GA=F

PATENTE DE INVENCION

por VEINTE afios

cuyo privilegio se solicita pare Lspaiia
y todos sus territorios y plazas de so-

berania, a favor de:
0o BDOUARD LLORENS

de nacilonalidad francesa, domiciliado en
69 Boulevard Ornano, PAIIS (Seine), Mran-
cia, relativa a:

WAPARATO PuRd JUEGOS IIIITANDO DEPORTES

U COLPATICION POR LQUIPOS",

Prioridad: Solicitud patente francesa
P. V. n?® 797.299 de fecha 12
de junio de 1959.
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La presente invencién se refiere a un apurato
para juegos imitendo deportes de competicidn por equipos,
tal como futbol, rugby, hockey, polo, etc. del tipo que
presenta, debajo del canpo de Juego, unos 6rganos mecd-—
nicos o electromecdnicos que accionan a través de rendi-
jas que sirven de lineas de recorrido del tablero de
juego, a unas figurillas de forma apropiada, (birlas,
bolas, personajes), dispuestas, por equipos equivalentes

¥y lateralmente decaladas, sobre dicho tablero de juego.
?

Hasgta el presente han sido propuestos aparatos
pare juegos cuyo tablero presenta rendijas mds o menos
largasg, rectilineas o curvilineas y diversamente orien-
tadas, pero slempre cerradas por sus extremos, y limita-
das a la parte superior y visible del tablero. Ahora
bien, esta disposicién implica, especialmente, los gi-

gulientes inconvenientesgs: -~ - - — - - e e = e - -

In primer lugar, el paro brusco de las figu~
rillas a fin de carrers, incluso cuando se amortigua
con brgenos eldesticos, implica un desgaste rdnido del

material y reguiere frecuentes reperacionese — — = = -

idemds, la obligacidbn de hacer rebtornar les
figurillas hacia atrds pare tomar de nuevo una pelota
colocada detrds de las mismas, puede ocegionar que los

Jugadores marquen tantos en contra de si mismoge— - - -

Por otre parte, la nececsidad de llevar de nuevo
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continuamente las figurillas o su punto de pertide,
hace perder nucho tiempo & los jugedores. For ultimo,
la oblipacidén de esperar, despuds de cada movimiento de
peloto, a que ésta vaya rodando hasta el husco de uno
de los alveologs del fablero de juego, disnucstosz para
que la nelota vays a pararse necesariamente =l pie de
una figurilla returda considercblemente el ritmo de la

PArtida, = = = = = . e e e e m e e e - - m e == -

{

Ll nuevo aparato pora juegos segin la presen
te invencidn, se propone eliminer estos inconvenientes
y se ceracteriza esencialmente por el hecho de que el
tablero de juego estd surcado en el sentido de su lon-
gitud y en la totalidad de la misma por rendijas no
cerradas por sus exbremos, de menera tal que las figu-
rillas pueden ir y venir sin solucién de continuidad,
no tan solo por encima del &rea de juego, sino también
por debajo, es decir ap.reciendo y desapureciendo de-
trés do cada linea de meta por una cdmara terminal di-
vidida en tres compartinientos: el del centro, vera re-
cibir las pelotas que hacen neta, y los de los lados,
para las pelotas perdidas o que marcan los ensayos en

Bl YUSHY e = = = = = = = - e - - - = === - - - - -

Al requerir la disposicidn esencial de la
invencidn un novimienio de las figurillas sin solucidn
de continnided, una primera caracteristica complemen-—
teria prevéd la unidn de las figurillas a unes transmi-
sioncs flexibles 7 sin fin, tales como correas o coade-

nasg, tendidas paralelamenie debajo del campo de juego
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entive poloas que siran slvedcdor de ejos trensversales.
aqul debe wrccicarse que ¢l distenclamicnto y la anchure
de Los correan - noleas guedan regrlados vara impedir

- A Lod -

o

cuslquicr estorbo entre las fizurilles y cualguier

Teniendo cue desplezarge las figurillas tonto
neeia adelente coro hacia atrds, una sesunda cevacteris—
tica conplenenteria prevée, en la nroxinidad de cada
1linez de accidn de lag Figurillas, un drgano de nendo
ginnle o doble, que log jugadores maniobran simplemente
becie adelonte narae hacer avanszar lag figurillas, o ha-
ciz atrds pare hacerlas retroceder. Uste drganc de meando
puece producir yo sea el embragsue de un motor (con mar-
cha adelonte o aitrds y con 0 sin dievogitivo de frenado
o de cunbic de velocidad), ya sea, a falta de motor, el
proplo arragtro de las correas consideradas (por ejemplo,
por intermedio de transmisiones dispuegtas en el espacio
libre entre las poleas y lasg correas porvadoras de figu-—
rillas de paners gue no estorben el rovisiento de dstas

ni atocguen la Helote)sm = = = = = = = = - - - - = -

siendo las figurilles segin la invencién invi-
sibles en més de la nited de su recorrido, una corecte-
rigtica complementaria prevd la utilizacibn de un niéme-
1o de figurillas por lo menos dog veces mayor que el
ninero de jugcdores previste por las fegl&s del deporte
imitodo, al objeto de utilizar un mimero razonsble de

