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MEMORIA DESCRIPTIVA

El presente Modelo de Utilidad se refiere a un
aparato para juegos mediante proyeccién de bolas, que po-
see dos posiciones correspondientes a los jugadcres y que
simultineamente son posiciones de gol o tanteo y que estén
dotadas de palancas impulsoras o disparadoras, gquedando di-

chas posiciones de juego en lados opuestos de una superfi-

cie de juego.

Hasta el momento se han dado a conocer m@Gltiples
aparatos del tipo de billares romanos, en los cuales unab
pequeiia bola de acero es proyectada hacia la parte alta
de una superficie de juego inclinada y se deja gue vaya
cayendo por influencia de lé gravedad hacia abajo a través
de una serie de topes, interruptores, palancas disparado-
ras, etc., con interruptores controlados mediante pulsado-
res previstos para permitir la interaccién de los jugado-
res en el curso tomado por la bola hasta que ésta se pier--
de en un receptdculo de la superficie de juego o por el
borde de la misma. Sin embargo, la mayor parte de dichos
juegos quedan disefiados para un solo jugador y no son apro-

riados para un juego competitivo y simulténeo entre varios

jugadores.

Los aparatos de juegos destinados a permitir el
juego competitivo comprenden de manera habitual un campo
de juego de forma rectangular que posee un cierto nimero
de obstdculos accionados manual o eléctricamente o palan-

cas disparadoras,dispuestas de manera alternada en toda la
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longitud del campo de juego, poseyendo posiciones de gol
en cada extremo, jugindose el juego de manera similar al
futbol. Si bien dichos juegos son interesantes, raramente
necesitan manipulacidn con habilidad de palancas dispara-
dnrés para conseguir otra cosa que la impulsibén de 1la
bola hacia la posicibén del contrario. Las siguientes
Patentes USA dan a conocer aparatos de juego de dicho
tipo: Meyer, 2,150,515; Henderson, 2,237,486; Burch,
3,064,978; Gottlieb et al, 3,675,927; Leonhart, 3,910,580;
y Goldfarb et al, 4,046,380. Asimismo es de interés el
aparato de juegos de la Patente francesa ne 1,373,806.

La invencidn, seglin las reivindicaciones que se
acompafian, proporciona un juego competitivo en el cual se
acumulan puntos por el control con hakilidad de la bola y
dichos puntos se acreditan de forma final al jugador gque
es capaz de impulsar la bola hacia el &rea de gol o
tanteo de su oponente.

El apérato de juego objeto de la presente
invencidn comprende medios que definen una superficie de
juego horizontal que posee por lo menos dos &reas de gol
dispuestas en lados opuestos del perimetro de la misma,
una bcla dispuesta para gue pueda rodar sobre la super-
ficie de juego, palancas disparadoras dispuestas delante
de cada 8rea o zona de gol para permitir que el jugador
pueda golpear la bola alejandcla de su &rea de gol y unos
dispositivos para la acumulacidén y exhibicidén de tanteo,
destinados a registrar cada una de las veces en que la

bola pasa hacia una de las &reas de gol, caracterizéndcse
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porque la superficie de juego estd constituida de forma
gue presente una pendiente en separacidn gradual desde su

centro hacia cada &rea de gol y existiendo una serie de

_ dispositivos detectores de las bolas alrededor del peri-

metro de la superficie de juego y acoplados a los dispo-
sitivos de acumulacidén y exhibicifn de tanteo, para man-
dar una sefial de tanteo a los mismos cada vez que se de-
tecta la presencia de la bola por uno de dichos disposi-
tivos.

La superficie de juego tiene prefereﬁtemente
forma abombada, oval y forma cierta pendiente desde la
parte central hacia las posiciones de gol. La superficie
de juego puede guedar ~ecorada para poseer la apariencia
de una rueda de ruleta.

La presente invencidn tiene la ventaja de que
se puede jugar una partida por uno o més jugadores,
requiriendo un grado mayor de habilidad al competir los
jugadores entre si o contra una computadora comprendida
en el aparato, siendo el juego por lo tanto mas intere-
sante para los jugadores.

