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El presente Modelo de U tilid ad  se r e f ie r e  a un tab la  

3P de juego de paleta y bo la , cuyo tab lero  tiene tres  superfi­

cies de juego en ángulo unas con respecto a otras.

Los juegos de pa leta  que u t il iz a n  m últiples su perfi­

cies de juego son elementos ya conocidos. Dicho juego, como se 

expone por ejemplo en la  patente Estadounidense nB 2.711.899, 

emplea una su p erfic ie  de juego generalmente horizon ta l ó cancha, 

por ejemplo una mesa 6 plataforma, con una su p erfic ie  extrema 

generalmente v e r t ic a l 6 su p erfic ie  de frontón , su jeta  en un ex­

tremo, y dos paredes la te ra le s  generalmente v e r t ica le s  que se 

extienden a lo  largo de lo s  lados de la  cancha generalmente

horizontal y se sujetan a los mismos en los  cantos la te ra les  de
* * *

la  pared de frontón  hacia la  posición fro n ta l 6 posición  Idel 

aparato que ocupa e l jugador. Este aparato de juego está desti,

nado en p a rticu la r para p rácticar un juego algo s im ila r  al* te -
*****
*  * *

nis de mesa, pero sobre una cancha de aproximadamente lsf'mitad 

de la  longitud que se n eces ita  en e l tab le ro  del ten is db'íaesa. 

En e l  juego, dos oponentes golpean la  bo la  alternativamente con 

tra  la  pared de frontón desde e l extremo de la  cancha que ocupa 

e l jugador. Las reglas son en general sim ilares a las empleadas 

en e l  tenis de mesa, aún cuando se emplean variaciones. Las pa­

redes la te ra les  actúan para ev ita r  que una bola rebotada salga 

de la  cancha lateralmente antes de que alcance e l extremo de 

la  cancha que ocupa e l jugador.

El inconveniente principa l de l juego de paletas con 

su perfic ies  m últip les, es que una re lac ión  entre la  a ltura y 

la  in clinación  de la  pared de frontón y la  longitud de la  cancha

.orizontal es de t a l  naturaleza que una bola  que golpea contra 

la  pared de frontón en cualquier a ltu ra  rebotará siempre sobre 

la  cancha. Esta "acción de embudo" de l a  bola hasta e l extremo
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del aparato que ocupa e l jugador se vé ayudada por las paredes 

la te ra le s  que evitan  que una bola, que rebote del frontón , sa l­

ga de la  cancha lateralm ente antes de que alcance e l  extremo 

que ocupa e l jugador. Esto lim ita  la  d iversidad, habilidad y 

competitividad con la  que se puede r e a liz a r  e l juego. El incon 

veniente p r in c ip a l del segundo tipo  de juego es que ex ige que 

las  su perfic ies  de juego se sitúen en e l  centro aproximqdo.-.de

la  habitación ó sa la . Esto asegura que los jugadores se pandan
...  *

mover alrededor de la  circunferencia  de las su perfic ies  de.jue,

go in fe r io res  cuando devuelven una bola. Por lo  tanto, cuando

se u t i l iz a  e l  juego, no se puede hacer otro uso de l área.comple

tamente alrededor de la  su p erfic ie  de juego. Si la  habitación
*  *  *

no es muy grande, e l  e je r c ic io  del juego hará que la  habitación

no se pueda u t i l i z a r  para otros fin es . ,

La presente invención tien e por objeto reso lv e r  uno
.  *  *

ó más de los problemas expuestos.

En un aspecto de la  presente invención, cada 'jugador 

u t i l i z a  una raqueta, una pa leta  6 la  mano para propulsar la  bo 

la  sobre un tab lero  de juego que tien e tres su p erfic ies  de jue 

go. Las su perfic ies  de juego coinciden en ángulos que están 

dentro de un márgen esp ec ifico . Las reglas del juego exigen que 

la  bola haga contacto con las superfic ies  en un órden e s p e c ifi 

co, cuando se hace e l s e rv ic io  y durante e l  juego.

