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MEMORIA DESCRIPTIVA

que se presenta para unir a la solicitud de

PATENTE _DE_INVENCION

en
ESPARNA
por _VEINTE afos
formulada el 12 de julio de 1,966 con el ndm. 329,018
' en .
ESPARA
por _VEINTE afios
a nombre de EDDUARD LLORENS, de nacionalidad francesa, resi-
dente en 69, Boulevard Ornano, Paris, Francia, por:
"DISPUSITIVO PARA JUEGD DE DESTREZA QUE IMITA LUS JUEGDS
DEPORTIVOS REALES DE LANZAR UNA PELOTA O ANALOGOS",

oy =
e mImmmEm S

El presente invento tiene por objeto perfeccionamien-
tos en los juegos de destreza que simulan los juego§>deporti-
vos con varios jugadores, es decir, juegos que incluyen figu-
ras articuladas o méviles, susceptibles de accionar una bola

5 o anélogo hacia "metas", y accionadas a distancia por los
jugadores reales, por medio de mandos que forman cuerpo con
el bastidor del juego.

Se conocen dos tipos principales de juego de esta cla-

sesd

10 ~=-Juegos en los cuales la pelota o anflogo descansa
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saobre el fondo horizontal de una jéﬁla abierta, = lo laxge
de la cual puede desplazarse en longitud y en anchura bajo
el empuje de las figuras méviles o articuladas.

- Juegos en los cuales la pelota estd encerrada entre
dos planos paralelos, inclinadog més o menos sobre la hori-
zontal, de manera que puede desplazarse bajo la accidn de
lag figuras en la longitud del juego entre estos dos planos
paralelos, tendiendo a la vez a volver é:;;tantemente a una
o varias posiciones predeterminadas bajo la accién de la
gravedad, con objeto de poder ser siempre jugada de nuevo
por al menos una de estas figuras.

Los juegos del primer tipo presentan el inconveniente
de impedir que la pelota se desplace en altura por que ame-
nazarfa con escapar del juego, lo que disminuye el aspecto
espectacular del mismo.

En el segundo tipo de juego, no se prevén figuras més
que.a un soleo nivel, lo que limita las posibilidades del jue-
go y su similitud con un juego real,

El presente invento tiene por objeto un perfeccionamien-
to0 en el juego de este segundo tipo (es decir, en el cual una
pelota es obligada a desplazarse entre dos planos paralelos
inclinados sobre la horizontal, de los cuales uno, transpa-
rente, esti orientado hacia el lado del o de los jugadores)k
caracterizado esencialmente por que el plano trasero represen-
ta un terreno de juego real tal como ®=xrfa visto en perspecti-
va por un observador colocado ligeramente encima del terreno.
De esto resulta que varias figuras dispuestas materialmente
unas encima de otras en el plano del juego, pueden simular ju-
gadores reales, dispuestos uno detrfs de otro del terreno para

el observador supuesto.
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Pricticamente, pues, el juego segln el invento, aun-
que se desarrolla en un plano inclinado sobre la horizontal,
puede incluir tantas figuras como se quiera y parece desa-
rrollarse en tres dimensiones, como un juego deportiveo
real.

Otras caracterfsticas del invento, que se presta a
mflltiples modos de realizacifn, resultarén, por lo demés, de
la descripcifin adjunta y del dibujo anejo que representa, en-
tre muchos otros, un juego que simula el Tdtbel y un juego
gue simula el tenis.

En este dibujos

-~ La figura 1 muestra en perspectiva un juego que si-
mula el f@tbol dispuesto en un plano inclinado con relacidn
a la horizontals

-~ la figura 2 representa el juego visto perpendicu-
larmente al plano del juego, dejando ver la mitad de la fi-
gura el mecanismo de las figurillas;

- la figura 3 es una vista en corte por la lfnea IIl-
III de la figura 2;

~ la figura 4 es un detalle d mayor escala de la fi-
gura 3; .

