.

25.

gada.

Las lamparitas estan situadas detrids de unas
ventenas de distinta coloracidn, frente a las que se si-
tuan unos graficos que ilustran claramente el resultado
obtenido. -

El interruptor de puesta en marcha dei;iispo-
sitivo es accionado por un pulsador situado en el.ﬁondo
de una guia, empujado elasticamente hacia la posigién
de abierto, en cuya guia sobresalen pulsadores elé;%icos
de otros tantos interruptores correspondientes ag@éﬁpin-
tos circuitos eléctricos de alimentacién de las lampari-
tas. En dicha guia se desplaza una regleta portadé;;;de
las siluetas que representan los signos convenciopaiés
del resultado posible, enfrentables a las distiné&é’;en-
tanas. La regleta en cuestidn presenta unas muescas en el
canto de deslizamiento, que determinan la posicidén de abier-
to de aquellos interruptores sobre cuyos pulsadores queda
situada la escotadura.

El juego comprende distintas regletas con dis-
tistos signos correspbndientes a otros tantos resultados.

Ademés del tablero de juego se han previsto unos
marcos que representan las porterias, dotados en sus ex-
tremos inferiores de unas pinzas destinadas a ajustar a
presidén en el borde dei tablero, para mantener las porte-
rias en posicidén de uso.

Para la mejor comprensidén de cuanto queda des-

critoen la presente memoria, se acompaifian unos dibujos en

los que, tan sblo a titulo de ejemplo, se representa un
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caso prictico de realizacidén del objeto de la invencidn.
En dichos dibujos, la figura 1 es una vista en
planta del tablero de juego, junto con dos figuras de los
bandos contendientes; la figura 2 muestra una vista en
planta del interior del dispositivo calculador de las ju-
gadas; la figura 3 es una vista en seccidn longitﬁiinal
del dispositivo por un plano que corta longitudinaimente
la guia en la que se encuentran los pulsadores, qgéfes~
tdn en posicidén de reposo; la figura 4 es una vistélsimi-
lar, con una regleta parcialmente introducida en‘%ghguia;
la figura 5 es una vista similar, con la regleta .totalmen-
te introducidaj la figura 6 es una vista en perspéégiva

*

del dispositivo calculador, con una regleta separada; la
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figura 7 es una vista similar a la anterior, con una re-
gleta introducida en la guiaj la figura 8 es un detalle

en perspectivg, parcialmente seccionada, de la porteria
montada en el borde del tablero; la figura 9 es una vista
en cuarto de seccibén, del baldn; y la figura 10 es una vis-
ta en perspectiva de un tanteador.

El juego descrito consta en los dibujos de un
tablero -1-, sobre el que aparecen multitud de casillas
-2-, asi como lineas =3- que dividen las demarcaciones
de un campo de juego convencional, en este caso concreto
futbol. |

En los bordes extremos del tablero se montan
sendas porterias -4-, dotadas en sus extremos inferiores
de unas pinzas ~-5-, en las que ajustan los bordes en cues-

tién (figura 8).
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Sobre el tablero se disponen unas fichas for-
madas por una peana -6- y la silueta de un jugador -7-,
diferenciandose crométicamente las de uno y otro equipo
(figura 1). Ademads de las fichas existe un baldén -8~y
un tanteador convencional -9~ (figuras 9 ¥y lO).: .

El juego consta también de una caja —lQ%} que
aloja en su interior unas pilas -ll- que alimenté;la un
electromotor -12-, que actlia sobre un brazo radi?¥hgira—
torio -13%-, portador de una patilla eléstica de éaﬁfacto
bifurcado en dos aletas a modo de patin -14-, susceptible
de apoyarse en su desplazamiento angular sobre ﬁ;éé; de

conductores -15-, arqueados, de distintas longitﬁdé? y

¥ x
a
-

espaciados. o

En el interior de la caja se han montéao“%res
lamparitas-testigo -16-, éituadas detrids de otras tantas
ventanas ~17- de distintos colores.

Entre las lamparitas y las ventanas, la caja
presenta unas guias longitudinales -18-, de las cuales
la inferior esti dotada de una sucesidén de pulsadores
-19- que éctuan sobre otros tantos interruptores -20-,
que tienden a permanecer abiertos. El primero de estos
pulsadores -19a- actua sobre un interruptor -20a-, si-
tuado en el circuito de alimentacién del electromotor
-12-, El1 resto de interruptor estan situados en circuitos
de alimentacidén de las lamparitas.

