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MEMORIA DESCRIPTIVA 2

El presente  modelo de u t i l i d a d  se r e f i e r e  

a un juego deport ivo  de sobremesa que por su  

con s t i tu c ión  y l a  forma de poner lo  en p r á c t i c a  

puede cons ide ra rse  muy s i m i l a r  a l  que se r e a l i z a  

en l a  p r á c t i c a  de l  deporte denominado ba lo nvo lea .

El juego en cu es t ió n ,  sumamente d iv e r t id o  

principa lm ente  para  los  ñ iños ,  se c a r a c t e r i z a  

esencialmente por e l  hecho de consta r  de un t a b le ­

ro de soporte que co n f igu ra  un campo de juego  

d iv id id o  en dos p a r te s ,  co rrespond ien tes  a  ju g a ­

dores c o n t r a r io s ,  por una red  intermedia  a una

zona c e n t ra l  de l a  cual se artLcula a r ó t u l a  una
*  *  *

v a r i l l a  a cuyo extremo l i b r e  e s t a  unida una bo la

que simula  un balón que por medio de unas palancas

de d ispa ro  acc ionab les  en l o s  extremos d e l  t a b le ro

es l an zab le  desde una parte  a o t r a  del campo, . . .

cuyas palancas son aptas para  provocar e l  d esp la - .

zamiento de l a  b o la  según una t r a y e c t o r i a  arqueada
+ * J

sobre  cada una de la s  dos p a r te s  del  campo entre**..... . .
lo s  extremos a c t iv o s  de d ichas pa lancas .  *

El juego se c a r a c t e r i z a  asimismo porque.*, 

los  extremos a c t iv o s  de la s  pa lancas  con f igu ran  

sendas manos correspond ientes  a unas f i g u r a s  de 

jugadores  p re v is ta s  en las  dos partes  de l  campo 

de j  ue go .

Con e l  f i n  de f a c i l i t a r  l a  e x p l ic a c ió n ,  

se acompaña a l a  presente memoria d e s c r i p t i v a
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una h o ja  de d ib u jo s  en l a  que se ha representado  

un caso p rá c t ic o  de r e a l i z a c ió n  e l  cual se c i t a  

so lo  a t í t u l o  de ejemplo no l im i t a t i v o  de l  a lcance  

del p resente  modelo de u t i l i d a d .

En dichos d ibu jo s :

La f i g u r a  1 es una v i s t a  en p e r sp ec t iv a

del jue go .

La f i g u r a  2 corresponde a un d e t a l l e  a 

mayor e s c a l a  en secc ión  a lzada  p a r c i a l  que i l u s t r a  

l a  c o n s t i tu c ió n  de la s  palancas de d isparo  de l a  

bo la .

Como se i l u s t r a ,  e l  juego deport ivo  de 

sobremesa que se d e sc r ib e  consta  de un tablero* <dé. 

soporte  - 1 -  apoyable  sobre  una mesa, cuyo t a b l e r a  

en su parte  su p e r io r  c o n f igu ra  un campo de juegQ... 

que mediante una red  simulada intermedia t r a n s v e r ­

s a l  - 2 -  e s tá  d i v id id o  en dos pa r tes  igu a le s  co­

r respond ien tes  a jugadores  c o n t r a r io s .  En una zona 

cen t ra l  in terrum pida  y debidamente configurada***..*  

de dicha red  - 2 -  y sobre- una porc ión  entrante  1 **,* 

cóncava de l a  s u p e r f i c i e  su p e r io r  del  t a b le ro  - 1 - .  

se a r t i c u l a  a r ó t u l a  un extremo e s f é r i c o  - 3 -  de 

una v a r i l l a  - 4 -  en cuyo extremo l i b r e  e s tá  unida  

una b o la  - 5 -  que s im ula  un ba lón .

