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El invento se refiere a un aparato de juego y/o

'_entrenamiento, en el que un cuerpo a alcanzar con golpes,

que evita los golpes volviendo sin embargo a la posicibn de
partida, esti dispuesto elasticamente.

Como dispositivos de entrenamiento, sobre todo pa-
ra los boxeadores, se conocen unos balones elisticamente
tensados o colocados (ﬁalones punching).

Bl invento se basa en la tarea de crear un apara—
to de juego y/o entrenamiento, que permita un control en
cuanto a la precisidn de los golpes acertados en el cuerpo
y dispuesto de manera que también pueden ser empleado en 1lo=-
cales como por ejemplo. salas de juegb, restaurantes e inclu-—
so en el hogar.

El aparato de juego y/o entrenamiento segfn la in-
vencibn se éaracteriza porque en al menos un punto del cuer-
po a acertar, previamente detemminado, se ha dispuesto la
pieza sensible a la presidn de al menos un sensor que reac—
ciona a la presidn, que al ejercer una presidn sobre estos
puntos produce una sefial, previéndose un dispositivo indica-
dor; al cual serid conducida la sefial para el registro del
acierto,

El cuerpo a alcanzar puede ser un baldn, por ejem-
plo un balbn de futbol, pero también el cuerpo, total o par-
cialmente reproducido, de una persona © un énimal 0 cual-
quier otro cuerpo en funcidn de blanco.

En el caso del ffitbol se empuja el baldn con el
pie (football y soccer). Si el cuerpo se reproduce como per-

sona, pueden aplicarse los golpes con la mano (boxeo) o con
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la mano y el pié (cérate). Como medios.para la aplicacibn
de los golpes sobre el cuerpo no podemos imaginar también
unos objetos despuntados como lanzas, espadas, palos de hoc-
key o similares, pudiéndose reproducir el cuerpo como per-
sona, animal o de cualquier otra forma.

Por medio de los sensores colocados total ¢ par-
cialmente (solamente la parte sensible a la presidn) en el
cuerpo, se comprueba si el jugador o la persona que se en-
trena ha alcanzado dicho cuerpo en los pequefios sectores
previamente dados de la superficie del mismo. Estos senso-
res pueden ser interruptores eléctricos accionados por el
ejercicio de una presidn sobre los. puntos detemminados de
la superficie del cuerpo. Sin embargo también pueden pre~
verse debajo de la superficie del mismo unas células llenas
de liquido o gas, de manera que al ejercer una presidn so-
bre estés células, el medio de presidn desplaza una membra-
na, accionindose de esta manera un interruptor eléctrico.
Las células pueden dividirse en una parte situada por deba-
Jjo de la superficie del cuerpo y otra parte, unida a la
primera por medio de un tubo y que junto con la membrana y
el interruptor se encuentra fuera del cuerpo, por ejemplo
en una ¢caja de conexiones. Con estos sensores se comprueba
por lo tanto, si el cuerpo fue alcanzado en los puntos co-
rreéctos. El acierto se indica bptica y/o écﬁsticamente.
Cuando se preven varios sensores de presidn, pueden regis-
trarse los aciertés en diferentes objetivos. Con una con-
formacidn correspondiente del indicador, se pueden indicar

los aciertos en los distintos objetivos de forma separada y
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evaluarse en su caso.

La disposicibn elédstica del cuerpo, de modo que

.el mismo pueda ser desviado de su posicibén por un golpe y

volver mievamente a la posicidn de partida, puede conseguir-

‘se sujetando el cuerpo entre cables, correas, etc., que con—

tengan una fuerza eldstica, pudiéndose producir la fuerza
elastica con muelles, pero también con piezas elasticas co-
mo la goma. Tambiéﬁ es posible una suspensidn unilateral,
cargando el lado contrario con un peso mbdvil. Otra posibi-
1idad es la colocacidn eléstica del cuerpo sobre el suelo,
debiendo contener el cuerpo de soporte aproximadamente ver—
tical unos muelles que pemitan la desviacidn del cuerpo o
de las partes del mismo. Al igual es posible un apoyo elés-
tico aproximadamente en direccidn de la zona de desviacibnm.
Se pueden prever diferentes medidas que dificul-
ten la obtencibdn de aciertos. Segin una posibilidad, los a-.
ciertos se registran Gnicamente cuando los golpes provocan
por 1o menos una desviacidn detemminada, practicindose los
mismos por lo tanto con una fuerza detertminada. Otra posibi-
lidad de dificultar los aciertos consiste en valorar anica=—
mente el segundo y los posteriores aciertos, si se consiguen
dentro de unos espacios de tiempo cortos previamente fija-
dos, en los que €l cuerpo esti desviado por un golpe ante-
rior. También representa una dificultad el Que los aciertos
se valoren inicamente si los golpes se aplican en un orden
de sucesibdn previamente detemminado (al existir dos objeti-
vos, por ejemplo de foma alterna). Algunos objetivos pue-

