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M E 0 R I A D E S C R I P T I V A

. v ios dibujos anexos tienenLa presante memoria y ^
< . .. . *^4n¡ai iuBQO de sobremesa que,por objeto  d e s c r i b i r  un o r i g i n a l  J u

. i Dosee n o tab las  propieda-d e b i d o a  su e s p a c i a l  c o n s t i t u c ió n ?  H

j. t, maioran las actualmente cono-des recreativas que destacan y w j
. . . - de asta naturaleza,cidas en los juegos existentes on

on términos generalas en una El juego consista en ^
plataforma con una figura central giratoria dotad, d. un
brazo que comporta en . o  extremo o t r a  figura que, a l  paaar

 ̂ .. a bascular y elevar la parte supesobra una rampa es obligada a oaa^ y -
u 1 - ri. mxnnra oue t r o p i e z a  sobrB una planchar i o r  de l a  misma, de manera que

transversal y la obliga a girar 90°, empujando oon alia a 
una bola, da una hilera situada en un canal an rampa, obli­

gándola a pasar a otro canal inferior. La plancha transe.r- 
sal, de las que habrá varias," además de su movimiento gira­

torio en un plano horizontal, tendrá un movimiento basculan­

te accionable por medio de una palanca con un pulsador, que 

la empuja desda la parte inferior obligándola a elevar su

extremo anterior, para que pase por debajo da él la figura
uualcas continuamente. En esto precisamenteque esta danou

consiste la habilidad del jugador, o sea en hacer coincidir

la elevación de la plancha con el paso de la figura, para qua

i. 4.^r,niHce c m  la plancha y la obligas a tirar una bo-esta no tropiezo  ̂ ^
. r̂<=.i a otro, de manera que se considerará ganadorla da un canaj. * -i
el jugador que mayor número de bolas conserve en el canal
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superior.

Para que lo expuesto pueda ser más fácilmente com­

prendido, se acompaña una lámina de dibujes en la que se ha 

representado un ejemplo de realización de uno de estos jue­

gos, con la salvedad, da que debe interpretarse ámpliamente y 

sin carácter restrictivo alguno, dado que a basa del mismo 

principio constitutivo, podrían realizarse gran número de 

variantes con las formas y detalles modificados, sin alterar 

por ello lo característico del juego.
Los mencionados dibujos representan en sus figuras

como sigue:
Fig.1.- Mista de una perspectiva general del

juego.
Fig.2.- Sección transversal, parcial, por A-B, de 

la figura 1.

Fig.3.- Otra sección de la figura 1, por C-0.

Fig.4.- Planta de un par de canales receptores

de bolas.
De acuerdo con las mencionadas figuras, vemos 

que al ejemplo de realización representado en ellas, está 

constituido como sigue:

Comprende una plataforma -1-, en forma de caja 

invertida, fabricada generalmente de plástico moldeado, 

que en este ejemplo adopta plamta de forma octogonal. En 
la cara superior de dicha plataforma -1-, hay, junto a cada 

lado mayor, dos canales -2- y -3-, con al fondo en pendientes 

de sentido opuesto, hallándose comunicados ambos canales por



una abertura -4-, existiendo adamas otra abertura -5- en la 

pared que limita el canal recayente a la parte interna. La 

zona central de la plataforma -1- esta ocupada por una super­

ficie circular -6-, an cuyo centro hay una figura -7- que en al 
ejemplo adopta la forma de un tronco de árbol, pero que, obvia­

mente podría imitar cualquier otra figura de persona, animal 

o cosa. Esta figura 7 gira sobre sí misma por medio de un mo- 

torcito eléctrico y una pila eléctrica situados dentro da la 

caja que forma la plataforma -1-, no representándose en los di­
bujos por tratarse de elementos convencionales, utilizados 

corrientemente en juguetería. El interruptor que pone en mar­

cha el citado motorcito se señala con -26- cabría ithcluso uti­

lizar un mecanismo de cuerda de relojería, como medio para im­

pulsar el giro de la figura central -7—. Esta figura —7— posee 

un largo brazo -12-, llevando en su extremo una figura -8-, 

por ejemplo de un parro, u otra cualquiera, con otra figura 
-9— montada o sobrepuesta, con la particularidad de que asta 

segunda figura -9- se halla unida a la -8— por una articula­

ción -10-, en la cual tiene la posibilidad de bascular, dispo­

niendo en su parte inferior de un largo brazo curvado -11- que 

atraviesa por un orificio a la figura -8- y la rebasa por la 

parte inferior, poseyendo también la figura basculante -9- un 

contrapeso -13- en su extremo anterior.

Sobre al circulo -6- hay varias rampas -14-, para 
actuar a manera de lavas que obligaran a bascular hacia arriba 

a la figura -9-, cada vez que el brazo -12- la haga pasar a 

ella y a la -8- sobre la rampa, tal como muestra al detalle de
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la figura 3.
Dispuestas transversal o radialmente, en cada uno 

de los cuatro lados menores da la cara octogonal superior de 

la plataforma 1, hay una plancha alargada -15- provista de las 

cortas patas -16-, dotadas de unas puntas de eje que se apoyan 

en un disco -17-, con posibilidades de bascular sobre el, que 

tiene en su parte inferior un cuerpo cilindrico alojado en 

un cuello -18-, en el cual tiene posibilidades de girar de 

manera limitada, debido a un brazo -19- que actúa de topa.

