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MEMORIA DESCRIPTIVA - 2

El presente modelo de utilidad se refiere
a un juego deportivo de sobremesa que por su
constitucién y la forma de ponerlo en practica

puede considerarse muy similar al que se realiza

en la practica del deporte denominado balonvolea.

El juego en cuestidn, sumamente divertido

principalmente para los nifios, se caracteriza
esencialmente por el hecho de constar de un table-

rc de soporte que configura un campo de juego

dividido en dos partes, correspondientes a juga-

dores contrarios, por una red intermedia a una

zona central de la cual se artdicula a rétula una .

. M

varilla a cuyo extremo libre esti unida una bola
. » - LR B
que simula un baldén que por medio de unas palaneas

de disparo accionables en los extremos del tablere

L]

es lanzable desde una parte a otra del campo, s+s-.

cuyas palancas son aptas para provocar el despla-.

zamiento de la bola segin una trayectoria arqugada

sobre cada una de las dos partes del campo entre®*

los extremos activos de dichas palancas. e
El juego se caracteriza asimismo porgue..
los extremos activos de las palancas configuﬂan
sendas manos correspondientes a unas figuras de
jugadores previstas en las dos partes del campo
de juezo.
Con el fin de facilitar la explicacidn,

se acompafia a la presente memoria descriptiva
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una hoja de dibujos en la que se ha representado

un caso practico de realizacién el cual se cita

solo a titulo de ejemplo no limitativo del alcance

del presernte modelo de utilidad.

En dichos dibujos:
La figura 1 es una vista en perspectiva
del juegzo.

La figura 2 corresponde a un detalle a

mayor escala en seccidén alzada parcial que ilustra

la constitucién de las palancas de disparo de la
bola.

Como se ilustra, el juego deportivo de

sobremesa que se describe consta de un tablero «dé.
soporte -1- apoyable sobre una mesa, cuyo tablego
en su parte superior configura un campo de juegq .,

gue mediante una red simulada intermedia transver-

sal -2- esta dividido en dos partes iguales co-

rrespondientes a jugadores contrarios. En una zona

¢ o,

central interrumpida y debidamente confjixurada %%,*

vy AR
de dicha red -2- y sobre. una porcidn entrante . s !

cdncava de la superficie superior del tablero -1-.

se articula a rdétula un extremo esférico -3- de

una varilla -4- en cuyo extremo libre esti unida

una bola -5- que simula un balén.

En cada uno de los extremos del tablero
-1- estan dispuestos tres pares de palancas -3-

provistas de dos nrnivotes inferiores laterales

opuestos -7- que actlan como elementos de articu-

lacidén entre dos aletas inferiores -8- del tablero
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-1- y sobre un nervio =-9- que constituye un

fulcro, formado en una placa -10- sujeta a la

parte inferior del tablero -1-. Las referidas

palancas por un extremo -5a- sobresalen a modo

de tecla a través de sendas abertura -11- del

tablero -1-, en tanto que en su extremo opuesto

presentan respectivos dedos percutores -12-

enfrentados a otras tantas plaquitas superiores

en forma de manos -13-~ articuladas mediante dos

tetones inferiores laterales -~-14- entre unos

nervios -15- previstos en la cara inferior del

tablero -1-, cuyas plaquitas -13- presentan infess

L] L]
riormente un redondeamiento -15- deslizante gitak:®

toriamente sobre unas aletas de apoyo -17- previstas

corres-—,

en la plcca -10~. Los pares de manos -13-

ponden a respectivas figuras de jugadores -18-

representadas en las do. partes del campo de jue'go.

Al pulsar las palancas -35- por su e

extremo exterior -3a- a modo de tecla, tales " .

palancas oscilan de manera que sus dedos -12- °* "%

pasan a través de sendas aberturas ~-13- del tablero
~-1- y empujan a las plaquitas -13- hacia arriba
para impulsar la bola a modo de balona -5- y
lanzarla desde una a otra parte del campo de juego
y para hacer que dicha nhola describa en casoc con-

veniente una trayectoria crqueada sobre cada parte

de dicho campo entre las plaquitas -13-~ formativas

de las manos de unos jugadores -18- a las plaquitas
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~13~- correspondientes a las manos de otros
juzadores del mismo equipo de cada parte del campo.
De acuerdo con las regzlas del juego,

en el mismo pueden intervenir dos participantes,

uno para cada parte del campo de juego, o

varios participantes para cada parte del campo.

Se zun las normas, €l participante o participan-

tes adquiere o adquieren el derecho a disparar

la bola -5~ con un punto apuntado a su favor

en los sigzuientes casos: (a) cuandc el contrario

o contrarios fallan en el disparo, (b) cuando

el contrario o contrarios fallan en devolver la...

bola en tres disparos y (c) cuando la bola no. ..
cae sobre las manos -i3- de los jugadores -18-,.

sino sobre el campo de manera que la bola no

L X N ] ..Q
pusde ser disparada. Gana la partida quien con-

sigue primero un determinado nimero de puntos. .
Como es natural, estas reglas se dan a titulo e«...

de ejemplo y pueden variar de mutuo acuerdo entre-

los participantes en el juego.

Queda previsto que en las zonas del campo
.
de juego de cada parte formadas entre los pareg"'
contiguos de manos -13- existan unas rampas en
doirle vertiente para que la bola -5- no se detenga
nunca entre dichas manos, sino que vaya a parar
siempre sobre ellas.

También se prevé que las palancas de

lanzamiento de la bola -5- estén constituidas



de otra manera distinta a la ilustrada y descrita

vy gque comprendan muelles, etc.

El modelo, dentro de su esencialidad,

nuede ser llevado a la practica en otras formas
de realizacidén que difieran solo en detalle de

la indicada dnicamente a titulo de ejemplo, a

las cuales alcanzari igualmente la proteccidn que
se recaba. Podra, pues, fabricarse este juego en

o~
~

walguier forma y tamafio, con los medios y mate-
riales mas adecuados y los accesorios mas conve-
nientes,

por guedar todo ello comprendido en el

espiritu de las sizuientes reivindicaciones.

Vs

y
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REIVINDICACIONES

Se reivindica como objeto del presente

modelo de utilidad:

1.- Juego deportivo de sobremesa, carac-

terizado esencialmente por el hecho de constar

de un tablero de soporte que configura un campo

de juego dividido en dos partes iguales, correspon-

dientes a participantes contrincantes, por una

red simulada intermedia a una zona central de la

cual se articula a rétula una varilla a cuyo

extremo libre estid unida una bola que simula un

baldn y que por medic de unas palancas de dispdro

e

accionables en los extremos del tablero es langable

desde una a otra parte del campo de juegZo, cuyas.

palancas son aptas para provocar asimismo el !

LN ]
L

desplazamiento de la bola segin una trayectoria

arqueada sobre cada una de las dos partes del cam-
v e*,

e ®
po entre los extremos acZivos de dichas palanche.

2.~ Juego deportivo de sobremesa, sadan

la reivindicacidén 1, caracteizado porque los y

extremos activos de las palancas configuran
sendas manos correspondientes a unas figuras de
jugadores previstas en las dos partes del campo
dge juego.
3.- JUEGO DEPORTIVO DE SOBREMESA.
Consta la presente memoria descriptiva

de ocho paginas mecanografiadas y una lamina de



dibujos.

Madrid,

a

LEONOR PINTO HERNANDEZ
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