den disponerse de forma escondida en el cuerpo, para que SO-
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lamente puedan ser alcanzados con el cuerpo desviado. En un
boxeador, por ejemplo, solo queda libre la punta de la bar-
billa, cuando se desvia, porque, por ejemplo, una mano pPro-
tectora se mueve durante la desviacidn de forma relativa
con respecto al cuerpo, dejando libre el objetivo. En un a-
nimal una cabeza bajada podria tapar el blanco, que quedaria
libre por desviacidn.

Por 1o menos en los alrededores del blanco a al-
canzar se pueden prever otros palpadores de presidn, que
provoquen igualmente la indicacidn referente al punto alcan-
zado y que demuestren al jugador, donde ha acertado real-
mente. Estos "“aciertos' pueden excluirse totalmente de la
valoracidn o valorarse en menor medida.

Por medio del dibujo se e&plican unos ejemplos de
realizacidén de la invencidn. Asi la figura 1 muestra un e-
jemplo de realizacidn, en el cual el cuerpo es un baldn de
£atbol; las figuras 2 y 3 otros ejemplos de realizacibén se-
gln la figura 1 con otras suspensiones de baldn; la figura
4 una FPoma de realizacidn de un interruptor de membrana; la
figura 5 un ejemplo de realizacibn, en el cual el cuerpo se
ha conformado como boxeador; la figura 6 ~otra posibilidad
de suspensidn; la figura 7 un ejemplo de ejecucibdn de una
conexibn paré el mecanismo de indicacibén de los blancos con~
seguidos; la figura 8 otrg conformacidn de.la'conexibn de
1a:£igura 7, y la figura 9 un ejemplo dé realizacibén de una
instalacidn de valoracidn. '

En la figura 1 se representa seccionado un baldn

especial ~1- realizado segln la invencidn. El mismo se ha
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montado sobre una tabla —2-. La mitad izquierda del baldn
consta de una placa -3-, la funda del baldn —-4- y dos inte-
rruptores eléctricos ~5- dispuestos en el baldén y en los que

una espiga que es desplazada por la funda deformada del ba-

"16n, cierra un contacto eléctrico. El baldn se rellena de un

material de relleno elastico ~6- como goma, espuna adecuada
o similar, en el que se alojan también los dos interruptores
eléctricos en los puntos deseados, quedando asi protegidos.
El baldén es sujetado por una construccibdn telescbdpica =7=- y
«8~, sujeténdose el tubo -7~ en la placa =3= y €l tubo =8~
en el caballete de soporte -9-. Entre las piezas =7= 0 =3~ y
8w sé encuentra un resorte helicoidal -16~, que en combi-
nacidén con el tope -11-, mantiene normalmente el baldn en la

posicidn dibujada, pero que pemite una desviacidén del mise

‘mo en una medida previamente detemminada. Los interruptores

~5= se unen a la caja de conexiones -10- a través de los ca-
bles que pasan por la pared -3-, los tubos =7- y =8~ y el ca-
ballete de soporte =9-.

La pared de blanco -12~ opuesta al baldn, y que
aqui se representa en perspectiva, estl provista de dos mar-
cas circulares -13-, que sixrven como blancos imaginarios,

A la marca inferior izquierda queda asignado el interruptor

=5- dispuesto a la derecha, ligeramente por arriba, mien—

tras que a la marca derecha superior le corresponde un in-
terruptor dispuesto a la izquierda ligeramente por debajo
de la linea central del baldn. '

En Xos blancos se han dispuesto unas lamparas =14-

unidas a través de los cables -15- ‘con la caja de conexiones
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-10=, vy en consecuencia con los interruptores -5-~. Mediante

accionamiento del interruptor asignado las lémparas se ilu-

‘minan por un momento, indicando de esta manera el “acierto".