En cada uno de lo s  extremos del  t a b le r o  

- 1 -  están  d ispuestos  t re s  pares de palancas - 5 -  

p ro v is ta s  de dos p ivo te s  i n f e r i o r e s  l a t e r a l e s  

opuestos - 7 -  que actúan como elementos de a r t i c u ­

lac ión  entre  dos a l e t a s  i n f e r i o r e s  - 8 -  del  t a b le ro
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- 1 -  y sobre  un n erv io  - 9 -  que const ituye  un 

f u l c r o ,  formado en una p laca  -1 0 -  s u je t a  a l a  

parte  i n f e r i o r  de l  ta b le ro  - 1 - .  Las r e f e r i d a s  

palancas  por un extremo -5 a -  so b re sa len  a modo 

5 de t e c l a  a t ravés  de sendas abe r tu ra  -1 1 -  de l

t a b le ro  - 1 - ,  en tanto que en su extremo opuesto  

presentan re sp e c t iv o s  dedos percutores  -1 2 -  

en frentados  a o t r a s  tantas p la q u i t a s  su p e r io r e s  

en forma de manos -1 3 -  a r t ic u la d a s  mediante dos 

10 tetones i n f e r i o r e s  l a t e r a l e s  -1 4 -  entre unos

n e rv io s  -1 5 -  p r e v i s to s  en l a  ca ra  i n f e r i o r  de l  

t a b le ro  - 1 - ,  cuyas p laq u ita s  -1 3 -  presentan inte*-* * 

riormente un redondeamiento -1 3 -  d e s l i z a n t e  gi^a^t* 

tor i  amente sobre  unas a le ta s  de apoyo -1 7 -  pre\^i^,tas 

15 en l a  p le c a  -1 0 - .  Los pares de manos -1 3 -  c o r r e s - ,  

ponden a r e sp e c t iv a s  f i g u ra s  de jugadores  -1 8 -  .

rep resentadas  en l a s  dos partes  de l  campo de jue'go.

A l  p u ls a r  la s  palancas - 5 -  por su
* .extremo e x t e r i o r  - 3 a -  a modo de t e c l a ,  t a l e s  *.* .

*  *  *  #

?0 pa lancas o s c i la n  de manera que sus dedos -1 2 -  '**.**.

pasan a través  de sendas abertu ras  -1 9 -  d e l  t a b l e r o  

- 1 -  y empujan a l a s  p laq u ita s  -1 3 -  hac ia  a r r i b a  

para impulsar l a  b o l a  a modo de balona - 5 -  y 

l a n z a r l a  desde una a o t ra  pa r te  del  campo de juego  

25 y para  hacer que d icha  bo la  d e s c r ib a  en caso con­

veniente  una t r a y e c t o r i a  arqueada sobre cada parte  

de dicho campo en tre  la s  p la q u i t a s  -1 3 -  fo rm at ivas  

- de l a s  manos de unos jugadores -1 8 -  a l a s  p la q u i t a s
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-13 -  correspond ien tes  a l a s  manos de o t ros  

jugadores del mismo equipo de cada parte de l  campo.

De acuerdo con la s  r e g l a s  del juego ,  

en e l  mismo pueden in t e r v e n i r  dos p a r t ic ip a n te s ,  

uno para cada parte  de l  campo de juego, o 

v a r io s  p a r t ic ip a n te s  para  cada parte  del  campo. 

Según la s  normas, e l  p a r t i c ip a n te  o p a r t i c ip a n ­

tes adquiere  o adquieren e l  derecho a d i s p a ra r  

l a  b o la  -5 -  con un punto apuntado a su fa vo r  

en lo s  s igu ien te s  casos :  (a )  cuando e l  c o n t ra r io

o con tra r io s  f a l l a n  en e l  d i sp a ro ,  ( b )  cuando 

e l  con tra r io  o c o n t r a r io s  f a l l a n  en devo lver  la..*.

bo la  en t res  d isp a ro s  y ( c )  cuando l a  b o la  no/ . I
* * * * *

cae sobre  la s  manos -1 3 -  de l o s  jugadores - 1 8 - , .  

sino sobre  e l  campo de manera que l a  b o la  no 

puede s e r  d ispa rada .  Gana l a  p a r t id a  quien con­

sigue primero un determinado número de puntos. . 

