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El objeto de la presente solicitud de Modelo de
Utilidad, se refiere a " JUEGO DE TENIS DE SOBREMESA ", consiste~
en un juego mezcla de azar y de cBlculo de probabilidades,el cual
es totalmente nuevo y desconocido en Espafia y en el extranjero, )5.’

®
- : . . [ L]
cuyas caracteristicas dr novedad le confieren la cualidad de == :

aportar al uso a que se destina, las siguientes ventajas sobre 1o

®
TTee
ya conocido que posibilitan su consecucidn industrial.

a). Es de una gran sencillez, al emplearse para .~

jugar =1 mismo fichas y dados. *

b). Es un juego altamente instructivo y de grah"**

[ ] .‘.

impacto. Y
. -~ . -~ .....

cJ. No sDlo depende del azar, sino también de. —*, .

e®%e
- [ ]

90 ®

d). Permite una variacidn en 1la actuacidn, tal-

un cilculo de probabilidades que realiza cada jugador.

que, no sdlo se posibilita la ejecucidén de jugadas geniales, sino

también la de fallos y jugadas de conjunto.

e). Se acomoda de forma notable al juego de te-~
his real.

£). Puede jugarse entre dos personas, con uwno -
o dos jugadores'(fichas) por bando, con posibilidad de existir re
servas.

g). Para su realizacidn pueden emplearse table-
ros perforados, equipos magnéticos o por simple superposicidn.

h). Puede realizarse mediante conexiones y man-

dos electrdnicos.
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I). Segiin la versidn, sus costos son bajos.
En el adjunto plano, al objeto de facilitar su -
descripcibn, a titulo de ejemplo y por ello sin carficter liﬁitati-
vo alguno, se ha revpresentade una forma caracteristica de realiza;i
cidn del modelo gque se preconiza. .h' }
La figura 1 representa una vista en perspectiugq
.

del modelo. e
"re R

la fiqura 2 es una vista frontal del tablero de-,

s>

juego. ‘ . -
s~ 5

Las fiquras 3, 4 y 5 son distintas formas de rea

*C€r {7

lizarse un jugador.

Las figuras 6, 7 y 8 son distintas formas de.;gi;
lizarse la pelota.

La figura 9 febresenta un despiece del jugad6%~&;
ficha.

El juego de tenis de sobremesa, es un juego de -
participacidn, en el que compiten dos jugadores, cada uno de ellos
con un equipo formado por umna ficha-jugador o dos si se desea jugér
a dobles,los cuales desplazarian una ficha¥pelota segﬁn la puntua-~
cidn que determinarian dos dados, sobre un tablero cuadriculado y-

delimitado que constituye ei terreno de juego, todo ello de acuer-

-do con unas normas e confieren a la partida un doble carfcter, -

educativo por el ejercicio mental realizado al efectuar el cilculo
de probabilidades de los distintos movimientos, y deportivo por --

ser fiel reflejo de lo que sucede en un auténtico encuentro de te-




nis.

Como se puede apreciar en las correspondientes -
figuras, &ste modelo estaria constituido b@sicamente por la ficha-

pelota, las fichas-jugador, el terreno de juego, los dados y e%:zrn
3 ?

\

>
marcador. ‘:

<
.

La ficha-pelota tendria forma esférica (1) y en-
i
L]
la versidn perforada representada en la figura 6, constaria de una

-

® -2

esféra (1) con un apéndice (2), que permite su encaje en las perig
raciones (3) del tablero (4) o en la cabeza (5) del jugador-ficﬁaa’
En la versidn magnética podria tener la forma representada en ﬁ;t{’
v .
figqura 7, teniendo un pequefio imdn (6). En la versidm de simple?ﬁggr

O

. [ ]
sicionamientc estaria montado sobre una base (7) lisa con un reba-=

je central (8).

LA

Las fichas-jugador tendrian una forma tal como -
se representan en las figuras 3, 4, 5y 9. En la versidn perforada,
la cabeza 5 tiene un orificio ceniral (9). En la versién magnétiga
la cabeza llevaria un pequefic imdn (10) y en la de simple posicio-
namiento una zona plana y un saliente (1l1), en todos los casos para
soportar de forma estable la ficha pelota correspondiente, cuando-
&sta coincide con una ficha-jugador en una misma posicidn. Existi-
rian una o dos fichas-jugador por equipo, de distinto color para -
su distincidn. Asimismo, se puede apreciar en la figura 9, que una
realizacidn del presente jugador-ficha, podria constar de una esig
ra (12), con tramo (13), cuerpo cilindrico coloreado (14) y anillo

de retencidn (15) y todos ellos anulares.