Esta confomacién parte del hecho de que un baldn
debe ser tocado dentro de una zona determinada de su super-
ficie para ser lanzado desde un punto en direccidn de un
blanco =13~ previamente dado. El sensor de presidn -5- es
asignado a esta pequefia zona. Por lo tanto se registra Gni-
camente, si el baldn -1~ ha sido tocado en el lugar correc—
to. Este contacto correcto se indiéa entonces b6pticamente
y/o acl@sticamente como "blanco™ o "acierto".

La figura 2 muestra un ejemplo de realizacidn, en
el cual el baldén se sujeta por medio de dos correas, estan-
do formmados los resortes por sendos'carretes de correa como
los que se emplean, por ejemplo, para el arrollamiento de
una correa de persiana.

En la figura 2a se denomina una pared de blancos
con el nimero =20~ y dos blancos indicados en ella llevan
el ~27«, Delante de la pared de blancos se encuentra en con—
tacdto con el suelo un baldn ~24—,'sujeto entre los postes
~26~ por medio de dos correas =25~ fijadas lateralmente en
el baldn. Las correas -25- se sujetan elisticamente en los
postes ~26~. Como se ve en la figura 2b, los postes =26-
disponen de unos carretes —27=- alojados en‘ejes -28~ y so-
bre los cuales se arrollan en parte las correas ~25-. Entre
el eje ~28~ y el rodillo -27¢ actQan sendos resortes espira-
les -29-~ pretensados, que procuran arrollar la correa.

Pisando contra el baldn -24-, que en unos puntos
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determinados presenta por 1o menos partes del palpador, se
desvia 'éste en contra del efecto de los resortes espirales
-29—~ en la direccidn correspondiente, volviendo acto segui-
do a la posicidn de partida pbr el efecto del resorte. Gra=-
cias a las correas no se produce ninguna torsibén del baldn.
Al alcanzar al balbn en los puntos previstos, se indica un
acierto, '

En la figura 3 el baldn -32- se fija en los pos-
tes =31~ por medio de cables =30-, ellsticos como la goma.
Por el peligro de torsiép del baldn ~32~ no son suficientes
dos cables.

Dado que un plano queda determinado por tres pun-
tos, pueden emplearse nicamente tfes cables con resortes

que atacan en diferentes puntos del baldn, a fin de garan-

tizar una vuelta sin torsidn del baldn a su posicidn de sa-

lida.

En la figura 4 se representa una pequefia parte =40
de la superficie del cuerpo a alcanzar, debajo de la cual
se encuentra una parte —47- de la célula de un interruptor
de membrana, unida a través de un tubo -42-, con otra parte
«~43~ de la cé&lula, situada fuera del cuerpo. La célula
-41/43- y el tubo —42~ se rellenan por ejemplo con aire, Al
ejercer una presidn sobre la superficie =40-, la membrana
~44~ se desplaza por presidbn a través de la.parte celular
~-41~, accionando ésta un interrupfor ~45-, que provoca un
cambio de sefial en el conducto —46-.

En la figura 5 se representa un boxeador colocado

sobre.un pie -51= y unido con el pie =50- a través de un re-
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_ sorte -51-, Al golpear contra el cuerpo del boxeador -—52-

éste se desvia, pero no asi la mano =53~ unida rigidamente
con el pie -50-, De esta manera queda libre por un corto
espacio de tiempo, por ejemplo, la barbilla -54~, a la cual
se hé. asignado un sensor de presibdn. Con el siguiente gol-
pe dado a tiempo, puede conseguirse por lo tanto un blanco.
Otro punto a alcanzar del cuerpo puede protegerse con la o=
tra mano -55- del boxeador. Aqui se puede contar el nimero
de blancos en un periodo de tiempo deteminado y también
registrar independientemente en el resultado del juego, los
diferentes golpes acertados.

En la figura 6 se muestra un tipo de suspensidn,
seglin el cual el cuerpo -60- a alcanzar se suspende girato-
rio por medio del cable -H4- y de la esfera de guia —-65-.
Por debajo el cuerpo se carga con un peso -62-, cuya liber-
tad de movimiento estd limitada por la caja -=63-. También
aqui evita el cuerpo -60- los golpes gracias a la suspensidn
eléstica. Por la accidn coordinada de la guia -~61~ de posi~
cibén de avance algo inferior y a la que vuelve el cuerpo por

el peso -62~, y €l peso mbvil, asi como la posibilidad de

“ giro del cuerpo, se dificulta el acierto exacto de algunos

puntos deteminados del cuerpo, dado que el migmo realiza

. unos movimientos no previsibles.