Las guias ~18~ tienen una entrada lateral =21~
Y un tope opuesto -22-. En estas guias pueden deslizar-

se unas regletas -23-, dotadas de aberturas troqueladas
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-24-, que representan tres signos convencionales que in-
dican distintos resultados de una jugada. .

El canto inferior de las regletas estid dotado
de unas muescas -25-, susceptibles de enfrentarse a los

pulsadores -=19-19a-. 3

-
2

La caja -10- esté& completada con unos;piés -26-
que la mantienen inclinada en la parte anterior.ﬁ»‘

El juego se lleva a cabo del modo siguiénﬁe:
cada jugador dispone del mismo numero de figuras'}ﬁ— que
distribuye sobre el tablero en las casillas -2-, éégﬁn
las posiciones del juego representado, realizandéiibs

movimientos de las figuras de acuerdo con un reglamento

e .
*
=

establecido.

Al llegar las figuras a unas situaciod;é'§sta—
blecidas de antemano, segin su posicidén en el tablero y
respecto al baldén, se produce la necesidad de utilizar el
dispositivo =10~ para conocer el resultado de la jugada
y situar el baldn en la posicibén que indique dicho resul-
tado.

Las posiciones en cuestidn tienen su represen—
tacidén en las regletas -23-, gracias a los signos ~2i4-.
Estos signos son la representacién de los resultados po-
sibles ante una situacidén determinada. Por ejemplo el ba-
16n puede salir fuera de banda, pasarlo a un jugador del
propio equipo, introducirlo en la porteria, etc. Estas
posibilidades estdn previamente calculadas de acuerdo con

la realidad, y seglin la situacién del jugador en el cam=-

po ¥y la de los contrarios, de forma que el resultado a
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obtener serad perfectamente 1légico, sin desperdiciar las

posibilidades de error que se dan en el juego real. 4asi,
cada jugador, antes de situar a sus fichas én una posi-
cién determinada habrd de estudiar las posiciones del contra
rio para tener en cuenta el mdrgen de probabilidades que
tiene de obtener un resultado favorable o desfavoréble.

Asi pues, de acuerdo con las posicioné$ de los

jugadores que intervienen en una jugada, se elige-ia re-

*, -
> =

gleta correspondiente =2%- y se introduce por la;a;ertu—

ra lateral -21-, de forma que su canto inferior pfesiona
en primer lugar, sobre el pulsador -19a- (figuréﬂgj y, a
continuacidn, sobre el resto (figura #4), hasta éﬁélla regle-
ta llega al tope ~-22- (figura 5): En esta posic;gﬁg una
de las muescas -25- coincide con el pulsador -1§a£¢de for-
ma que el interruptor -20a- queda abierto, paréndose el
motor, mientras que la otra escotadura coincide con uno o
mas pulsadores -19- (depende de la posicidn y longitud
de las muescas, que varia en cada regleta), quedando los
interruptores abiertos y el resto cerrados.

Ahora bien, durante el funcionamiento del ﬁotor
-12- el brazo -13- ha girado varias vueltas y los pati-
nes -~l4- han ido deslizindose sobre los conductores -15-.
Cuando cesafl giro del motor el brazo se para y el patin
queda estacionado en una posicién totalmente al azar, si
bien se ha calculado un porcentaje de probabilidades del
tramo del conductor sobre el que puede pararse (los tra-
mos son de distinta longitud), e incluso la posicién fue-

ra de los conductorese.
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La situacidn del patin provoca el cierre de uno
de los circuitos .de las lamparas-testigo -16-, habiéndose
estudiado una combinacién de conexiones de acuerdo con
los interruptores que permanecen cerrados y abiertos, pa-
ra que el cdlculo de probabilidades sea distintq'géra ca-
da regleta.

En definitiva, la apertura de una lampé%ita de-
terminada significa cual ha sido el resultado defiaujuga-
da, ya que el signo correspondiente equivale a uéawposi-
cién determinada del baldn, segiin las posibilidades pre-
viamente seleccionadas. T

El célculo de probabilidades a que se ﬁé“becho
referencia, se hace baséndose en las situaciones’iégles
de las distintas jugadas, teniendo en cuenta la bd%icién
de los jugadores de uno y otro bando.