Jugadores por encird del t8Dleros = = = = = = = = - - -

4l no poderse desplazor las figurilles mds que
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en el sentido de le longitud del campo de iueso, segin

otre corecteristica complementeria se prevén rendijas
85. de recorrido curvilineo, por lo menos parcialmente, fe-

cilitando un rmovimiento lateral méds o menos amnlio, Con

iotivo de estas rendijas, las fizurillas pueden ser fi-

Jadas o las correas nor pedio de esplgas que oscilan

en sentldo perpendicular al de le marcha, lo que permite a

0. las Tfigurilles seguir los meandros de las rendijas, — =

Mo obgbante, cuando se none en préctice la
ianhOiéﬂ, se comprueba estadisticemente que la velota
evoluciona sobre tode en sentido longitudinal, es ceciwr
hacia las lineas de meta; es por ello gue segln otra

95 caracterf{etica, el tablerc de juego es céncavo y lige-—
remente elevado por los ladog, con ondulaciones oblicuas
o transversales a manera de valleg, a fin de facilitar
la propulsién laterzl de la pelota, y, en la proximidad
de las linezs de meta, con ondulacicnes lonjitudinales

100, convexas debajo de las figurillas atacantes, de nanera
que les hage perder el control de lz pelotz en beneficio

Ge lag Ffigurillas defensorage — — = — = = = = - —— -

Por razén de estas ondulaciones, las figurillas
105, vueden deslizar verticalmente sobre su eje, lo que les

periiite seguir los desniveles del tablerce — = = - — — -

Je sobreentiende que el juego queda completado
con cualquier clase de dispositivos y accesgorics tales
cemo: marcador de puntos, receptor de monedas, disposi-
tivos de relojeria, sistema para poner de nuevo en juego

110, las pelotas, mendo automdtico o a distancia, etc. para
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peraitir o fuciliter su wtilizacibdn como juego de seldn
o de café, atraccidn de ferias, o publicitaria, apcrato ge

niesta en escend o cualqyuier otro andlofo., — = — = -« = = -

Da invencidn se comprenderd mds fédcilmente con
ayude de los dibujos snexos, log cuales representan esque-
méticamente, 2 titulo indicativo y ne limitativo, dos posi-
blcg formas de reelizecidn del objeto de la invencién,

cono jusgo de fultbol con mando manuale = = = = = = = = =

Las figuras 1 y 2 muestran, en seccién longitudi-
nel, dos aparatos de juego accionsdos: el primero eléctri-

cancente, el segundo manualmente, — - - - - - - -

La figura 3 representa en planta (semifigura su-—
perior) y en seccidn horizontal (semifigurs inferior) los

os de las figuras 1 y 2. Para reducir el mimero de

-

apara’
figuras se ha represgentado en la semifigura de la derecha
el juego de la figura 2, y el de la figura 1 sobre la se-

nifigura de la izquierd@e = = = = = = = = = - - = = = - =

Las figures 4 y 5 muestran, respectivamente, en
planta y en alzado, un modo de fijacidn de las figurillas
a las correas, tal como conviene para un tublero de juesgo

de 1rendijas curvilineag, = — = = w = = - - - - - - - - -

La figura 6 es una seccidn transversal parcial

del tablero de juego, en la proxinidad de una linea de meta.

51 conjunto del dispositivo se conpone dc una
caja (L) que presenta un tablero de juego (2), bajo el

cual estén dispuestas unas correas (3), cada una de ellas
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tendida entre una polez wmotriz (4) y una volea libre (5),

Rant
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eatando repartido el conjunto de las voleas (4) y (5)
alternative y sinditricemente & uno y a otro lado del