La figura 7 muestra una conexién:para el mecanis-
mo indicadorr de los blancos conseguidos. En el éuerpo se
han colocado dos interruptores =70~ y =71= que indican los
aciertos y estén conectados con sus respectivas limparas

asignadas =72~ y =73-. En las lineas =81~ y —82- se han
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previsto etapas monoestables basculantes —74= y =75=, que
por el cierre temporal de un interruptor =70~ 0 =71= produ-~
cen un impulso de longitud detemminada. Este impulso puede

conducirse a las limparas -72- 0 =73~ para la indicacidn

" del blanco conseguido.

8i se quieren aceptar unicamente los aciertos con-
seguidos al golpear el éuerpo con una fuerza determinada,
que de esta manera también se desvia de fomma correspon-
diente, puede preverse, por éjempio en un carrete de correa
~27= otro interruptor -76- en serie con.-un multivibrador
monoestable y puertas AND, 78 - 79, que es accionado en ca~
so de una torsidn determinada del rodillo de correa, hacien-

do el impulso de salida del multivibrador -77- que las

puertas ~78~ o =79~ dejen pasar las sefiales de los interrup~

tores =70~ y =71=.

La seflal del multivibrador ~77- puede emplearse
también para poner un circuito de comutacidén -80- alterna-
tivamente en una de sus dos posiciones de conexibdn. En cada
una de estas posiciones su sefial de salida prepara una de
las puertas AND =78~ y =79-, pudiéndose indicar solo un
blanco en una posicidn detemminada del elemento -80-, cuan-
do el interruptor asignédo a esta posicidn es accionado. Por
lo tanto en este céso es necesario dar alternativamente en
estos dos blancos. - .

Para la figura 8 se representan los cables =81~ y
-82- que conducen a las limparas. Como en la Pigura 7 deben
estar conectados a los interruptores -70-,71= y las etapas

monoestables =74~ v =75,
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Aqui se prevén cuatro lémparas de indicacibén -83~
~86~, asi como puertas AND -87- =90-, un generador de base
de tiempo -9ﬁ—, un contador =92« y un interruptor de arran—
que -93~. Al accionar el interruptor -93~, arranca el gene-
rador de base de tiempo -91~, poniéndose el contador =92-
en su posicidn de salida. En esta posicibdn el contador da
una sefial a la puerta AND ~87-=, provocando solo una sefial
a través del cable =81~ una indicacibén. Después de un tiem—
po determinado (por ejemplo 2 segundos), el generador de
base de tiempo da una sefial y hace avanzar al contador. La
puerta AND -89~ estd preparada y en los prdximos 2 segun-
dos, por ejemplo, puede darse en el otro blanco y regis-
trarse por medio de la lémpara -85~ el acierto. El conta—
dor vuelve a cormutar y prepara sucésivamente las puertas
AND -88- y =90~, Mediante esta conexidn se consigue que sb-
lamente se registren como tales los blancos hechos en un
tiempo detemminado.

En la figura 9 se ha dibujado esquemiticamente un
£atbol, que recibe el nimero -93-. Debajo de la zona super-
ficial =94~ no marcada en la practica se dispone el sensor
de presidn para la indicacién del acierto. El cable eléc-
trico =95~ que sale del mismo pasé por un lado a la lémpa-
va de indicacibén -96- para un blanco totalliﬁdicado esque=
mticamente en la pared de meta -104~, pero también al me-
canismo de conexidén de valoracidn ~-97-, que valora la sefial
producida por el acierto pleno, por ejemplo con un factor
~3- (por ejemplo, conformando el impulso que llega en caso

de hacer blanco en tres impulsos) y que hace llegar el re-
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sultado a través de la puerta superior -100- al contador

=98~ para‘la formacidn e indicacibén del resultado. Cuando

se hace blanco en una de las zonas -99- del baldn, contiguas

a la zona =94~ y que son cuatro, a las cuales se asignan

"sendos sensores de presidn, se conecta a través de los con-

ductores, dibujados solo en parte, una de las lémparas -101-
que indica si el blanco se ha hecho demasiado alto o bajo,

demasiado a la derecha o a la izquierda. Estos impactos

proximos al blanco pueden valorarse en la conexidén de valo-

racidn por ejemplo con el factor -1~ y pasarlos al contadox.
Los impactos afin mds separados (en las zonas 102) pueden re-
conocerse por medio de otros sensores de presidn e indicar-
se mediante otras limparas ~103~, sin formar parte del re-
sultado. Los aciertés hechos en el segundo blanco pueden va-'
lorarse de fomma correspondiente e incluirse en el resulta-
do.

