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El objeto de la presente so lic itud  de Modelo de - 
U tilidad, se re fie re  a un " JUEGO DE BALONMANO DE SOBREMESA ", con­
sis ten te  en un juego mezcla de azar y de cálculo de probabilidades, 
para jugar sobre un tablero ca rac te rís tico , con ayuda de fichas y - 
dados, el cual es totalmente nuevo y desconocido en España y cuyas- 
c a ra c te rís tic a s  de novedad le confieren la cualidad de aportar al - 
uso a que se destina las siguientes ventajas sobre lo ya conocido,- 
que po sib ilitan  su consecución in d u stria l.

a) Está concebido de forma que es un juego a l ta ­
mente instructivo  y de un gran impacto.

b) No solamente depende del azar, sino tam&ieríLde 
la precisión de probabilidades que efectúan cada jugador. *1*

c) No solamente se pueden tener múltiples ^ i l a ­
ciones en tá c tic a s .a  emplear sino que también se p o s ib ilita  qúé en-
el transcurso del juego se pueden efectuar cambios rápidos en-3*a —

. *misma, con jugadas " geniales " y aprovechamiento d<" fa llo s
d) Se adapta básicamente al juego del bal^ryg^io -

rea l.
e) Puede ser jugado por dos personas, por grupos- 

de personas o incluso per una sola, empleando en todo caso cada equi 
po 7 fichas ( jugadores).

f) Permite desarro llarse ya sea con tableros per­
forados, magnéticos o por simple superposición en tableros conven­
cionales.

g) Puede rea lizarse  mediante conexiones y mandos-
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electrónicos.
h) Su comercialización y fabricación puede ser — 

llevada a cabo con costes muy bajos.
En el dibujo adjunto, al objeto de f a c i l i t a r  su - 

descripción, a t i tu lo  de ejemplo y por e llo  sin carácter lim itativo  
alguno, por lo tanto se ha representado una forma ca rac te rís tica  de 
realización del modelo que se preconiza.

La figura 1 representa una v ista en perspectiva -
de este modelo.

La figura 2 se ha representado una v ista  Qa.plan-
* *  *

*  *  *ta de una realización del terreno de juego.
'  *  *

Las figuras 3, 4 y 5 representan respectivamente,
* .  .

*jugadores en versiones para tablero perforado, magnético y conven—
*  *  *

cional. *
Las figuras 6, 7 v 8 representan respectivamente-* . *

.  .  *d is tin ta s  versiones de balón, en juego con tablero perforado,**magn§
*  *tico  y convencional. ****

La figura 9 es una representación de un Haapiece-
de un jugador.

El juego de balonmano de sobremesa es un juego de 
participación en el que compiten dos jugadores cada uno con un equi 
po formado por 7 fichas-jugador, las cuales desplazan una ficha-ba­
lón, según la puntuación que determinan dos dados, sobre un tablero 
cuadriculado y delimitado que constituye el terreno de juego, todo- 
e llo  de acuerdo con unas normas que confieren a la partida un doble
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carácter: educativo, por el e je rc ic io  mental que entraña el cálculo 
de probabilidades de los d is tin to s  movimientos, y deportivo por ser 
f ie l re f le jo  de lo que ocurre en un auténtico encuentro de balonma­
no.

La presentación del juego se rea liza  en las v e r ­
siones de: perforada y convencional, magnética. En cada caso los -- 
d is tin to s  elementos se adaptan a una u otra modalidad.

La ficha-balón tendría forma esfé rica  (1), y se-- 
gún se puede apreciar en la figura 6, en la versión perforada, el - 
balón 1 tendría un pequeño apéndice (2), que permite su en&a¿[6 en -

w * *
las perforaciones (3) del tablero (4), o en el vaciado (5) de-la ca

* * *

beza (6) del jugador ficha. En la versión magnética, podían*tener -
la forma representada en la figura 7, teniendo un pequeño imán (7).

*  *  *

En la versión de simple posicionamiento, el balón 1 e s ta r ía  montado
* * * * *

sobre una base (8) lisa  con un rebaje central (9). . .* * *
*  - *Las fichas-jugador, tendrían las formas ^p resen -

*  *  *tadas en las figuras 3, 4, 5 y 9. En la versión perforada,*!á cabe­
za 6 tendría el o rif ic io  central 5. En la versión magnética ía cabe 
za tendría un pequeño imán 10, con peana 11 y eventual imán in ferio r
12. En la versión de simple posicionamiento, representada en la f i ­
gura 5, la cabeza 6 tendría  una zona superior plana con un saliente
13.

