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Zste Modelo de Utilidad se refiere a un juego de mesa electro-
mecanica, constitutivo de una nueva realizacidn de mueble emplea-
do para esta clase de juegos de habilidad, en el que ha sido moGi-

5. ficada tanto su estructura como la forma de funcionamiento, con
el objeto de obtener el resultado industrial nuevo gque se expre-

sa en el contenido de la presente memoria.

21 planteamiento del Modelo se halla encuadrado en el tipo ge-
neral de los juégos de habilidad, en gue una bola de peso y densi-
10. dad adecuados, transcurre por una superficie (en este caso cdnca-
va), bajo el efecto impﬁlsivo que le imprime el jugador al mover
de forma conveniente la éitada'superfidie,céncava, con lo cual la
referida bola, a medida que va acelerdndose, por efectos de la fuer-
za centrifuga, tiende a discurrir por la parte mds alta de la con-
15. cavidad. A partir de cierta velocidad, y debido a que la superfi-
cie cdncava de halla 11m1tada superlormente por un techo plano
'transoarente que 1mp1de lé ﬁroyecc1on de 1a bola hacia "afuera, éé~':
ta se mantiene dando vueltas por el borde de dicha concavidad jun-~
to al techo plano, hasta tanto la veloc1dad imprimida a la bola
20. no baja del limite 1ndlspensable En tales cond1c1ones,.se dispone
de una célula detectora de funcionamiento electronlco, la cual re-
gistra los pasos de la bola por ella, consistiendo el juego pre-
cisamente, en lograr mantener 1la repetlda bola dando wvueltas por
el vértice superior el mayor tlempo posible y a la mayor velocidad,
25. registrindose los pasos por la célula en un marcador instalado a
tal fin, el cual se halla programado ademds para que al sobrepasar-
se una cierta cantidad de vueltas durante un periodo de tiempo que
a su vez va marcando un temporigzador, sea registrado en el marca-

dor el grado de habilidad y destreza del jugador.

30. . Para meJor conoc1m1ento de la estructura del Modelo, se descrl-
: be a cont1nuac1on un caso practlco de reallvac1on del mlsmo, de—V'
blendose interpretar ésta como ejemplo 51mplemente ilustrativo no
limitativo de la idea, acompafidndose ademag para ello, una lamina

de dibujos em la cual:

35. Figura 1, esquematiza una seccidn media vertical de la mesa
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de juego segun el Modelo.
Figura 2, representa a la propia mesa vista por delante, v
Figura 3, es un detalle en perspectiva de la célula detectora.

De acuerdo con la aludida composicidn de la mesa, la semiesfe-
ra (12) se halla unida al mueble (10) vor medio de la rdtula (13),
la cual permite al jugador mover la semiesfera (12), movimientos
que quedan limitados por el véstago (5), el cual limita la ampli-
tud de los mismos, pero permitiendo que €stos sean ejecutados en
el momento oportuno haciendo acelerar debidamente a la bola (8).
Para tal fin, el jugador dispone de los mandos (9) situados en la

parte delantera de la semiesfera (12).

Limitando a la repetida semiesfera (12), se halla en su parte
sueperior una tapa circular transparente (6), la cual impide que
la bola (8) salga proyectada al exterior;'permaneciendo dsta dando
vueltas por su borde en tanto la velocidad imprimida en la misma
sea la suficiente para vencer a la gravedad que la atrae hacia a-
bajo. En esta parte superior, se halla instaladoAuh sensor de cé-
lula detectora (7), el.cualiésté"sitﬁadqwdentroide‘un*bé;filvmé—*3f
tdlico (11), sustentador asimismo.de la semiesfera (i?),”y el vis-
tago limitador de la ampliatud de movimientos (5), sirwviendo ade-
mas de blindaje electrbstético a la célula detectora.

Visible desde la parte frontal del Modelo, se halla dispuesto
en la parte superior del mueble, tal como ilustra figura 2, un ta-
blero de instrumentos (4),»en el cual se ha dispuesto un tempori-
zador (18), un cuenta pasos (17), una entrada de monedas (16), una
rejilla (19), y las ventanilias (15), las cuales indican el grado
de habilidad del jugador. Todo el conjﬁnto se halla sustentado por
sendos niveladores (14), a fin de compensar las posibles diferen-
cias de nivel existentes en el pavimento donde se instale el apa-

rato.

Descrlto suflclentemente el obJeto a que se. contrae el presen-“w
te Modelo de Utllldad ha de hacerse constar que el mlsmo podra k
llevarse a cabo bajo distintas formas, proporc1ones, dlmen51onado,‘
disposicidn y decoracidén inclusive de sus distintos drganos y par—
tes, asi como por lo gue respecta al empleo de los materiales em-
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empleados para su construcciodn, variables también a conveniencia
siempre ¢ue con todo ello permanezca inalterada la esenciali-
dad de la idea, que es la cue se rssume v concreta en los tér-

<

minos de la siguiente

e
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Se declaran de novedad y utilidad para todo el territo-

rio espafiol, las siguientes

s,

REIVINDICACTIONES

1.- Juego de mesa electromecdnica, que se éaraéteriza
80.. esencialmente por comprender una semiesfera limitada superior-
| mente por una tapa plana y transparente, y por cuyo interior
se hace discurrir dando vueltas a una bola, a la gue se le pue-
de 1mpr1m1r la adecuada aceleracidn a ‘voluntad del Jugador, me—
diante movimientos de vaivén a que la semiesfera puede someter-
85, se,'para lo cual su sustentacidn inferior tiene lugar por me-

dio de una rdétula o cojinete apropiado. -

2.- Juego de mesa electromecdnica, segﬁnlla reivindica-
cidn anterlor, caracterizada tamblen porque al acelerarse el
mOV1m1ento de la bola en el interior de la semiesfera, confor-

'éb;‘ ‘ me se van sucediendo los vaivenes que le imprime el Jugador,
las trayectorias de las vueldtas de aquélla, por la fuerza cen-
trifuga, tienden a desplazarse hacia la parte mas alta del bor-
de circunferenciai o vértice formado por la tapa transparente

‘ de la semiesfera, ¥y en:icuyo borde se halla por su parte insta-
95, _ lada una célula detectora que registra los pasos de la bola
. -por 1a. mlsma, constltuyendo un contador de vueltas de. c1rcun-

.,_.— PN

_ferencla maxima de ésta, cuyo nimero se reglstra ‘en unos in-jf

dicadores dispuestos en un panel frontal, junto a la ranura
introductora de monedas, marcando el grado de habilidad del

100. jugador.
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Todo ello conforme se describe v reivindica en la presente

memoria, cue consta de cinco hojas foliadas y mecanografiadas por

una sola cara y una lamina de dibujos gque la ilustra.
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