El tablero de juego tiene tres  elementos planos, sien 

do e l primer elemento plano un frontón con una su p erfic ie  de 

juego v e r t ic a l.  Un segundo elemento plano forma una su perfic ie  

de juego superior y e l te rcer elemento plano forma una superfi 

c ié  de juego in fe r io r . Las tres su perfic ies  de juego se sitúan

en ángulos particu lares unas con respecto a otras. Los tres ele^ j
¡

mentos planos que forman las tres su perfic ies  de jugar se puedenj
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articu la r 6 se pueden unir de cualquier orma apropiada de modo 

pie las su perfic ies  superior e in fe r io r  de juego se puedan mo- 

yer quitándose de en medio cuando no se u t i l i z a  e l  juego. Las 

tres superfic ies  de juego no estorban a la  bola  que l le v e  una 

trayectoria  de d irección  la te r a l y , por lo  tanto, no queda rea 

tringido e l juego la te ra l vigoroso. Además, e l aparato se pueb­

le  u t i l iz a r  en combinación con m ob ilia rio , con lo  que se.&áimi- 

aa la  necesidad de tener que u t i l iz a r  un espacio por separado
+ a w *

para guardarlo. . J.

Otras ca racterís ticas  de la  invención resu lta rán .ev i-
*  *  *  a a

dentes por la  descripción que sigue y por los dibujos. A? presar
: *.*

de que en los dibujos se i lu s tra  una modalidad de la  invención
a a a

que s irv e  de ejemplo y que se d escrib irá  con d e ta lle  en la  pre
a a a e*a

sente memoria, la  invención es susceptib le de modificaciop^es
* . .  *

en muchas formas y deberá entenderse que la  descripción^.prpsen

te  se ha de considerar como ejemplos de lo s  princip ios de la  

invención y que no se pretende lim ita r  con la  misma la  inven­

ción a las modalidades ilustradas.

La figu ra  1 es una v is ta  en perspectiva que ilu s tra  

e l  tablero de juego de la  presente invención en posición to ta l  

mente extendida.

La figu ra  2 es una v is ta  s im ila r a la  fig u ra  1 e ilus, 

tra  e l tab lero  Ae juego en posición totalmente replegada.

La figu ra  3 es una v is ta  de costado que ilu s tra  e l  ta  

b lero de juego de las figu ras 1 y 2 en posición totalmente re­

plegada y totalmente extendida.

Refiriéndonos a las figuras 1, 2 y 3t se ilu s tra  la  

modalidad de la  invención en la  cual e l tablero de juego 15 fo r  

ma parte de un pupitre 20 que se u t i l i z a  para fin es  d istin tos  

a la  práctica del juego. El pupitre 20 comprende un elemento
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de sustentación posterio r relativam ente a lto  21 que tiene un 

par de elementos de sustentación la te ra le s  en forma de L 22 y 

24 montados paralelos y prácticamente perpendiculares a l e le ­

mento de sustentación p os te r io r  21. Los costados v e r t ic a le s  

2ß, 25 de los elementos de sustentación la te ra les  en forma de 

L 22, 24, respectivamente, se extienden a lo  largo de los can

tos la te ra le s  del elemento de sustentación p os te r io r  21 desde
* * * * *

la  parte media aproximada del elemento de sustentación poste­

r io r  21 hasta la  parte superior del pupitre 20. Una pared su­

p er io r 31 se extiende entre los cantos superiores de los eos-
* * * * *

tados ve r t ica le s  23, 25 y p ivota  por una bisagra 29 en ^ l.can
; *. .1

to superior d e l elemento de sustentación posterio r 21. to s  la -
*  *  *

dos horizontales 26, 27 de los elementos de sustentación*late
*

ra les en forma de L 22, 24 tienen una a ltura v e r t ic a l  sutan-
- *';

c ia l que se extiende desde e l suelo 6 canto in fe r io r  d e í 'á le -
. . . .
.  * *

mentó de sustentación p os te r io r  21 hasta la  citada partb* media 

aproximada del elemento de sustentación p osterio r 21.SdbP¿ la  

parte del canto superior de los lados horizontales 26, 27 y 

unido a l elemento de sustentación p os te r io r  21, se monta un 

elemento h orizon ta l 28 que puede tener una su perfic ie  para es­

critu ra , ó para otros usos, encarada hacia arriba. Según se 

ilu s tra , un cajón 33 se monta deslizantemente por debajo del 

elemento horizon ta l 28 y se puede u t i l i z a r  para guardar e l 

aparato de juego, que se describ irá  más adelante, ó se puede 

emplear para guardar materiales de e s c r ito r io , ó s im ila res . I 

Se comprenderá que se puede incorporar un área de almacena­

miento mayor en la  parte in fe r io r  del pupitre 20 para montar
¡

equipo de juego de competición ú otros elementos. El elemento ! 

horizon ta l 28 se puede a rticu la r  (no se i lu s tra ) a l elemento 

p os terio r 21 para p ivo ta r hacia arriba  hasta la  posición áb ier
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ta  cuando e l  juego está guardado. Las diversas piezas del pu­

p it r e  20 se pueden con stm ir de cualquier m aterial apropiado, 

por ejemplo madera.