Estas caracteristicas del juego le dan una gran
emocidén y obligan a los jugadores a tener en cuenta las
consecuencias de sus acciones, estudiando las técticas
a utilizar para ganar al contrario.

Serin independientes del objeto de la invencidn
los materiales empleados en la construccién de las dis-
tintas piezas que componen el juego de sobremesa, formas
y dimensiones de las mismas y cuantos detalles accesorios

puedan presentarse, siempre y cuando no afecten a su esen-

cialidad.
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Se reivindica como objeto del presente modelo
de utilidad:- -

1. Juego de sobremesa, caracterizado eSeﬁcial—
mente por el hecho de que consta de un tablero dividido
en multitud de casillas ¥y con la representacidn gpéﬁica
dée las demarcaciones propias del terreno de juego de un
deporte convencional, sobre cuyo tablero se disponen dos
series de fichas representando a los{jugadores de ‘los dos
equipos contendientes, adecuadamente diferenciadaé;'las
cuales pueden desplazarse sobre el tablero ocupandq-ias
casillas de acuerdo‘con las normas establecidas eﬂ‘ﬁﬁ
reglamento, asi como una ficha representativa del baldn,
cuyo juego esté completado con un dispositivo accionable
a voluntad, provisto de medios .grédficos destinados a se-
flalar elfesultado de unas jugadas determinadas, cuyos
resultados estan previamente calculados con un determi-
nado porcentaje de probabilidades, de acuerdo con las
caracteristicas de las fichas que intervienen en la ju-
gada y su posiciédn en el campo.

2. Juego de sobremesa, segun la reivindicacidn
anterior, caracterizado por el hecho de que el disposi-
tivo destinado a realizar el cdlculo de las jugadas com-
prende un motor eléctrico alimentado por una fuente ade-
cuada, provisto de un interruptor de puesta en marcha,

cuyo motor acciona a un brazo radial giratorio portador
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de una escobilla puente, deslizable sobre unos contactos
arqueados,a modo de via, de distinta longitud y espacia-
dos, cuyos contactos pertenecen a circuitos eléctricos in-
terrumpidos, alimentadores de unas lémparas-testigo y

cuyo encendido determina el resultado de la jug@dg,

3. Juego de sobremesa, segfin las reivindica-
ciones 1 y 2, caracterizado por el hecho de que las lam-
paras estédn situadas detrds de unas ventanas de,gistinta
coloracidn, frente a las que se situan signos con§énciona—
les que facilitan la interpretacidn del resultadq:

4, Juego de sobremesa, segin las reivindicacio-
nes 1 a 3, caracterizado por el hecho de que el interrup-
tor de puesta en marcha del motor es accionado pof‘hn
pulsador situado en el fondo de una guia longitﬁdfﬂél,
cuyo pulsador es empujado eladsticamente hacia la posi-~
cién de abierto, em cuya guia longitudinal se hallan mon-
tados otros pulsadores similares que accionan a otros
tantos interruptores que tienden a mantenerse elistica-
mente hacia la posicidén de abierto y que pertenecen a dis-~
tintos circuitos de alimentacién de las lémparas-testigo,
cuyos pulsadores son accionados por medio de una regleta
deslizable en la guia, dotada de los signos que identi-
fican al resultado de la jugada, susceptibles de situar-
se frente a las ventanas iluminadas por las limparas, cu-
ya regleta estd dotada de muescas que, al enfrentarse a
algunos pulsadores, los mantiene inactivos.

5. Juego de sobremesa, segun las reivindicacio-

nes 1 gl, caracterizado por el hecho de que comprende
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varias regletas con distintos signos y distinta posi-

cidén de las muescas.

6. Juego de sobremesa, segin la reivindica-
cién 1, caracterizado por el hecho de que comprende unas
5. porterias dotadas de unas pinzas en sus extremos infe-
rioreé, en los que ajusta a presién el borde del table~
ro, para mantener a las porterias en posicién defe?ﬁé.
7. Juego de sobremesa. e

ILa presente memoria descriptiva consta de¢ once

hojas foliadas escritas a médquina por una sola cara.

Barcelona, 16 de agosto de 1973
S. A.
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