Oebajo del extremo anterior de cada plancha alargada -15— hay 

un brazo perpendicular -2Q-. En la pared de cada lado menor 

de la plataforma -1-, hay t. ontada una palanca -21-, que bascu­

laren los soportes -22-, teniendo un pulsador externo -23- pa­

ra su accionamiento y en el extremo opuesto un brazo en ángulo 
-24- que atravesando el tacho o tabique superior de la caja -1-, 

se sitúa debajo de la correspondiente plancha -15-. gn el eje 

de giro de la plancha -15- hay un muelle o resorte -27- para 

obligarle a recuperar su posición inicial después de cada giro.

El juego comprende también unos grupos de bolas -25-, 
que se sitúan alineadas en los canales superiores -2-.

El funcionamiento del juago as como sigue: al pulsar

el boton -26-se pone en marcha el motorcito eléctrico (no visi - 
ble) y la figura central -7- comienza a girar continuamente,

llevando con su brazo -12- a que las figuras 8 y 9 dan vueltas

sobre el círculo -6-. De este modo, cada vez que dichas figuras25
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pasan sobra una rampa -14-, la figurita superior -9- es obli­

gada a bascular hacia arriba empujada por el brazo -11-, con 

lo cual la plancha -15- se sitúa enfrentada al ángulo formado 

por la abertura entra las figuras 8 y 9, las cuales tropiezan

así con dicha plancha y la obligan a girar 900 dentro del cuello 
5

-18-, en cuyo giro el brazo -20- penetra por la abertura -5- 

y golpea a la bola -25- situada frente a ella en el canal -2-, 

obligándola a pasar al canal inferior -3-. Ahora bien, si el 
jugador que tiene a su cargo la plancha -15-, tiene la habili- 

P dad de golpear bruscamente el pulsador -23-, en al momento pre­
ciso, la plancha -15- basculará hacia arriba impulsada por la 

palanca -21-24-, con lo cual las figuras 8 y 9 pasarán uur de­

bajo sin tropezar con ella y por tanto sin que esta empuje a 

la bola -25-. El jugador que después de cierto tiempo manten­

ga unas bolas en el canal -2-, habrá ganado, o bien el que ten- 
!5 ^

ga una o varias en este canal, cuando los otros ya no tienen 

ninguna ,
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R E I ' J I N O I C A C I O N E S

1. - Juego de sobremesa, compuesto por una platafor­

ma hueca conteniendo en su interior los medios eléctricos o 

mecanieos de impulsión, caracterizado por disponer en su cen­

tro de una figura giratoria dotada de un brazo lateral en él 

que comporta dos figuras sobrepuestas de las cuales la inferior 

está fija sobre el brazo que la soporta, miehtras que lajera 

es basculante, siendo impulsados los movimientos de bascula- 

ción mediante unas levas constituidas por unos resaltes espa­

ciados en forma de rampa, que actúan sobre el brazo de que as 

portador la referida figura basculante, la cual separa así su 

parte anterior de la figura inferior fija, llevando en dicha 

parta anterior un contrapeso que la vuelve a su primitiva posi­

ción.
2. - Juego de sobremesa, de acuerdo con la reivindi­

cación anterior, caracterizado por tenar en la cara superior

de la plataforma un par de canales paralelos, de fondo inclina­

do- con pendientes en sentido opuesto la,de un canal respecto 

a la del otro, hallándose comunicado un canal con al otro 

mediante una abertura practicado en al extremo del tabique que 

los separa, teniendo además una abertura en el tabique exterior 

del canal interno, hallándose ocupado dicho canal interno por

una hilera de bolas.
3. - Juago de sobremesa, según las reivindicaciones 

1 y 2, caracterizado por disponer en lados oopuntos opuestos 

de la plataforma y situadas radialmante, unas planchas alarga­

das dotadas en la parte inferior da un brazo perpendicular,2 5



5

10

15

20

25

cuyas planchas sa hallan montadas sn un cuello u orificio 
que les permita un giro horizontal limitado d8 9QS, con un 
mualla da recuperación de la posición inicial, teniendo ade­

más la posibilidad de bascular verticalmente, al hallarse 
montadas en unos ejes sobre el elemento de giro, cuya bascu— 

lación es impulsada manualmente por al jugador, golpeando brus­

camente un pulsador situado en el extremo de una palanca bas­

culante, cuyo otro extremo empuja por la parte inferior a la 

plancha, obligándola a bascular hacia arriba.
4.- Juego de sobremesa, caracterizado porque de las 

dos figuras solidarias del brazo de la figura central girato­

ria, que dan vueltas circunferencialmente con ella, al llegar
frente a cada plancha radial, bascula hacia arriba la figura 
superior, impulsada por la leva sobre la que pasa, y abarcan­
do entre la figura fija y la móvil a la plancha, tropiezan con 

ella y la obligan a que gire 90S con lo cual el vastago o bra­
zo inferior de la plancha tropieza con la bola que se halla fren 

te a la abertura y la hace pasar del canal superior al inferior, 
mientras que si el jugador que tiene a su cargo esta plancha, 

tiene la habilidad de golpear el pulsador en el momento opor­
tuno, la plancha basculará evitando que tropiecen en ellas 

las figuras que giran, con lo cual no se hará pasar la bola de

un canal al otro.
5 . - "JUEGO 0E SOBREMESA".
Da c o n f o r m i d a d  en un t o d o  en l o  esencial y fines 

industriales a lo descrito en la precedente m e m o r i a  descrip­
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tiva y gráficamente representado en los adjuntos planos para 
su mejor comprensión.

Esta memoria consta da NUEUE hojas escritas o 
mecanografiadas por una sola cara a doble aspacip.

Por autariz
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