El aparato de juego y/o entrenamiento descrito
puede ser utilizado por una persona o, de forma alterna y
en competicidn, por varias personas, que jueguen solas 0 en
grupos unas contra otras. Un juego de este tipo también es
adécuado para ser colocado en lugares plblicos, poniéndolo

en marcha por medio de monedas. . .
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REIVINDICACIONES

1. Aparato de juego y/o entrenamiento, en el
que un cuerpo a alcanzar con golpes evita los mismos, pero
estd dispuesto elésticamente de fomma que vuelve a la. posi-
cidén de salida, caracterizado porque en al menos un punto
determinado, a alcanzar, del cuerpo se dispone la parte
sensible a la presidn de al menos un sensor que reacciona
a la presibdn, que al ejercer una presidn sobre este punto
produce una sefial, y porque se prevé un dispositivo de in-
dicacidn, a la que se hace llegar la sefial para la indica-
cibn del blanco acertado. A

2.,  Aparato de juego y/o entrenamiento, segiin la
reivindicacidén 1, caracterizado porque en el interior del
cuerpo se han dispuesto unos interruptores eléctricos, que
en caso de ejercer una presidn sobre la superficie del
cuerpo producen una sefial eléctrica para la indicacibén del
blanco conseguide.

3. Aparato de juego y/o entrenamiento, éegﬁn la
reivindicacidn 1, caracterizédo.porque el sensor de presidn
consta de una célula llena de liquido o gas, CoOn una mem—
brana cuya desviacidn bajo la presibn sobre la célula accio-
na un contacto. _

4. Aparato de juego y/o entrenémiento, segan la

reivindicacién 3, caracterizado porque una parte de la célu—

la esti dispuesta en el cuerpo y otra parte de la misma,

con la membrana y el interruptor fuera del cuerpo, existien-

do una unidn tubular entre ambas partes.
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5. Aparato de juego y/o entrenamiento, segiin e

na de las reivindicaciones 1-4, caracterizado porque el

© cuerpo se apoya elasticamente, aproximadamente en direccién

de la zona de su desviacidn.

6. Aparato de juego y/o entrenamiento, seglin u-

‘na de las reivindicaciones 1-4, caracterizado porque el

cuerpo se sujeta en el plano de foma perpendicular con res—
pecto a su zona de desviacidn, por medio de cables, correas
etc., que presenten partes con por lo menos un efecto elis-
tico. ‘

7. Apafato de juego y/o entrenamiento, segln la
reivindicacidn 6, caracterizado porque los cables, correas,
etc., se confoman elasticos como la goma.

8. Aparato de juego y/o:entrenamiento, seglin 1la
reivindicacidn 6, caracterizado porque los cables, correas,
etec., se unen por medio de resortes.

9. Aparato de juego y/o entrenamiento, segin-la
reivindicacidén 8, caracterizado porqﬁe el resorte es forma-
do por un carrete que a causa de una tensidn previa de un
muelle espiral tiende al arrollamiento de los cables, las
correas, etcétera.

10. Aparato de juego y/o entremamiento, seglin la
reivindicacidn 6, caracterizado éorque se Prevé una guia, en
la cual el cuerpo se suspende por lo menos unllateralmente
y que en caso de golpes pemita una desviacidn del cuerpo,
y porque ;a gula presenta una posicidén preferente, a la que
vuelve automdticamente el cuerpo suspendido.

11. Aparato de juego y/o entrenamiento, segiin las
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reivindicaciones 6 o 10, caracterizado porque el cuerpo,
suspendido por arriba, se carga con un peso,

12.  Aparato de juego &/o entrenamiento, seglin la
reivindicacidén 11, caracterizado porque el peso presenta u~
na libertad de movimiento determinada, también en el ‘sentido
del golpe.

13. Aparato de juego y/o entrenamiento, segin
la reivindicacidn 6, caracterizado porque el cuerpo se suje-
ta a través de medios elisticos sobre un pie.

14. Aparato de juego y/o entrenamiento, segiin u-

-na de las reivindicaciones 1 - 10, caracterizado porque el

cuerpo es un balén a tirar con el pie en direccidn de las

metas dadas.
15.  Aparato de juego y/o entrenamiento, segin la

reivindicacibén 14, caracterizado porque en direccidn de ti-

‘ro del baldn se ha dispuesto una pared de meta con marcas.