En todos los casos, las cabezas y pies de los ju ­
gadores-ficha, podrían soportar de forma estable la ficha-balón, --  
cuando esta coincide con la ficha-jugador en una misma posición.
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Así mismo, tal y como se puede apreciar en la figu 
ra 9, lo cual es una representación del presente jugador-ficha, éste 
podría constar de una esfera superior a modo de cabeza 14, con tramo 
15, pivote 16, cuerpo c ilin d ric o  17 y an illo  retenedor 18.

Hay s ie te  fichas-jugador por equipo í 6 jugaoores- 
de campo y un portero ), de d is tin to  color para uno y otro equipo.

El terreno de juego es una lámina preferentemente- 
de material s in té tico , madera, chapa e t c . . ,  de forma rectangular ta l 
y como aparece dibujado en la figura 2 cercado por una moldura y d i­
vidido por el eje de sim étria (19) en dos campos iguales y sim étri-- 
eos (2ü) ( uno por cada equipo ), delimitado todo él por una. ¿e^ie - 
de líneas que enmarcan las diferentes areas de que consta, según se- 
deta lla  en el adjunto gráfico . **.*'*'

El terreno de juego contiene 135 cuadrículas*igua­
les ( 9 a lo ancho y 15 a lo largo), cuyos vértices son la s .p o sic io ­
nes por donde se desplazan las fichas.Además el punto de intersección

*  *  .  *

de las dos diagonales de cada cuadrícula constituye una pos^*¿y8h más
en cada una de e lla s . De esta forma, son 295 posiciones las que con-

*  *  *  *  .

tiene en to ta l el terreno de juego: 9 sobre la línea d iv iso ria  de am 
bos campos, y 143 en cada uno de e llo s .

En cada campo existe un area de portería  { delimi­
tada por la línea continua (21) con 18 posiciones ( en el g ráfico ,el 
casquete c ircu la r (22), con su correspondiente portería (23) y línea 
de gol (24) y un area de penalty (25) ( delimitada por la línea dis 
continua (26) con 15 posiciones, que rodea el area de po rte ría .
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En el centro del terreno de juego ex iste  la  posi­
ción de saque de centro (27) y en cada una de las cuatro esquinas - 
hay una posición de saque de córner (28). Así mismo en cada una de- 
las areas de penalty (25) hay una posición de lanzamiento de penal­
ty (29).

En cuanto a los dados, podrían ser hexaedros, prê  
ferentemente con d íg itos, los cuales en la presente realización es­
ta rían  encapsulados en (30), siendo accionados por pulsadores (31)- 
incorporados al modelo.

Los marcadores (32) serían adecuados para ILeyar-
* * +

a cabo no solo e! tanteo, sino también si se desea, el tiempo'én él
* * *

que se está jugando. En el presente modelo se han realizado a,báse-/ * * ******de p$^3r#^res (33) un accionamiento mediante trinquete, pero eviaeji
*  +  *temente podrían ser realizados de cualquier otra forma.

Finalmente, y como complemento del modelo, esté  -* . . .
podría llevar un marco a modo de graderío (34) con una o dos tapás-. . . .
(35) basculantes a modo de vestuarios o receptáculo para guardar -- 
los jugadores ficha y balones-ficha, los cuales tendrían topíe^'o -- 
c ierres (36) que perm itirían la apertura o c ie rre  de los vestuarios 
receptáculos.

Este Modelo es realizable  en cualesquiera de tama­
ños y m ateriales adecuados, siendo susceptible de toda clase de modî  
ficaciones de detalle  en tanto que estas no alteren su fundamento.

- N O T A -
Los puntos de invención propios y nuevos que son -
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objeto de la  presente so lic itu d  de Modelo de Utilidad en España - 
por veinte años son los siguientes.

R E I V I N D I C A C I O N E S
1 . - JUEGO DE BALONMANO DE SOBREMESA, caracteriza^ 

do porque está  constituido por un tab lero , de forma rectangular, - 
dividido en dos zonas iguales por un eje sim etría recto y perpendi 
cular a los lados mayores del rectángulo.