- las figuras 5 a 7 representan vistas anflogas de
otra realizacién que simula un juego de tenis y en la cual
el pla;;"ael juego es vertical;

- la figura 5 es una vista en perspectiva;

- la figufa 6 es una vista en planta, con arranque par-

cial;
-~ la figura 7 es un corte por VII-VII de la figuxa 6.
Como se vé€ en las figuras 1 y 3, el juego esté cons-

titufdo por dos planos 1 y 2 inclinados sobre la horizontal
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paralelos entre sf, y entre los cual;s.esté reservado un es=~
pactio necesario y suficiente para que la pslota pueda des-
plazarse en dos dimensiones bajo la accién de un miembro
mévil 4 de una de las figuras 5, dibujadas de plano sobre la
supexficie 1, Esta superficieufepresenta un terreno de jue~
go visto en perspectiva por un cbservador colocado ligera-
mente encima de los planos 1 y 2, es decir, en el cual las
diferentes diguras 5 parecen estar disszgétas unes detrés
de ;tras con relacidén al observador supuesto., E1 plano 2 es,
por el contrario, transparente y deja ver libremente sl pla-
no 1 y las figuras, pudiendo estar algunas de ellas simple-
mente dibujadas, y sirviendo de decoracifin para el plano de
juego.

El juego ests delimitado en los dos lados opuestos,
superior e inferior, por bordes 6 y 7, de manera que la pe-
lota 3 no puede escaparse del juego como no sea por prifi-
cigs laterales 8 y B' que esquematizan-las metas, es decir,
en los cuales los jugadores reales deben esforzarse por em-
pujar la pelota maniobrando el &rganc mivil de las figuras.

Para mejor simular un jusgo real, estos orificios 8 y
8' pueden estar colocados detrds de una ilustracifn en pers-
pectiva 9, de una meta de juego de fltbol real,

Suponiendo que la pelota ha sido empujada a una de las
dos metas por las figuras, de manera descrita més adelante,
puede ser puesta de nuevo en juego de la manera siguiente:

Encima de cada agujero 8 estd dispuesto un pasillo 10
en el cual la pelota camina por gravedad y en el fondo del
cual es sometida en 11 a un v8stago impulsor mecénico que la
hace# volver a subir a la parte superior de un segundo pasi-

1lo 12 que termipa en 13 en la parte superior del juego y de



10

2l

25

3o

donde vuelve a pasar a la superficie del plano 1 para ser
sometida de nuevo a la gravedad y puesta otra vez a dis-
posicifn de las figuras,

“omo se ha dicho, las figuras 5 poseen un §rgano ar-
ticulado 4 en relieve sobre el plano del juego y que puede
desplazarse en el sentido de las flechas indicadas en el
dibujo, por medio, o bien de un mecanismo comin a todos los
jugadores de un mismo campo, o bien de dos o varios mecanis-
mos que accionan un grupo solamente de estas figuras.

En el dibujo se ha representado el caso de dos meca-
nismos para cada campo que mandan separada y respectivamen-
te las figuras A del plano inferior y las figuras B del pla-
na superior. Cada uno de estos dos mecanismos es accionado
por un vistagoe impulsor 14 § l4a para un campo (14! § 14'a
para el otro campo) solidario del extremo de una de las va-
rillas 15, 15a, 15' o 15'a en cada una de las cuales estén
articuladas por botones de manivela 16 que atraviesan el
plano del juego 1, las piernas méviles 4 de las figuras. Se
vé inmediatamente (figura 4) que el impulsc de las varillas
S provoca la rotacién de uno de los drganos alrededor del
eje 17 fijo sobre el plano del juego, en el sentido de las
flechas, para empujar la pelota cuando est4 colocada enfrente
de sqbﬁﬁjremo 4a,

Como se ha dicho al principio, al nivel de estos ex-
tremas inferiores estd dispuesto un borde de retencién 18
de un grosor suf;;iente para ocupar el espacio que separa
los dos planos 1 y 2, con objeto de retener la pelota hacia
abajo; estando unidos estos bordes entre sf{ de manera que de-
limite, por lo menos en la parte inferior, una l{nea ondula-

da contfnua. Por lo demésy unos bordes de retencifn 1l8a impi-
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den que la pelota se inmovilice detrés de las érganos mé=-
viles en posiciones donde no podrfa ser lanzada nuevamente
por estos. De esto resulta gque en todo momento la pelota
puede ser jugada otra vez poxr una de las figuras en tanto
gue no ha entrado dentro de OFa meta,

.e observard que la entrada de la pelota en cada me=-
ta supone un pasc superior y un paso inferior cuyo acceso
est4 defendido, respectivamente, por el 6rganc superior y
el Srganu inferior, ambus méviles, de la figura que repre-
senta el guardameta..En el dibujo, los 6rganos inferiores
de los guardametas son accionados por los véstagos impul-
sores l4a y l4'a, mientras que los Srganos superigres son
accionados por los véstagos impulsores 14 y 14'.