16.  Aparato de juego y/o entrenamiento, segin
una de las reivindicaciones 1 - 13, caracterizado porque el
cuerpo se ha conformado como un boxeador o luchador de kara—
te presentando sensores de presidn en los puntos correspon-
dientes,

17.  Aparato de juego y/o entrenamiento, segun
una de las reivindicaciones 1 -~ 13, caractgr*izado porque el
cuerpo estd conformado como cuerpo de blanéos para elemen-
tos de golpec y empuje despuntados.

18. Aparato de juego y/o entrenamiento', segln
la reivindicacién 17, caracterizado porque el elemento de

golpeo es un jugador de hockey,
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19.  Aparato de juego y/o entrenamiento, segfin
la reivindicacidén 17, caracterizado porque €l elemento de
empuje es uﬁa lanza, una espada o similar.

20. Aparato de juego y/o entrenamiento, segin
una de las reivindicaciones 1 - 19, caracterizado porque se

preve por 10 menos un interruptor adicional, que solamente

en caso de desviacidn del cuerpo reacciona en un sector de-

terminado, conform&ndose una conexidn de valoracidn tal que

solamente se registra un blanco acertado, si ha reaccionado

el interruptor correspondiente.

21.  Aparato de juego y/o entrenamiento, segin
una de las reivindicaciones 1 - 20, caracterizado porque se
ﬁreven unos elementos de conexidn, que valoran distintamen—
te los aciertos de diferentes puntos, y porque la conexidn
de:valoracién se ha conformédo para sumar los aciertos con
sus respectivos valores. '

02, Aparato de juego y/o entrenamiento, segfin
una de las reivindicaciones 1 -~ 21, caracterizado porque la
conexidn de valoracidn se ha realizado de manera que los a-
ciertos se registran Gnicamente si los blancos se hacen en
un orden de sucesibn detemminado. .

23,  Aparato de juego y/o entrenamiento, segfn

una de las reivindicaciones 1 - 22, caracterizado porque la

conexidn de valoracidén contiene un 'quemador de base de tiem-
pPo ¥y porque estd conformmada de manera que los aciertos se
registran Gnicamente, si los blancos se hacen en espacios

de tiempo determminados por dicho generador de base de tiem-

" PO, . !
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24. Aparato de juego y/o entrenamiento, seghn u~
na de las reivindicaciones 1 - 23, caracterizado porque se
prevé un generador de base de tiempo y porque la conexidn de

valoracidn se ha conformado de modo que los aciertos se re-

. gistran solamente si se consiguen en un tiempo previamente

fijado por dicho generador de base de tiempo,

25.  Aparato de juego y/o entrenamiento, segfin

‘una de las reivindicaciones 1 = 13 y 16— 24, caracterizado

porque en la posicibén de partida del cuerpo, los blancos del
mismo estén por lo menos parcialmente cubiertos, quedando
libres para la consecucidn del acierto, cuando el cuerpo se
desvia.

26, Aparato de juego y/o entrenamiento, segfin
una de las reivindicaciones 1 = 25,icaracterizado porque los
blancos acertados se indican por medio de limparas.

27. Aparato de juego y/o entrenamiento, segin
la reivindicacidn 26, caracterizado porque se preven varias
lémparas para la indicacién de los blancos acertados suce-
sivamente.

28. Aparato de juego y/o entrenamiento, segin
la reivindicacidn 26 o 27, caracterizado porque a los dife-
rentes blancos se han asignado sendas limparas.

29. Aparato de juego y/o entrenamiento, segin
una de las reivindicaciones 1 - 28, caractefizado porque se
preve una indicacibn aclstica de los aciertos conseguidos.

30. Aparato de juego y/o entrenamiento, segiin
una de las reivindicaciones 1 -~ 29, caracterizado porque

también a los puntos de la superficie del cuerpo, que no se
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deben alcanzar, se han asignado unos sensores adicioﬁales
que reaccionan a la presidn, previéndose un dispositivo de
indicacidn al cual pasan las seﬁaies de éstos sénsores a=-
dicionales y que produce una indicacidn de la distancia de
‘un golpe respecto del blanco a acertar.

31. Aparato de juego y/o entrenamiento.

La presente' memoria descriptiva consta de diecio-
cho hojas:foliadas, escritas a miquina por una sola cara.

. Barcelona, 19 de mayo de 1978
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