L
i
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El terreno de juego es una limina de material -
sint&tico, madera, etc, y para la versibn magnética de chapa férri
ca, de forma rectangular, cercado por una moldura y dividido en -
zonaé delimitadas por lineas y conteniendo un cierto nimero de --
cﬁad;iculas iguales, cuyos vértices constituyen las posiciones --
por donde se desplazan las fichas. Todos los vértices o posicio--

nes equidistan de las lineas mis proximas la mitad del lado de --

una cuadricula. KA
'n.:
En la versibén magnética en la que el tablero es

L)

naturalmente met8lico, dichas posiciones estin sefialadas por cir-
......

culos al igual que la versidn de simple posicionado, y en la ver-

sidén perforada, por taladros circulares.

La disposicidn del terreno de juego, con sus 1li

.....

neas zonas y posiciones, queda exactamente resefiada en la figura-
. ® o

e @ *

2. *e,®

El terreno para cuatro jugadores (dos por:eaggl
0o
po )} s un rect@ngulo 16-17-18-19 que contiene 216 posicionasbdé)
y se halla dividido por eje (20-21) en dos campos iguales, y simé
tricos, uno para cada equipg, con 108 posiciones (3) cada uno.
Cada uno de é&stos campos consta de cinco zonas:
dos centra;es, con 24 posiciones cada una (22-23-24-25), dos late
rales con 18 posiciones (3) cada una de las zonas (26-27-28-29 ),
y una al fondo, con 24 posiciones zonas (30 y 31).

El terreno para dos jugadores ( uno por equipo)

es el rectlngulo (32-33-34-35), que contiene 144 posiciones, y se




halla dividido por el eje( 20-21) en dos campos iguales y simétri
cos, uno para cada equipo, con 72 posiciones cada uno.

Cada uno de estos campos consta de tres zonas -~

dos centrales (22 y 23 6§ 24 y 25) y una al fondo ( 30 & 31),todas
105

con 24 posiciones.

Asimismo existen posiciones de saque, y para -~
efectuar las mismas, la ficha-pelota se situaria en una de las pPo

siciones (36), (37), (38) & (39), marcadas en la figura 1, dentYo’.
de la zona (22) (23) (24) © (25) que corresponda. .o
110

En cuanto a los dados, podrian ser hexaedros, -

preferentemente con digitos, que en el modelo se han realizado en

[ ]
®s0ee

bagse a un accionamiento mediante 4 pulsadores (40) incorporados, -

al modelo. Los marcadores (41) serian adecuados para llevar a é;:
bo el triple tanteo de "points", "games " y "vets ". En el ;;%;:
115 sente modelo se ha realizado a base de pulsadores (42), con ;ééi;
®%v e
namiento mediante trinquetes, pero evidentemente podrian lléV;&ge

L
a cabo cualquier otra forma. .

Finalmente, y como complemento del 'nodelo, €ste

podria llevar un graderio (43) que actuaria a modo de marco, con

120 una o dos tapas (44) basculantes a modo de vestuario o recepticu-
lo para guardar los jugadores y pe=lotas los cuales tendrian to~-
pes o cierres (45) que permitirian la apertura o cierre de log -~
receptiéulos-vestuarios.

' Este Modelo es realizable en cualesquiera tama-

125

flos y materiales adecuados, siendo susceptibles de toda clase de-

5o




modificacionas de detalle en tanto que &stas no alteren su funda-
mento.
~-NOTA -
Los puntos de invencidn propios y nuevos gque son
objeto de la presente solicitud de Modelo de Utilidad, en Espafia -

por veinte afios son los siguientes.

REIVINDICACIONES

1.- JUEGO DE TENIS DE SOBREMESA, caracterizado -

porque estd constituido basicamente por un tablero de forma reétagﬁ

-

gular, dividido en dos zonas iguales por eje de simetria perpendit

cular a los lados mayores del rectingulo.

2.~ JUEGO DE TENIS DE SOBREMESA, segiin reivind.-
cacidén anterior caracterizado porque el tablero total dispone .,ple-
ferentemente de doscientas dieciséis posiciones materializadas_por

puntos o circulos pequefios pintados, impresos,embutidos u otfa-for

....

ma de materializacidén o por pequefios agujeros circulares, y.tuyes-
e ® @
o ®e

puntos o circulos estén distribuidos en doce lineas equidistantes-
dos a dos.y perpendiculares al eje de simetria del tablero ;Bﬁée--
niendo cada linea- dieciocho posiciones, nueve en cada lado del ta
blero.