140, anrarato de juego sobre los ejes fijos (6) y (7)s = = =

Ias figurillas (8), (9), (10), (11), (12),
(13) y demds, de madera, pldstico, goma, etc., ven uni-
das a las correes (3), nor medio de las espigas (14)
aue atraviesan el tablero de juego (2) gracias & unag
145, rendijes rectilineas (15) o curvilineas (16), (17) y
demds (emvleadas aqui en combinacién), estando las in-
flexiones de estas Ultimas combinadas con ondulaciones
a manera de valles (18), representasdas a trazos, que

convergen hacia el centro del juegoe = — — - = - - -— -

150, Je observa que los aparatosc que se describen
presentan doce correas, cads una de ellas arrastrando a
cinco figurillas, o0 sea en ‘total sesenta figurillas,
las cuales estdn espaciadas de menera tal que unas vein-
tidés de ellas se encuentren constentemente en juego, Lo

155, aue representa el nimero de jugadores requeridos para

el fdtbol. Se comprende que el mimero de figurillas visi-

bles seria de veintiseis para el rugby de trece jugadores,

y de treinta para el rugby de quince jugadores. isimismo,

las figurillas utilizadas, que aqul tienen la forme de

160, simples birlas, podrian tener cualquier otre forma, y esge-
pecialmente la de bolas o de verdaderos jugedores presen-—
tados con el equipo y en una actitud ceracteristicos del

juegoimi"(,adoo_........._......._—-..--.—........_......

Lag figuras 1 a 3 (parte izquierda), ruestran

165, que al empujer hacia adelante el botén (19) colocado en
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un extremo de la palance (20) névil alrededor del eje (6),
el jugador hace cooperar la ruline a friccidn o piliibn den-
tado (21) con el tawmbor de transmisidn (22), accionedo
por el motox eléctrico o mecdnico (23), lo cual DroOvocy
170, la rotecidén de la polea (4) y el movimiento de las figu-
rilias (8), (9), (10), (11), (12) en el sentido indicado
por las flechas. Asi pues, es vosible a la Figurilia (8)
enoujor la pelota redonda u oval (24) hacia las netas
controrias, De iguel manera, habria sido posible a la
175, fipurilla (13) rechagar una pelota colocada en (25). Ha-
turalmente, el adversario maniobra sus figurillas con-

trarrvestando lo nejor posible a este ataque, = = = = = =

8i el jugador hubiese llevado el botén (19)
hacia atrds, la ruline (21) habrias cooperado con el +tam-
160, bor de transmisibén (26), haciendo girar en sentido con-
trario al tambor (22), lo gue habria provocado el movi-
mientvo de las figurillags en sentido contrario al de las
flechas. Bn estado de reposo, el resorte (27) mantiene
le rulina (21) separade de log tambores (22) y (26), lo

185, cual sitda el botén (19) en el centro de la rendija (28)

practicuds en la caja (L)oo = = @ = = = = = = = = - = =

Bn el aperato de Juego de las fisuras 2 y 3
(parte derechs), la maniobra apenas es diferente: el
jusador bhace giver la vmolea (29), moleteada y con gorgen—
190, ta, heela adelente cuando quiere hacer avenzer a las
figurillas, ¥ lhacia @itrds cuendo las qulere hacer retio-
ceder. La corirea (30) tranemite el movimiento a la po-
lea (4), multiplicdndolo congiderablemente de manera que

acelere el ritmo del juego. Los poleas (29) estdn dis-
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puestos & und y odre lado del campe de jusyo, sobreunilen-

do Lligeramente de la caja (1), y van montades conjuntamen—

te sobre los ejes Tijos (31)e = = = = = = = = = = = = - ~
Hay que obgervar que log listones Jdoc que ge
conpoie ol tovlero de juogo estén fijados a unus viges (32),

colocadas transversalmnente debajo del caupo de juego. Lo

otre parto ol alero (33), por donde apareccen o desaparccen

-

log figorillas detrds e cede linea de meta, queds divi-

QJ
£y

ido en %res compurbimizntos por unos tabiques {(34) que
delimitan la meta, y a uno y otro lado de la meta, un
eppacio que facilite la evacuacidén de las nelotas falladas
{caso del Mitbol, del hockey, del pole ete.) o de las que
noveen log ensayos (caso delrugby). Les pelotes falladas
gon puestas de nuevo a disposicibén de los jusadores, o
nuestas de nuevo on jueso autondticenente por una celens
de cansilones accionada a nano o por motor; mlenvras que
selotas que van a ia meita son doscontados por un nar-
or de puntos automdtico, o gracies a un contador aanual

de Dolas ensartadoS,. = = = = = = = - - - .- - - - = - = -~

Conforme pucde observerse, las rvendijas curvi-

Inesos (16) v (17), a1 izual cue las ondulaciones transver-

la pelota hacia el centro del juego. Un drea de juego
ligerenente cfncava, es decir en glacis a pertir de las
lincas de limite, presentaria una ventaja similar. Tor el
contrario, el empleo de rendijas curvilineas en el centro
herfe wds diffeil el acceso a lag netas y mds fécil su

defenga gracias a la oscilacidn trensversal de las Tigu-

l"illas.---—---—---—-—~~---—--—-----—--—
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Hey que vrecisor que lag dimengiones v la gena-
2015, rocibn de lag Tigurilles, en cooncracidén con la coucavi-
dod ¥ las ondulaciones (15) del tsblero de jucs0, permi-