El juego se p ráctica  sobre una su p erfic ie  de juego

de tres partes 35, que, como se i lu s tra  en la  figu ra  1 a 3,

consiste en tres  elementos planos 30, 32 y 34, que se montan

pivotalmente entre los lados v e r t ic a le s  23, 25, de los elamen

tos de sustentación la te ra le s  22 y 24 para replegarse a una
.  * .  *

posición cerrada, como se ilu s tra  en la  figu ra  2, cuando <no se* * **
u t iliza n . Los tres elementos planos 30, 32 y 34 se pueden.cons

tru ir  de cualquier m aterial apropiado, por ejemplo plásmico de
: *- .*

tipo traslúcido, que permite la  iluminación y proporciona una
*  *  w

su perfic ie  de juego apropiada. El m aterial de la  su p erfic ie  de

juego deberá proporcionar un rebote uniforme a la  bola..

El juego en general, se juega sobre la  superfi& íe de
.*** *
* * *

juego de tres  partes 35, que comprenden un tablero pos fér ior, 

que tiene una su p erfic ie  de juego v e r t ic a l 40 formada *^dbre e l 

primer elemento plano; un tablero superior en ángulo ascenden­

te y hacia adelante con respecto a l tab lero  p os te r io r  y que 

forma una su perfic ie  de juego superior 42 sobre e l  segundo 

elemento plano 32, y un tab lero in fe r io r ,  en ángulo descenden 

te  y hacia delante con respecto a l tab lero  posterio r y que 

forma una su p erfic ie  de juego in fe r io r  44 sobre e l  te rcer ele. 

mentó plano 34. Según se ilu s tra  en la  figu ra  3? e l  pupitre 

20 almacena los tres elementos planos 30, 32, 34 en un órden ¡

apilado único en un compartimiento de almacenamiento formado 

por los dos costados v e r t ic a le s  23, 25, e l  elemento de sus ten 

tación p osterio r 21 y la  pared superior pivotada 31. El elemen ¡ 

to plano 34, que tiene la  su perfic ie  de juego 44 se extiende 

entre sus cantos la te ra le s  con pasadores p ivote 37 que se ex- !

- 5-
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tianden en e l  sentido longitud inal de l l is tó n  36 en contacto 

de g iro  con lo s  costados ve r tica le s  23, 25. Una su p erfic ie  

opuesta 38 del elemento plano 34 se encara hacia delante véan 

se las figu ras 2 y 3) cuando e l elemento plano 34 se encuen­

tra  guardado. Un cuadro, espejo ó medio s im ila r, se puede mon­

ta r  sobre la  su perfic ie  38 para que aparezca v is ib le  cuando 

se ha plegado e l  tab lero de juego y e l pupitre 20 sirve.abmo

elemento de m obiliario . E l elemento plano 34 tiene una bí^a-
* * *

gra 39 unida a au canto in fe r io r ,  uniéndose la  o tra  mitaá.de 

la  bisagra* 39 a l canto in fe r io r  del elemento plano 30 .... *.

En e l  momento en que e l elemento plano 34 p i% t&  hn
w * w

cia  delante y hacia abajo, e l  elemento plano 30 p ivo ta  igu a l­

mente hacia abajo con las dos su perfic ies  de juego 44, 40. de
w * *  r *

los elementos planos 34, 30, respectivamente, encaradas enj;re

s í .  El te rce r elemento plano 32 t ien e  un par de pasadopas.pivo
....

te  d ir ig idos  lateralm ente 41 que se acoplan en rotación de g i  

ro con la  parte superior de los costados v e r t ic a le s  23, 25. E l 

te rce r elemento plano 32 tiene un l is tó n  en ángulo 43 sujeto a ¡ 

su parte fron ta l cerca del canto de g iro  de su su p erfic ie  de 

juego 42. E l l is tó n  en ángulo 43) cuando el elemento plano 32 

se encuentra guardado, se proyecta hacia atrás a través de una 

ranura 45 en e l elemento de sustentación p os ter io r  21. Después 

que los elementos planos 34, 30 pivotan hacia adelante, como 

se ha descrito anteriormente, e l elemento plano 32 p ivota  ha- j 

c ia  arriba  a una posición por encima, de la  h orizon ta l, y en e l  ¡í
i

proceso, e leva  la  pared superior 31 ligeramente. El elemento }!
plano 30 p ivo ta  entonces desde su contacto con e l  elemento p ía  