2 .  - JUEGO DE BALONMANO DF SOBREMESA, según re i­
vindicación an terio r caracterizado porque el tablero dispone prefe 
rentemente de 135 cuadriculas iguales ( 9 a lo ancho y 15 a l¿S*3ar* * -r
go ), cuyos vértices son las posiciones por donde se d e s p la z a r a -  
las f ic h a s ./  además, cada uno de los puntos de intersección dé la& 
dô * diagonales de cada cuadricula, constituye una posición más'en- 
cada una de e l la s , con lo que serían 295 las  posiciones que contje
ne en to ta l el terreno de juego: 9 sobre la línea d iv iso ria  d e ^ -

 ̂ * * *bós campos y 143 en cada uno de e llo s. . . . . .
.  * *
* .  * +3 . - JUEGO DE BALONMANO DE SOBREMESA, según re i—

* * * * *vindicaciones anteriores caracterizado porque en cada campo existe 
un área de portero de forma de casquete c irc u la r, con 18 posicio­
nes, con su correspondiente portería y línea de gol, asimismo cort- 
un área de penalty, en forma de anillo  c ircu la r con punto de lanza 
miento, y con 15 posiciones que rodea el area de la po rte ría . En - 
el centro del terreno de juego existe una posición central de sa­
que de centro y en cada una de las cuatro esquinas una de saque de 
córner.
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4 . - JUEGO DE BALONMANO DE SOBREMESA, según reivir^ 
dicaciones anteriores caracterizado porque las posiciones determi­
nan líneas que serán paralelas o perpendiculares a la línea divisoria 
del medio campo, pero cuyo paralelismo se realiza  con desplazamien­
to de una línea sobre otra en el valor mitad de la d istancia entre­
dós posiciones contiguas.

5 . - JUEGO DE BALONMANO DE SOBREMESA, según reivin 
dicaciones anteriores caracterizado porque consta de 14, fichas a - 
modo de jugadores ( 7 por equipo ), pudiendo ser la forma de las — 
mismas variab le , y pudiendo soportar encima de él la m aterialización 
de un balón, mediante imanes ta ladros, pivotes o peanas soporte o - 
adhesivo.

g .- JUEGO DE BALONMANO DE SOBREMESA, según reivin
dicaciones anteriores caracterizado porque consta de una ficha-balón
que puede tener d is tin tas  formas, color, o tamaño que las de la rei

* -  *

vindicación an terio r, y que al igual que aquella puede s i t u a r ,  en- 
el tablero en determinada posición, por introducion en taladros dis  ̂
puestos en el tablero , por simple posicionamiento mediante imanes o 
por medios adhesivos y que m aterializa el balón.

7 .- JUEGO DE BALONMANO DE SOBREMESA, según reivin^ 
dicaciones anteriores caracterizado porque puede ser realizado el - 
jugador-ficha en base a f ig u rita s  con esfera superior a modo de ca­
beza con ta ladro  centrado, un tramo c ilin d rico  y apéndice de menor- 
diámetro, con cuerpo c ilin d rico  y an illo  de retención, para introdu 
cciÓn en tab lero  perforado.
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8 . - JUEGO DE BALONMANO DE SOBREMESA, según raívin 
dicaciones an teriores caracterizado porque adecuadamente modifica-- 
dos para la u tilizac ió n  con medios magnéticos o de simple posiciona 
miento.

9 .  - JUEGO DE BALONMANO DE SOBREMESA, según reivin^ 
dicaciones anteriores caracterizado porque e s ta ría  dotado de dados, 
pudiendo ser accionados los mismos mediante pulsadores, que los ha­
rían moverse dentro de receptáculos transparentes.

10. - JUEGO DE BALONMANO DE SOBREMESA, según reivin 
dicaciones anteriores caracterizado porque es ta ría  dotado de tuerca-

w * *
dores de tanteo y tiempos con mandos, siendo una realización tié los

* * *mismos a base de pulsadores con trinquete .  ̂ *
^  ' 11.- JUEGO DE BALONMANO DE SOBREMESA, según rei'vin^

*  *  *dicaciones anteriores caracterizado porque el campo de juego, podría
e s ta r to ta l o parcialmente rodeado por un marco a modo de gradérío,

..  .  *que tendría marcadores y dados. ****
12. - JUEGO DE BALONMANO DE SOBREMESA, según'vétvin^ 

dicaciones anteriores caracterizado porque el marco, a modo de 'gra- 
derío, podría tener a modo de vestuarios, uno o dos receptáculos — 
para almacenaje de jugadores-ficha y balón-ficha con c ie rre  adecua­
do.

13. - JUEGO DE BALONMANO DE SOBREMESA.
Tal y como se ha descrito  en la memoria que ante&e 

de y para los fines en e lla  especificados.
Consta la presente memoria descriptiva de ocho ho-
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hojas escritas a máquina por una sola cara.




	Bibliographic data
	Description
	Claims
	Drawings