Como es n a tu ra l ,  e s ta s  r e g l a s  se dan a t í t u l o * . - / .

de ejemplo y pueden v a r i a r  de mutuo acuerdo en^fé*
* - *

los p a r t ic ip a n te s  en e l  juego .  . . .
*..**-*

Queda p re v i s to  que en Tas zonas del  campo 

de juego de cada parte  formadas entre l o s  pares  

contiguos de manos -1 3 -  e x is ta n  unas rampas en 

doble v e r t ien te  para  que l a  b o l a  - 5 -  no se detenga  

nunca entre dichas manos, s ino  que vaya a parar  

siempre sobre e l l a s .

También se prevé que la s  palancas de 

lanzamiento de l a  b o la  - 5 -  e s tén  co n s t i tu id a s
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de o t r a  manera  d i s t i n t a  a l a  i l u s t r a d a  y  d e s c r i t a  

y que comprendan m u e l l e s ,  e t c .

E l  m o d e lo ,  d e n t r o  de su  e s e n c i a l i d a d ,  

puede s e r  l l e v a d o  a l a  p r á c t i c a  en o t r a s  f o rm a s  

de r e a l i z a c i ó n  que d i f i e r a n  s o l o  en d e t a l l e  de 

l a  i n d i c a d a  ú n ic am en te  a t í t u l o  de e j e m p l o ,  a 

l a s  c u a l e s  a l c a n z a r á  i g u a lm e n t e  l a  p r o t e c c i ó n  que 

se r e c a b a .  P o d rá ,  p u e s ,  f a b r i c a r s e  e s t e  j u e g o  en 

c u a l q u i e r  f'or-rna y tamaño,  con l o s  m ed ios  y  m a te ­

r i a l e s  más adecuados  y l o s  a c c e s o r i o s  más c o n v e ­

n i e n t e s ,  p o r  q u e d a r  t o d o  e l l o  com p ren d id o  en  e l

e s p í r i t u  de l a s  s i g u i e n t e s  r e i v i n d i c a c i o n e s .

/



REIVINDICACIONES

Se r e i v in d i c a  como o b je to  de l  presente  

modelo de u t i l i d a d :

1 . -  Juego deport ivo  de sobremesa, c a rac ­

t e r i z a d o  esencialmente por e l  hecho de consta r  

de un t a b le ro  de soporte  que c o n f ig u ra  un campo 

de juego  d iv id id o  en dos p a r te s  i g u a l e s ,  correspon ­

d ien tes  a p a r t ic ip a n te s  c o n tr in can te s ,  por una 

red simulada intermedia  a una zona c e n t r a l  de l a  

cual  se a r t i c u l a  a r ó t u l a  una v a r i l l a  a cuyo

extremo l i b r e  e s t á  unida una b o l a  que s im ula  un
*  *  *

* * w
balón  y que por medie de unas pa lancas  de d isparo  

acc ion ab le s  en lo s  extremos de l  t a b le ro  es laf igable  

desde una a o t r a  parte  del campo de ju ego ,  cu&ta?. 

pa lancas  son aptas para provocar  asimismo e l   ̂

desplazamiento de l a  bo la  según una t r a y e c t o r i a  

arqueada sobre cada una de l a s  dos p a r te s  d e l  cam- 

po entre  lo s  extremos a c t iv o s  de dichas palanchsrf

2 .  -  Juego deport ivo  de sobremesa, sag&ñ 

l a  r e iv in d ic a c ió n  I ,  caracterizado porque lo s  

extremos ac t ivo s  de l a s  pa lancas  con f igu ran  

sendas manos correspond ien tes  a unas f i g u r a s  de 

jugadores  p r e v i s t a s  en la s  dos p ar tes  d e l  campo 

de j ue go .

3 .  -  JUEGO DEPORTIVO DE SOBREMESA.

Consta l a  presente memoria d e s c r ip t i v a

de ocho páginas mecanografiadas y una lámina de
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d ib u jo s .  ^

Madrid, a

LEONOR PINTO HERNANDEZ

' .*w *
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