Naturalmente, el juego puede ser equipado con cuale-
quier dispositivo conocido de marcador del nimero de tantos,
ya sea manuel, ya sea autom&tico, (por ejemplo eléctrico o
m;gnético) por el solpn paso de las peiotas por las metas.

Las figuras 5 a 8 representan otro tipo de juego
que simula el juego de tenis.

Contrariamente al juego anterior, el plano de jue~
go estf dispuesto en una superficie sensiblemente vertical y
se presenta como un aparato de televisifn. Se vé otra vez
en este dibujo, detrfs de un cristal abambado 19, el plano
1 sobre el cual esti colocada una vista en perspectiva del
juego, y el plano transparente anterior 2, delimitandp es-
tos dos planos el espacio en el cual puede desplazarse la
pelota 3; se ha representado igualmente en el dibujo el &r~
gano superior mévil 4 de las figuras § dibujadas en el pla=-
no de juego 1, o sobre el plano transparente 2,

En las figuras 5 a 7, los Srganos mSviles de las
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figurillas son los drgancs superiores que pueden descris
bir un trayecto circular completo 20, Se ha supussto igual-
mente que las dos figuras de cada campo pueden ser accio-
nadas separadamente por mecanismos distintos constitufdos
tomo sigue:

Cada jugador tiene a su disposicién dos botones
rotatives 21 y 21' § 21la y 21'a enchavetados sobre uno de
los gjes 22 6 22' que llevan en su extremo opuesto una po-
lea 23. Eada una de estas poleas 23 manda a su vez una po-
lea 24'por medio de una correa 25 eventualmente el8stica.

En el juego representado a-uf, no se registran las
ganancias respectivas de los dos jugadores representadas

4

par el envio de la pelota a las "metas dispuestas en los

dos extremos del juego, sino, por el contraiio, las "fal-
tas" respectivas de los jugadores, representadas por el
contacto de la pelota proyectada por el jugador, ya sea con
una barrera inferior 26 que representa la red e intercala-
da entre los dos planes 1 y 2, ya sea con un tope superior
27 que detiene las pelotas lanzadas demasiado bajas o de~
masiado altas, es decir, que corresponde a pelotasu fuera
de juego.

En este caso igualmente se han pfevisto entre los
dos R}gpus 1l y 2 bordes de retencién contfnua 18 que rodean
el juego y especialmente superficies barridas por los frga-
nos propulsores, y estdn configurados para llevar constante-
mente la pelnta';;r gravedad al pié€ de uno de los jugadores
inferiores.

El juego puede estar equipado naturalmente también

con dispositives de indicacifin de tanteos accionados por el

contacto de la pelota contra una u otra cara de los obsté-
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Ha de entenderse naturalmente que el invente no
est{ limitado a la realizacifn de uno de los dos juegos
descritos y representados, y puede ser adaptada a la reali-
zacién de uno de los dos jueggs descritos y representados,

y puede ser adaptada a la realizaciﬁp de un juego que repro-
duzca todos los demés juegos deportivd¥ reales tales como
water polo, pelota vasca, baloncesto, etc., por una dispo-
sici6n apropiada de la presentacién de la supsxficie que
representa la perspectiva del terreno de juego y de las fi-
guras y sus movimientos.

Por otra parte, se observard gue se puede prever sin
salir del marco del invento un dispositive de mando a dis=-
tancia de los movimientos de las figuras, por ejemplo por
medig de un cable Bowden.

. Finalmente, es posible, utilizando un plano de jue-
go 1 transllcide iluminar este plano por una fuente lumino-
sa dispuesta en el interior del aparato, En este.caso, el
mecanismo de mando de las figuras se realizar§ ventajosamen-
te de materfa transparente, por ejemplo de plé&stico, o des~
plazado con relacién a la fuente de aiumbrada con objeto de
no hacer sombra sobre el plano transldcido 1,

Esta solicitud que corresponde a la presentada eb
Francia el 13 de julio de 1,965 No P, V. 24,421, se acoge a
los beneficios del art? 51 del vigente Estatuto sobre Pro-

piedad Industrial.
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Los puntos de invencifn propia y nueva que se presen-
tan para que sean abjeto de esta solicitud de patente de
invencién en Espafia por VEINTE aifos son los siguientes,