Ten alcanzar la pelota cualyuiere gue se su nosicidn

sobre el campo de JUBLOe = m = = = = = m = e -~ o o -

Lag figuras 4 y 5, en planta y en alzado, mues-—

230, tran un tipo de figurillas utilizeble en un juego de ren-

dijas curvilineas y con ondulaciones: la figurilla va

unida a la correa (3) mediante una espiga (14'), que osci-

la alrededor de un eje (35), fijado a une nlagueta (36),

o su vez remechade a la correa (3) mediante unos remaches
235, (37) v (38) que sirven también nara limitar el giro de la

espice (14) haste el dngulo elfa, 1o cual pernmite gue 1la

boca abocinade (39) pueda interceptar el eje {14) cual-

culero que sea su posicidn a la entrada de la rendija (16).

Ademds, la figura 6 (alzado) muestra que las
240, figurillas (40) y (41) deslizen longitudinelmente sobre
las espigas (14) de manera que nuedan seguir las ondula-
ciones del tablero de juego; unos pasadores (42), impiden
la disociacidén de las figurillas con su espiga. Si la
“figurilla representa un nersonaje, la seccidn de la esviga
245, (14) estéd elegida con une formo distinta de la circular,
e fin de gque la figurilla no gire y se encuentre siesunre
con la coarc hacie las metas contrarias. Por cira parte la
figure 6, mestra, en seccién trensversal parcial del

tablero de juego, de que manera al acercerse e lo lines

[y
b3 1

<

o

de meta una figurilla atacente (40) pierde el control de
la pelota (44) en beneficio de una figurilla defensora

(41), gracias a la ondulacién céneava (45), dispuesia so-
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bre el trayecto seguido por esta Uliima; esta ondulacidn
empieza aproximademente & un centimetro de le linea de

neta para terminar algunos centimetros mds lejogs - - -

Hay cque advertvir que a fin de noc recarzar los
dibujos no han zido reprcsentados los rodillos giratorios
gue tensan las corrveas (3), asl como tampoco las arandelas
chaveteadas aue separan las distintas piezas montedas

sobre 1los ejes (6) ¥ (7)e = = = = = = = = = = = 0 = = =~

En princivio, el didmetro de la wnelote debe
ser'sensiblemante supverior a la separacibén de las poloas
(4) v (5). De no ser asl, se intercalan entre ellas unas
aletas circuleres (46) del mismo didmetro que las poleas,
para evitar el atascamiento de la pelota; aesimismo, si
es necesario, unas saletas similares equipan las palancas
(20), en tanto que una rejaz aproviada impide que la pelota

quede aprisionada entre las correas (30) y las poleas, -

Por Ultino, debe seiialarse que la utilizacibn
(figura 1), de un segundo motor (47), es decir de un mo-
tor para cada uno de los equipos, impide a éstos de eg-
torbarse mituamente, tal como podria ccurrir con un mo-
tor comin al frenar la velocidad del mismo. intonces re-
sulta nogible dotar & cada botdén (19) de un pulsador que
por nedio de una espiga (48) actde sobre un freno apli-
cado a la polea (4), o a la rulina (21). Asimismo, enton-
ces el régimen de cada motor puede depender de un reos-
tato mandado a partir de un botén (49), figura 3, puesto

a disposicién de 108 jugadoregs = = = = = = = = = = = =
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Habiendo efectuado la exposicidn que nrecede,
debe hacerse consbar gque el objeto & que se contree la
presente solicitud de patente de invencidn es el que se
define en la primeres de las welvindiceciones que siguen,
ya sea considerada aisladamente, ya sea considerada en

combinacidén con las reivindicaciones restantes. — - - =

N O T A
Se declaran de propledad y novedad para toda
figpalia y sus territorios y plazas de soberanfa, las gsi-