3.- JUEGO DE TENIS DE SOBREMESA, segln reivindi-
caciones anteriores caracterizado porque el tablero estd dividido-
por dos lineas perpendiculares al eje, que determinan cuatro zonas

laterales estrechas, que contienen cada una dieciocho posiciones =

formadas por las dos lineas miAs exteriores, conteniendo en total -~
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‘cada zona dos lineas de nueve posiciones.

4.- JUEGO DE TENIS DE SOBREMESA, segiin reivindi-
caciones anteriores caracterizado porque las posiciones determi--
usan 1ineas que segiin sean paralelas o perpendiculares al eje de si

metria seran filas o columnas de posiciones alineadas.

5.- JUEGO DE TENIS DE SOBREMESA, segfin reivindi-
caciones anteriores caracterizado porque cada una de las zonas cen

trales de cada lado, una vez eliminadas las zonas laterales de d8r
L ]

! : .0.0

posiciones cada una, se dividen a su vez por una linea paralela al

eje de simetria y contigua al borde del fondo del tablern, de tal-

forma que est® constituida ésta zona del fondo por 24 posiciones -

cada una compuesta de tres filas de 8 posicicnes u 8 columnas de 3

*
...
posiciones cada una. : .

6.- JUEGO DE TENIS DE SOBREMESA, seg@in reivindi-
[ ] ..

[ Y [ J
caciones anteriores caracterizado porque las zonas que estan pedxi

ma al eje de simetria y que contienen cada uno un total de 483933&
ciones, se dividen a su vez mediante una linea perpendiculdi:éi'-—
eje de simetria, determinando cuatro zonas contiguas a &ste eje, -
con 24 posiciones cada una, formada por cuatro columnas de 6 posi~
ciones cada una o seis filas de 4 posiciones cada una.

7.~ JUEGO DE TENIS DE SOBREMESA, segfin reivindi-
caciones anteriores caracterizado porgue consta de dos & cuatro fi
chas a modo de jugadores, pudiendo ser realizadas en base a figuri

tas, con esfera superior a modo de cabeza, un tramo cilindrico y -

apéndice de menor didmetro, un cuerpo cilindrico y anillos de reten
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cién, teniendo en su cabeza taladro centrado.

8.~ JUEGO DE TENIS DE SOBREMESA, segfin reivindi-
cacién de la 1 a 6 y similar a la 7, pero adecuadamente modificado

para utilizacién con medios magnéticos o de simple posicionamiento.

9,- JUEGC DE TENIS DE SOBREMESA, seglin reivindi-

caciones anteriores caracterizado porque consta de una ficha-pelo-

ta, la cual podria se~ esférica, con apéndice para introducir en ~

tablero perforado, magnético o medios adhesivos que corresponderfiep

[ ]
a los medios de materializacidn reivindicadas anteriormente. .
®
10.— JUEGO DE TENIS DE SOBREMESA, Segﬁn reivindi-

caciones anteriores caracterizado porque existe la posibilidad de~

soportar temporalmente la pelota de tenis por un jugador, mediante

imanes, taladros y pivotes o peana soporte o adherencia. *

11.- JUEGO DE TENIS DE SOBREMESA, segfn reivindi-
. *® .Q
® o L

caciones anteriores caracterizado porque estaria dotado de dados’, -

pudiendo ser accionados los mismos mediante pulsadores que Ioé'ﬁa—

ate

rian moverse dentro de unos recepticulos transparentes. '...:

12.- JUEGO DE TENIS DE SOBREMESA, seglin reivindi-
caciones anteriores caracterizado porque estaria dotaclo de marcado
res de tanteo con mandos, siendo una realizacidn de los mismos a -

base de pulsadores con trinquete y que podrian accionar marcadores

de "points", “games" y "sets" los cuales estarian respectivamente-

compartimentados.

13.~ JUEGO DE TENIS DE SOBREMESA, segin reivindi-

caciones anteriores caracterizado porque al campo de juego lo po—--




dria rodear total o parcialmente un graderio que tendrfia los mar-
cadores y los dados.

14.- JUEGO DE TENIS DE SOBREMESA, seg(in reivi.nd_#_
caciones anteriores caracterizado porque el graderio podria tener-~
a modo de vestuario, uno o dos recepticulos para almacenaje de ju-
gadores~-ficha y pelotas-ficha, ‘con cierre adecuado.

15.- JUEGO DE TENIS DE SOBREMESA.

Tal y como se ha descrite en la memoria que ante,

v ®

® 4 'S
cede y para los fines en ella especificados. .
2o 4

L J
Consta la presente memoria descriptiva de nueve-

ey’
hojas escritas a miquina por ura snla cara.

.
MR XN

yiembre 1.98Q : .
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