no 34 hasta que su su p erfic ie  de juego 40 queda en ángulo l i -  ' 

geramente hacia atrás y e l canto superior del elemento plano 

34 ha salvado e l lis tó n  en ángulo 43. El elemento plano 32 des_
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elemento plano 30. El canto superior d e l elemento plano 30 se 

mueve hacia delante para encajar detrás del lis tó n  en ángulo 

43* después de lo  cual se completa e l  ensamble del tablero de 

juego 15. E l elemento plano 34* en la  posición  d ir ig id a  hacia 

abajo y hacia adelante, forma un soporte para e l  elemento de 

tablero posterio r plano 30.

Estando e l tab lero de juego 15 montado y dispuesto 

para e l juego, e l  elemento de tablero posterio r plano 3^'t ien e
* * a

la  su perfic ie  de juego v e r t ic a l 40 generalmente en un plano
+*****

paralelo a l elemento de sustentación p osterio r 21. La su perfi-
* * I

c ié  de juego superior 42 en e l  elemento plano 32 forma *un*én-
* * *

guio A-1 con la  su p erfic ie  40 del elemento de tab lero  poste­

r io r  plano 30, mientras que la  su p er fic ie  de juego in fe r io r
* **.
* *44 en e l  elemento plano 34 forma un ángulo A-2 con e l  eiemen-

. . . .

to de tab lero  posterio r plano 30. *..***'

En la  modalidad de la  invención, e l ángulo A-l.*es 

igual a aproximadamente 125  ̂ y e l ángulo A-2 es variab le  entre 

1029 y 105- con respecto a l elemento del tablero posterior p ía  

no 30. Según se ilu s tra  en la. figu ra  3, e l ángulo es de 105^, 

cuyo ángulo se puede reducir por separadores 6 medios sim ila­

res entre la  su perfic ie  opuesta 38 del eüemento plano 34 y e l  

elemento horizon tal 28.

Estando ensamblado e l tablero de juego, e l ángulo 

A-2 entre la  su perfic ie  de juego v e r t ic a l 40 y la  su perfic ie  

de juego in fe r io r  44 determina la  velocidad y tipo  de juego 

que se práctica. 0 sea, con e l ángulo A-2 a 1029 e l  juego se 

practica  más lentamente y de una forma más casual. Con un án­

gulo A-2 de 105-, e l juego se p ractica  con mayor rapidez y 

de una forma más competitiva. Un juego de competición es un

- 7-
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iue^o en e l  que se practican buenos lanzamientos, no induce 

„lanzamientos de truco, no está d ir ig id o  hacia un e s t i lo  dado 

y exige habilidades a t lé t ic a s  generales, como son la  reacción 

y la  coordinación. Un juego casual es un juego de f á c i l  in ic ia  

ción y en e l  que se consiguen buenas voleas.

Un conjunto p re fe r ib le  y funcional de espec ificac io . 

nes para e l  tab lero  de juego 15 es como sigue:

Superfic ie  de juego v e r t ic a l:  1.219 mm de anchLfpa -
*  +  *

609 mm de a ltura. .1.

El canto in fe r io r  de la  su p er fic ie  40 a 762 mm del 

suelo. **. *.

Superfic ie  de juego superior 42: 1.219 mm de agchura 

762 mm de a ltura (profundidad).

El ángulo A-1 entre la  su p er fic ie  de juego superior 

42 y la  su p erfic ie  de juego v e r t ic a l está  dentro de los..li,m i- 

tes de 115S a 135S.

Superfic ie  de juego in fe r io r  44: 1.219 mm de anchura 

762 mm de a ltu ra  (profundidad).

El ángulo A-2 entre las su perfic ies  de juego in fe ­

r io r  44 y la  su perfic ie  de juego v e r t ic a l es d e l órden de 95- 

a 105S.

Una espec ificac ión  p re fe r ib le  y funcional para una 

bo la  19 y la  pa leta  16 es como sigue:

Bola 19: peso -  4,5 gm.

Tamaño — 4,125 cmde diámetro

Rebote -  40 cm desde una a ltura de caída de 100 cm.

Pa leta  16 - peso -  125 gm (máximo)

Tamaño - ninguna dimensión a de exceder de 23 cm.

-Curvatura del canto - radio máximo 3?13 RR*

Descrita suficientemente la  naturaleza del invento,



âsitcomo la  manera de re a liz a r lo  en la  p ráctica , debe hacerse 

constar que las disposiciones anteriormente indicadas son sus­

cep tib les  de modificaciones de d e ta lle  en cuanto no a lteren  su 

p rin c ip io  fundamental.