A titulo de ejemplo se describir& a continua-
cidén el presente Modelo de Utilidad, haciendo referencia

-

a2 los dibujos adjuntos, en los cuales:

La figura 1 es una vista en perspectiva que
muestra un juego de proyeccidn de bolas de dos jugadores

segin el presente Modelo de Utilidad.

La figura 2 es una vista en planta de un apara-

to de juego de dos posiciones tal como se muestra en la
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figura 1.

La figura 3 es una seccidn parcial segfin la 11-

nea de corte 3-3 de la figura 2.

La figura 4 es una seccidn parcial segln la 1i-

nea de corte 4-4 de la figura 2.

La figura 5 es una seccidn parcial seglin la 11I-

nea de corte 5-5 de la figura 2.

La figura 6 es una seccibén parcial segfin una 1li-

nea de corte 6-6 de la figura 2.

La figura 7 es una vista en planta superior

parcialmente en corte, de la seccidn mostrada en la figu-

ra 4.

La figura 8 es un diagrama de blogues gque mues-

tra el sistema electrdnico de control del presente Modelo

de Utilidad.

Haciendo referencia a la figura 1 de los dibu-
jos, se muestra una realizacidén del presente Modelo de
Ctilidad destinado a su utilizacid®4n en un mueble coloca-
do de pie, gque comprende un cuerpo de base -10- en el que
quedan situados los dispositivos electrdnicos y una mesa
de juego -12- gue posee una placa transparente de vidrio
-14~.Dispuesta debajo de la placa de vidrio se encuen-
tra una cubierta superior -16- del juego, de plastico
moldeado, gue posee una superficie superior -18- y otra

superficie inferior o situada a un nivel mé&s bajo y de
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forma ovalada -20-, adecuadamente contorneada y marcada

para constituir el campo de juego tal como se describird

a continuacidén. En lados opuestos del campo de juego se

encuentran las zonas de gol -22- y -24-, cada una de las
cuales esti dotada de un par de palancas impulsoras -26-
que son utilizadas por un jugador para proteger su &rea

de gol y para impuisar una bola de acero destinada a

rodar sobre la superficie -20-. Las palancas impulsoras

son controladas por botones -28- dispuestos a cada lado
de la mesa -12- cerca de los extremos de la misma. A lo
largo de los extremos de la mesa se encuentran unos
botones de proyeccidn -30- y botones de crédito -32-. A
lo largo de uno de los lados de la cubierta de la mesa se

encuentra un panel anunciador -34- gue, tal como se

describir& en mayor detalle, indica el tanteo del jugador,

estado del juego, etc. El panel anunciador es visible a

través de la cubierta superior de vidrio -14-. A un lado

de la base -10- se encuentra un receptor de monedas -36-

gue incluye las usuales ranuras para insercidrn de monedas,

ranuras para el retorno de monedas y botones de devolucibn,

En la figura 2 del dibujo se observa una vista

en planta de la mesa superior -12- mostrando en detalle

las diversas caracteristicas del eampo de juego y del
panel anunciador. Tal como se ha indicado anteriormente,
la pieza superior o cubierta -16- es de tipo moldeado y
est8 realizada en una l&mina translficida de material
pl&stico poseyendo dos distintos niveles, con una super-

ficie superior -18- y una superficie inferior de juego -20-,



Tal como se ha indicado por las flechas -40- y se muestra

de manera adicional en las figuras 3 y 4, la superficie

de juego -20- es algo bombeada y constituida de manera
que forme una cierta pendiente desde la zona central

5. hacia cada una de las 2zonas de gol. Se debe observar la

ligera curvatura transversal de la superficie de juego’

-20- mostrada en la figura 4. Esto asegura gque la bola de

juego -41- ruede siempre hacia una zona de gol o la otra,

de manera que se puede mantener en juego por las palancas

10. impulsoras -26- sin movimierto de la mesa.