1,- Dispositive para juego de destreza que imita los
juegos deportivos reales de lanzar una pelota o anflogos
(tales como fdtbol y tenis) del tipo conocidos que lleva
pequefias figuras maniobrables por los jugadores y dispues-
tas entre dos planos paralelos inclinados sobre la horizon-
tal, de los cuales el vuelto hacia el jugador es transparen
te, y entre los cuales la pelota es obligada a desplazarse
bajo la accidn de las pequefias figuras méviles o articulae-
das, quedando constantemente sometida a la gifavedad, caracteri-
zado porque el plano posterior representa un terrenc de juego
real tal como serfa viste en perspectiva por un observador
colocado ligeraménte por encima del terxrreno, de manera que
las diferentes pequeiias figuras dispuestas materialmente por
encima unas de otras simulen jugadores reales dispuestos unos
detrss de los otros en la anchura de un terreno de juego
real.

2.~ Dispositivo para juego segin la reivindicacién 1,
cuyashfiguras poseen un miembra susceptible de ser animado
por un movimiento circular o semicircular por un mando colo-
cado a disposicién del jugador para empujar la pelota, carac-
terizado porque g;tando el conjunte de la figura simplemente
dibujado sobre el plano posterior, sélo el miembro mévil es

aplicado sobre este plano y mandado por un mecanismo disimu-

lado detr§s de este plano.
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3.~ Dispositivo para juego segln las reivindicaciones

1 y 2 caracterizado porque, debajo del &rea barrida por el
miembro mévil de cada figura, estd dispuesto un borde de re-
tencifn de espesor sensiblemente igual a la separacidn de re-
tencifén de los dos planos del juego, de manera que la pelota
vuelva obligatoriamente por gravedad a una posicidn en la que
pueda ser empujada por dicho &rgano mévil.

4,- Dispositivo para juego segﬁn.IQ reivindicacién
3, caracterizade porque los bordes de retencién dispuestos ba-
jo los miembros mfviles de las figuras colocadas en la parte
baja del juego constituyen una lfnea ondulada continua.

5.~ Dispositivo para juego seglin las reivindicaciones
3 y 4, caracterizado porque un borde de rétencién en forma de
b&veda obliga a las pelotas lanzadas hadia la parte alta del
juego a seguir trayectorias de forma sensiblemcnte parabfli-
cas,

N 6.- Dispositivo para juego segdr las reivindicacianes

1 a 4, ordenado segln un juego de dos equipos, caracterizado
porque las figuras ds cade uno de los dos equipos estén divi-
dias al menos en dos grupos, cada uno de los cuales es accio-
nado por un mando distinto,

7.~ Dispositivo para juego segln las reivindicaciones 1
a 6, ordepado a la manera de juego de fétbol, caracterizado
porque la pelota no puede escaparse del jusgo més que por dos
orificios que determinan concretamente las metas y de los que
la misma puede ser llevada de nuevo sl juego por un tercer
orificio, accionando un mando manual o autom#tica.

Bo~ Dispositivo para juego seglin la reivindicacién 7,

caract rizado porque la figura que representa cada guardameta

~ 10 -
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estd provisto, a la vez, de un brazo y de una pierna mévi-
les, cuya maniobra, independientemente o combinada, defien-
de el acceso de la meta tanto hacia arriba como hacia abajo.

9.~ Dispositivo para jusgo segln las reivindicaciones
1l a 8, caracterizado porque unos bordes de retencién impi-
den a la pelota, inmovilizarse detrés de los miembros mévi-
les, en posiciones en que no podria ser lanzada de nuevo
por ellos,

10.~ Dispositivo para juego segln las reivindicacio-
nes 1 a6, ordenado a la mapnera de un juego de tenis, ca-
ract rizado porque, entre los dos planos de juego, estén
dispuestas una barrera inferior que determina la red que de~
tiene las pelotas lanzadas demaslado bajas y otra barrera
dispuesta a cierta distancia por encima de la red qye detie-
ne las pelotas lanzadas demasiado altas, provecando el con-
tacto eventual de la pelota con una u octra barrera un dis-
paro que materializa los golpes malos.

ll.-Dispositivo para juego de destreza que imita los
juegos deportivos reales de lanzar una pelota o anélogos.

Tal y como se ha descrito en la Memoria que antecede
representado en los dibujos que se acompafian y con los fi-
nes que se han especificado,

Esta Memoria consta de once hojas escritas a méquina

Madrid, 8 SEP' 19@

por una sola cara.
Po Ag

Albe

JMS/. - ll -
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