9-

è
*  +  + *
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REIVINDICACIONES

1. -  Tablero de juego con pa le ta  y bo la , caracterizar- 

do porque comprende; un elemento plano que tiene una superfi­

c ie  de juego generalmente v e r t ic a l,  un segundo elemento plano 

que tiene una su perfic ie  de juego por encina de la  su p erfic ie  

de juego v e r t ic a l y manteniendo con la  misma una re lac ión  an­

gu lar; y un te rce r elemento plano que tiene una superf j^qj-A de

juego por debajo de la  su p erfic ie  de juego v e r t ic a l y m^nte-
. . .  *

niendo con la  misma una re lac ión  angular, por lo  que una,^ola

propulsada por la  paleta en contacto con la  su p er fic ie  de Jue

go por encima de la  su p er fic ie  de juego v e r t ic a l rebotará-non
: .

un componente generalmente descendente.

2. -  Tablero segán la  re iv ind icación  1, caracterizado

porque e l  segundo elemento plano tiene una re lac ión  angular
* * .  *variab le  con e l  primer elemento plano. ^

3. -  Tablero según la  re iv ind icac ión  1, caracterizado 

porque la  su p erfic ie  de juego del segundo elemento plañó*se 

s itú a  en ángulo dentro de los lim ites  de 115  ̂ a 135- con res­

pecto a la  su p erfic ie  de juego v e r t ic a l del primer elemento 

plano citado.

4. -  Tablero según la  re iv ind icación  1, caracterizado 

porque e l "tercer elemento plano tiene una relación  angular va­

r iab le  con e l  primer elemento plano.

5. -  Tablero según la  re iv ind icación  1, caracterizado

porque la  su perfic ie  de juego del te rc e r  elemento plano se s i ­

túa en un ángulo que es variab le y está comprendido dentro de 

los lim ites  de 952 a 105  ̂ respecto a la  su p erfic ie  de juego i
v e r t ic a l del primer elemento plano citado.

6 . -  Tablero según la  re iv ind icación  1, caracterizado ' 

porque las anchuras de los  tres elementos planos es aproximada
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mente de 1.219 mm.

7 .- T a le r o  según la  re iv ind icación  1, caracterizado 

porque la  dimensión v e r t ic a l  del primer elemento plano es de 

aproximadamente 609 mm.

' 8 .-  Tablero según la  re iv ind icac ión  1, caracterizado

porque la  dimensión v e r t ic a l del segundo elemento plano es de 

aproximadamente 762 mm. . '

9 . -  Tablero según la  re iv ind icación  1, caracterizado 

porque la  dimensión v e r t ic a l  del te rc e r  elemento plano es^de 

aproximadamente 762 mm.

10. -  Tablero según la  re iv in d icac ión  1, caractarqza

do porque e l canto in fe r io r  de la  su p erfic ie  de juego v e r t ic a l 

del primer elemento plano es de 762 mm a p a r t ir  de la  superfi­

c ie  horizon ta l sobre la  Q.ue están los jugadores. . „

11. -  Tablero según la  re iv ind icac ión  1, caracteriza  < 

do porque la  zona de s e rv ic io  para e l  juego, está defin ida

por e l canto delantero d e l te rcer elemento plano que se 'éx tien  

de a una distancia d iscreta  a cada lado de una lin ea  central 

delantera a trasera  del te rc e r  elemento plano, y e l  área entre 

un par de planos v e r t ica le s  que se extienden perpendiculares 

a l canto delantero a dichas distancias discretas a p a rtir  de 

la  lin ea  central.

12. -  Tablero según la  re iv ind icac ión  11, caracteri­

zado porque las distancias discretas son de aproximadamente 

355 mm a cada lado de la  lin e a  centra l.
¡

13. -  Tablero según la  re iv ind icación  11, ca racteri- }
ii

zado oorcue la  suma de las distancias d iscretas es aproximada- ¡
¡t

mente igual a la  mitad de la  anchura del tercer elemento p ía- j

no. ¡
!

14. -  Tablero de juego con pa leta  y bo la ; ta l y como ¡
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sustancialmente descrito  en la  presente Memoria, e ilu s ­

trado en los dibujos adjuntos.

Esta Memoria consta de 12 hojas escritas  a máquina 

por una sola  cara.

Madrid

BRUNSWICK CORPORATION
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