Se debe quiz8s seflalar asimismo gque si bien el
perimetro del campo de juego bombeado queda mostrado y
descrito en esta memoria indicando una forma oval, se

podia prever cualg.:er configuracién adecuada curvada,

15, circular, eliptica u otra. Lo importante es proporcionar

una barrera contra la cual la bola -41- pueda rodar y que

pueda proporcionar una trayectoria que finalmente lleve

la bola nuevamente hacia el jugador que la ha impulsado,

excepto que (1) la bola no reciba suficiente energfa

20, para volver a la zona de gol del jugador que la ha impul-
sado o (2) el jugador oponente la golpea con las palancas
de impulsidn gque le corresponden.

La superficie -20- gueda decorada de forma
apropiada para aumentar el efecto estético del juego. ' En

25.

la realizacién preferente, un dibujo dotado de diversas

lineas circulares y radiales, zonas de color, numerales,

etc. gque recuerdan una rueda de ruleta, gqueda fijado a la

superficie -20-. Un circulo interno de luces mostrado por
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las lineas de puntos -42- y un circulo externo de luces
mostrado por las lineas de puntos -44- guedan dispuestos
debajo de la superficie de juego translficida y son encen-
didos de manera secuencial, creando la impresifn de una
rueda de ruleta en giro. De manera m&s especifica, el
efecto simulado de ruleta se logra por el zncendido se-
cuencial del circulo externo de luces -44-, de manera que
aparecen en rotacién en una direccibén al tiempo que la
banda de luces interna -~42- posee una cierta secuencia de
forma gue aparece en rotacidn en la direccifn opuesta.
Unas bandas de tope -46- quedan fijadas a las
paredes laterales ovales superior -18- e inferior -20-,
las cuales se extienden de una palanca impulsora a la otfa
a cada lado del campo de juego>y sirven para amortiguar el
impacto de la bola de acero relativamente pesada que

golpea contra los laterales. La configuracién en seccién

transversal de la banda de tope mencionada se muestra en

la figura 5 del dibujo. Extendiéndose a través de abertu-

ras de la pared vertical de la placa superior =-l1l6-y a

través de la banda de tope -46- se encuentran unos bucles

guiadores de la bola -48-, cada uno de los cuales, estd
fijado a un contacto de un interruptor de tanteo -50-.
Los bucles -48~ se extienden hacia afuera hacia el campo
de juego de forma suficiente, de manera que la bola pueda
rodar alrededor del perfimetro del campo de juego en con-
tacto con el tope -46- y establezca contacto con los

bucles -48-, haciendo que se cierre el contacto -50-

notificando a la calculadora un contacto de bola.
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Se debe observar que en la realizacifn prefe-
rente existen seis conjuntos de contactos de tanteo -48-

dispuestos a cada lado del campo de juego. Sin embargo,

se debe comprender que se podrfan utilizar un nGmero mayor
o menor de dichos conjuntos de contacto. Si bien los
puntos de juego concedidos a un cierre daterminadc de
cualquier interruptor es arbitrario, en la realizacién
preferente se ha asignado un nfimero de puntos correspon-
diente al acumulativo total de los nGmeros que aparecen a
cada lado de la posicidn del interruptor. De modo especi-

fico, el interruptor en la parte izquierda superior posee

un valor de tanteo de 29 + 2 o sea 31 puntos. El préximo

interruptor en sentido de las agujas del reloj posee 4 +

16 o sea 20 puntos, etc. Se debe observar que el nimero

total de puntos asignados a interruptores diametralmente

opuestos son idénticos. Esto hace gque un curso similar de

la bola desde cada lado de juego provoque el mismo tanteo.

Ademis de los dos conjuntos de luces en dispo-
sicidn circular, se encuentra asimismo una luz debajo de
cada zona de gol tal como se ha indicado por las lineas
de puntos -45- y de acuerdo con la presente invencién,
cada vez que se logra un tanto se enciende la correspon-
diente luz de la zona cde gol,.

Tal como se ha indicado anteriofmente, se prevén
dos palancas impulsoras -26- en cada 2zona de gol, las
cuales se éueden desplazar a las posiciones mostradas en
lineas de puntos como respuesta a la impusién sobre los

botones -28-. Para asegurar que un disparo afortunadc por




5.

10.

15.

20.