guientes: - = = = = =« = = « = = - - - < e R

12, Aparato para jJuegos imitando deporics de
competicidn por equivos, del tipo que presentva Srganocs
mecdnicos o electromecdnicos que accionan, a través de
rendijas espropicdas del tablero de Juego, unas figurilles
méviles de forma conveniente dispuestas encima, caracte-
rizado porgue el teblero de juego estd surcado en el
sentido de su longitud y en la totalidad de la misma
por rendijas no cerradas por sus extremos, de nanera tel
que lasg figurillas puedan ir y venir por encima y por de-
baejo del campo de juego sin ninguna solucidn de contimai-
ded, aparsciendo y desapareciendo detrdis de cada linea
de meta por una cevidad transversal por donde tambidn
escapan las pelotas falladas y las que hacen meta, estando
esta cavidad disimulada debajo de un alero apropiado y

dividido en tres compartinientos: el del centro, para

recibir las pelotas que hacen meta, y los de los lados, pa—
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roe las pelotasg Talledes 0 que narcan 1os ensayos en el

l'vugbyn—-———_..-_._—__ ————— - = em we -

28, Aparato pera Jjuegos segin la reivindicaciébn
1, ccracterinado porgue & efectos del desnlazenmicento de
las figurillas sin solucidn de contimuidad, éstas van
unidas a trensmisiones flexibles y sin fin, tvendidas
paralelamente debajo del campo de Juego enlre poleas que
giran alrededor de ejes transversales, ajustdndoce la
anchura y la separacidn de las correas y poleas de manera
que no estorben el movimiento de las figurillas y de las

pelotase = = = = = = = = = = - = - - _ e . — - -

8, Aparato para juegos, segin la reivindicacidn

1, carscterizado porqué en la referida disposicidén pare
facilitar el desplazamiento paralelo de les figurillas
hacia adelente y hecia atrds, se utiliza pers cada linea
de fisurilles un drgeno de mendo que los Jjugadores manio-
bran simplemente hacia adelente para hacsr avanzer las
figurillas, o hacia atrds para hacerlas retirocedosr, dicho
rjano nroduciendo bien sea el enbrosue de un motor {con

-

ielonte o atrds) y de velocidad regulsble mediente

-
O

merehe
¥

frenos y/o reostoto, bilen sse el proplo avrugtre de lag

n

correus consideradas, gracics a transnisiones disnuestas
e nonera que no egtorben el novimiento de las figurillas

v de lag NRLOTESe ™ = m - - - e - e - e e e o - -

42, Aparato pare Juegos, scgin la reivindicacidn
1, curucierizado porque en la referida disvosicibn que
hoce invisibles o las figurillas cn méds de la mitad de su

recorrido, se utiliza un mimero de figurillas, por lo me~
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nog Ccos voeces reyor que ¢l udmero de juga2cores provigho

por lus reglas del deporte imitados = = - = « - - - =

58, Aparato para juegos, segin la relvindicacidn
1, caracterivado porque al no permitir la referida digpo-
gicién mds que el desplazemiento de las figurillas en sen-
tido de la longitud del campo de juego, fe utilizen rendi-
Jas de guiado al menos parcieslmente curvilineas, lus cua-—
les requicren un modo de fijacidn de les figsurilles a
las correas que vermiten a aqudlles oscilar lateralmente

a @in de seguir log neendros de las rendij@ge. - - = = = =

€8, Lparato para juegos, segin la reivindicocidn
1, carcetaerinado norquéral fevorecer demesiodo le referida
dispogicidn el desplozamiento lonzitudinel ce la pelota 7
por consiguienve su eliminecidn, se utiliza un tablero de
Jucgzo ligeranente cbnecavo con ondulaciones a manere de
velles, cue hacer mds dificil el despleramienso longitudi-

-

nal de le pelota, acsl come su entreda a las metas y su

calida del jueszo, éstes ondulaciones cooperando de ser he-
cestrio con figurillas desplozmatles V““‘LO lmenie gobre
su ¢je, Ce nmansre ue glgan los depniveles del canpo de

JUCEDs = = = = o e m ke m e e e

78, Aparcho pore juegos, sestin cuelaquicre de
loas reivindicacicnes precedentes, caructerizado porgue o6
cemonleta con cvalguler clase de digpositivos o accesorics
(mavcador, receptor de noncdas, dispocitivo de relojoria

slstena para poner de nuevo en juegce las pelotas, mando
entondtico o a digtancia, etc.) de maunera que »ueda ser
utilicedo como Jjueszo de saldn o de ceind, atraccidn de

ferias o publicitaria, apareto de pueste en escena 0 cuel-
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Lodo ello conforme 8¢ describe y rolvindica

~

Tolicdes y mecanosralisdas por una gole de sus cares ¥y
370, de dog ldnmines de dibujos que la ilustre N

BARCELONA, 1 f JUN.1960
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