25.

un oponente del jﬁego tenga la posibilidad de consegquir uﬁ .
tanto, la palanca impulsora de cada par esté posicionada |
de manera que cuando se acciona en toda su carrera, las
puntas de la misma quedan separadas en una anchura equi-
valente aproximadamente a dos di&metros de la bola.
Haciendo referencia a las figuras 6 y 7 que son
vistas a mayor escala respectivamente en seccién Yy en
planta de las zonas de gol, se observaré que en cada zona
de gol se constituye una bolsa de retencién de bolas -52-
mediante una zona del piso -54- de mayor pendiente que
posee una ranura -56- y un par de elementos metdlicos para
el contacto de la bola -58- dispuestos a cada lado.
Disponiendo conductores eléctricos -60- a los elementos
-58~, la bola de acero del juego cortocircuitar& dichos
cables proporcionando los medios para indicar que una bo-
la se encuentra dentro de la bolsa de la zona de gol.
Extendiéndose a trav&s de la ranura -56- se
encuentra. una palanca de expulsibén -62- acoplada con
capacidad de rotacifn al bastidor de la mesa en el punto
-64- poseyendo un solencide de actuacidn -66- acoélado a

un brazo acodado por su extremo -68-. Tal como se ha

mostrado en las lineas de puntos, al accionar el solenoi-
de -66~, el extremo distal de la palanca -62- bascularé

hacia adelante, estableciendo contacto con una bola dentro

de la bolsa de retencidn y la impulsar§ hacia afuera
nuevamente al campo de juego. Los solenoides -66- son

accionados por botones ~30- y los controles electrdnicos.

En la figura 7 el mecanismo de accionamiento de
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la palanca impulsora gueda asimismo mostrado e incluye un
brazo de palanca ~70-, uno de cuyos extremos estd fijado
rigidamente a la palanca impulsora -26~-, cuyo otro extremo
estd acoplado a la armadura de un solenoide de accionamien-
to -72- de manera tal que cuando se acciona, el solenoide
provoca que la palanca impulsora -26- gire hacia la posi-
cidn de carrera completa mostrada en la linea de puntos
-26-.

Haciendo referencia nuevamente a la figura 2, en
la realizacidn preferente el panel anunciador -3¢4- se
muestra poseyvendo zonas negras iluminadas que indican por
ejemplo: "fin del juego", "partida libre", "bola libre" y
"basculacidédn” asi como ventaznas de lectura digital que

indican: "nGmero de monedas", "tanteo del jugador ntmero

1"

1", "tanteo del jugador nmero 2", "apuesta" (pot), "tan~
tec mas alto" y "nGmero de bolas" que quedan por jugar.
Estos indicadores estdn controlados en su totalidad por
dispositivos electrdnicos computerizados que se describi-
r&n. |

Asimismo se disponen tal como se muestra en la
figura 2 un par de focos de luz -49- y detectqres fotoeléc-
tricos -51- posicionados de manera que cada uno de los
rsres de luz guede interrumpido por el paso de una bola en

juego desde una zona de gol del campo de juego a la otra y

se utilizan para indicar al computador la direccibn en la

cval se desplaza la bola. Dicha informacidén es utilizada

per el computador como medio de accionamiento de uno de

1<% juegos de palancas impulsoras cuando el juego es
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realizado en la modalidad de jugador contra computadora,
como medio por el cual se inicia la inversidn de la rotacién
aparente de los anillos luminosos. De manera m&s especi-
fica, el efecto estético de la rotacidn en forma de ruleta
queda reforzado en el caso en que la rotacibn de la luz es
opuesta a la direccibn en la cual se desplaza la bola

sobre el perimetro del campo de juego.

' El sistema de control electrfnico del juego se
muestra de manera esquem&tica en un diagrama de blogues en
la figura 8 del dibujo, incluyendc una unidad de proceso
central -80-.que responde a impulsos de reloj y de reposi-
cibn generados por la unidad -82- y a los programas alma-
cenados en la memoria de programas -84- y memoria de
trabajo -86—- y asimismo a partir de la entrada de datos

del dispositivo de seleccidn l&gica de interruptores de
entrada -88-a través del amortiguador -90~ y almacén de
datos -92- para generar las sefiales de control. Las
sefiales de control son acopladas a través de amortiguado-
res de salida -100- a excitadores de salida -96- gue a su
véz excitan la l&mpara y las salidas de los solenoides de
la realizacibn preferente.

En el sistema mostrado existen 32 interruptores
de entrada que son seleccionados por el dispositivo 16gico
de seleccibn de entradas -88- para la entrada al CPU -80-.
Dichos interruptores de entrada incluyen los del receptor
de monedas -36-, los interruptores de topes -48-, los con-

tactos de gol -58~-, etc.

Los circuitos de contreol del sistema -98- permiten
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wel accionamiento apropiado de las secciones del sistema en

los momentos de tiempo correctos tales como se determinan

por el programa del sistema y las diversas seflales de entra-

da recibidas. El amortiguador de entrada -90- responde a

una saiiaa del sistema de control -98- y permite gque los da-
tos sean controlados por el CPU del dispositivo 16gico de
seleccidn de interruptores de entrada, los interruptores de
las palancas de accionamiento o el dispositivo 1l6gico de
reposicifn de la corriente eléctrica en MARCHA.

La memoria de programas -84- es una memoria perma-
nente de estado sblido que contiene instrucciones de progra-
ma para el CPU, mientras que la memoria de tr%bajo -86- pro-
porciona almacenamiento temporal para la entrada y salida de
datos del CPU. Los amortiguadores de salida -94- propor-

cionan almacenamiento temporal de Srdenes de salida del CPU
que se utilizan para posibilitar los excitadores de salida
-96-. Los excitadores -96- proporcionan el control en estado
s6lido de todos los dispositivos de salida a través de las
salidas -24- acopladas a diversas combinaciones de las

l&mparas -42- y -44- que quedan dispuestas debajo de la
superficie de juego, las palancas impulsoras -26- y timbres
(no mostrados).

El segmento 18gico de exhibicién -100- proporciona
un almacenamiento temporal de codificacibn y excitacidn de
la informacidn del segmento de exhibicidn recibida del CPU,
mientras que el dispositivo 18gico digital de exploracibn

-102- proporciona almacenamiento temporal, de codificacidn

-y excitacibn de cada digito en exhibicifén en el exhibidor
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-104- mGltiplex LED. El panel -104- contiene las indicacio-

nes de tanteo para el jugador y otras informaciones indica-

das en el panel -34- de la figura 2. En la realizacién pre-

 ferente, el usc de un exhibidor multiplexado LED disminuye

las exigencias de potencia en la exhibicién.

Tal como se ha indicado anteriormente, para prote-
ger los solenoides -72- de accionamiento de la palanca

impulsora contra sobrecalentamiento. tal como podrfa ocurrir
si se retuviera un botén -28- presionado durante un periodo
prclongado de tiempo, los solenoides de las palancas de im-
pulsién son controlados asimismo por el CPU é través del

amortiguador de entrada -90- y del almacén de datos -92-,

En su funcionamiento, cuando se halla bajo ten-
sién, el panel exhibidor -34- queda iluminado con ceros en
las ventanas de TANTEO DEL JUGADOR, NUMERO DE MONEDAS,

NUMERO DE BOLAS y VALCR DE LA APUESTA ("POT"). Sin embargo,

en el caso en gue se mantenga un "tanteo elevado” en la
memoria, la ventana intermedia oscilaré entrg TANTEO ELEVADO

y el valor de APUESTA. Asimismo, las luces -42- del campo

de juego y -44- establecen secuencia en sentido rotativo
opuesto. Despu&s de insertar monedas en el receptor -36-, el
nlimero de dichas monedas se}reflejara en la ventana apro-
piada del panel -34-, 3l mismo tiempo, la ventana indica-
dora de NUMERO DE BOLAS, se iluminar& indicando el ntmero

de bolas disponible para la sesidn de juego.

El juego se inicia empujando uno de los botones de

expulsidén de bolas -30-, haciendo que la bola sea proyectada

al campc de juego. Puesto gue el campo de juego forma una
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cierta pendiente desde el centro hacia ambas zonas de gol,
la bola rodars hacia una u otra de dichas zonas de gol y se
mantendr8 en juego por los jugadores mediante la utilizacidn
de las palancas impulsoras -26-. Cada vez que la bola rueda
alrededor del perimetro y golpéa uno de los bucles -48-

de interruptor de tanteo, el valor APUESTA aumentard y

sonarf un timbre. Cuando la bola acierta eventualmente

una de las &reas de gol, €sta se iluminard al quedar
encendida una de las luces -45- y los digitos en la
ventana "tanteo" del jugador incrementar§ hacia arriba
incluyendo el valor de "apuesta" al empezar a descontarse
los valores de la'apuestd nuevamente hacia cero. Ademis,

cada vez gque se logra un tanto, la rotacidén aparente de

los dos anillos de luces es cambiada. El exhibidor o

indicador de las bolas que permanecen en juego (NUMERO DE
BOLAS) disminuye asimismo presionando el botdn de expul-

si6én de bolas -38- impulsando otra bola hacia el juego.

La secuencia se repite hasta que se han jugado todas las

bolas. En caso de gue durante un juego se exceda de un

cierto valor de apuesta o de tanteo, se premiar8 con una

partida. El juego termina cuando el ‘indicador de bolas

restantes se encuentra en cero.

En el caso en que se acciona un interruptor de
basculacién (no mostrado) las palancas de accionamiento
quedarin desactivadas y cuando la bola entra en una de
las zonas de tanteo, los puntos logrados volveran a cero
y la indicacién de bolas restantes (NUMERO DE BOLAS)

disminuir&. A continuacifn, se expulsar8 una bola al



10.

15.

25.

campo de juego y se reiniciard el juego. Cuando se ha
terminado la partida, el computador cargari si es apro-
piado una nueva indicacidén TANTEO ELEVADO, las luces se
apagaran y se encender& la luz de PARTIDA TERMINADA.

En caso de que se introduzca una sola moneda
en el receptéculo -36- indicando el funcionamiento en
modalidad de un solo jugador, los dispositivos de control
electrdnico proroarén que las palancas impulsoras -26-
de la zona de gol no ocupada se accionen varias veces ca-
da vez gue una bola es golpeada por una de las palancas
de accionamiento del jugador y pasando dicha bola més
alléd de la zona de gol que no es controlada por jugador
alguno y a través de los haces de luz generado por los
focos luminosos -49-. Si la bola es golpeada por una de
las palancas de la zona de gol no ocupada, ser& devuelta
al otro lado del campo de juego de igual manera que si
dicha zona de gol hubiera sido ocupada y continuari el
juego como si estuviera jugando otro jugador. Las dem&s
funciones serdn las mismas. La ventaja de esta modalidad
alternativa de juego es evidente puesto que permite el
juego en solitaric o el juego de competicidn seglin deseer:
los jugadores.

Si bien la realizacidén mostrada en las figuras
1-6, comprende solamente dos posiciones de gol, se prevé
gue se puede conseguir un juego igualmente interesante
utilizando tres o m&s posiciones de juego.

Todo cuanto no afecte, altere, cambie o modifi-

que la esencia del aparato para juegos descrito, seréd va-
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riable a los efectps del actual Modelo de Utilidad.

-



lo.

15.

20.

25.

N O T A.

Se reivindica como objeto de este registro por

Modelo de Utilidad:

l.- Aparato para juegos mediante proyeccidn de
bolas, que comprende medios para definir una superficie
de juego horizontal poseyendo un minimo de dos zonas de
tanteo previstas en lados opuestos del perimetro de dicha
superficie y una bola prevista para rodar sobre la super-
ficie de juego, asi comc palancas impulsoras dispuestas
delante de cada zona de tanteo para permitir que cada ju-
gador pueda golpear la bola impuls&ndola en separacifén de
su propia zona de gcl y existiendo medios exhibidores del
canteo acumulado destinados a registrar cada vez qué la
bola pasa hacia adentro de una de las &reas de gol, ca-
racterizado porgque la superficie de jueqgo estd consti-
tuida de forma que presenta pendiénte gradual desde su cen-
tro hacia cada zona de tanteo asf como una serie de dispo-
sitivos detectores de las bolas, dispuestos en el perime-
tro de la superficie de juego y acoplados a los dispositi-
vos de acumulacidn y exhibicidn de tanteo, para enviar una
sefial de tanteo a los mismos cada vez que es detectada la
presencia de una bola por uno de dichos dispositivos.

2.- Aparato para juegos mediante proveccidn de
bolas, seglin' la reivindicacién 1, en el que la superficie
de juego es bombeada de manera qﬁe todas las zonas o &reas
de la misma presentan pendiente en separacién del centro.

3.- Pparato para jueqgos mediante proyeccidn de

bolas, segln la reivindicacidén 2, en el gue la superficie
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de juego posee una conformacidn general oval.

4.- Aparato para juegos mediante proyeccidn de
bolas, segfin la reivindicacién 1, 2 6 3, en el gue los
dispositivos exhibidores y acumuladores de tanteo compren-
den circuitos electrénicos 1l6gicos capaces de acumular cada
una de dichas sefiales de tanteo hasta que la bola entra en
una zona de tanteo y provocando a continuacidn gue la sefial
acumulada se acredite al tanteo del jugador de la zona de
gol opuesta.

5.- Aparato para juegos mediante proyeccién de
bolas, seglin cualgquiera de las reivindicaciones anterio-
res, en el gue cada &rea o zona de gol estd dotada de un
recepticulo destinado a recibir las bolas y poseyendo me-
dios para expulsar la bola recibida nuevamente hacia la
superficie de juego.

6.~ Aparato para juegos mediante proyeccidn de
bclas, segfin cualquiera de las reivindicaciones anterio-
res, caracterizado por comprender medios destinados a de-
tectar el pasoc cde la bola de un lado del campo de juego al
otro y para accionar los dispositivos de palanca de impul-
sidn dispuestcs en una de las zonas de tanteo cuando la

bola se desplaza en la direccidn de dicha zona o &rea de

tanteo.

7.- Aparato para juegos mediante proyeccidn de

bolas, segfin las reivindicaciones anteriores, caracteriza-
do por comprender adicionalmente medios para iluminar de
ferma dindmica ciertas zonas del campo de juego de una ma-

rera predeterminada, poseyendo dichos medios de iluminacidn
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una primera serie de focos luminosos dispuestos alrededor
del perimetro de la mencionada superficie y una segunda se-
rie de focos luminosos dispuestos en las proximidades y al-
rededor del centro de la superficie de juego.

8.- Aparato para juegos mediante proyeccibn de
bolas, segln la reivindicacibén 7, caracterizado porque la
superficie de juego es translficida y porque los focos de
luz quedan dispuestos por debajo de dicha superficie de jue-

go translficida.

9.~ Aparato para juegos mediante proyeccidn de
bolas, segfin las reivindicaciones anteriores, en el que los
dispositivos de exhibicidn y acumulacidn de tanteo compren-

den medios para mostrar el tanteo acumulado y medios para

exhibir el tanteo actual de cada jugador.

10.- Aparato para juegos mediante proyeccidn de
bolas, seglin cualquiera de las reivindicaciones anteriores,
en el que dichos medios que definen la superficie de juego
estdn constituidos por una pieza unitaria que..posee una su-
perficie plana superior dispuesta a una cierta altura mayor
gue el nivel de la superficie de juego y estando dotada de
paneles verticales que acoplan dicha superficie de juego
a la mencionada superficie superior y que definen el peri-
metro de la misma.

Sean cuales fueren las circunstancias que concu-
rran en la esencialidad del Modelo de Utilidad definido en

las anteriores reivindicaciones, cuyo objeto es:

11.~ "APARATO PARA JUEGOS MEDIANTE PROYECCION DE
BOLAS".
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Consta la presente memoria de veintiuna hojas fo-
liadas, mecanografiadas por una sola cara y de los dibujos

unidos a la misma.

Barcelona, 14 ENE. 1981

P.A. de D. Michael WICHINSKY,

ALFONSO DURAN

“%doa Luis A. Durdn Moya

JR/em.
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