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La p resen te  s o l ic i tu d  se r e f ie r e  a un nuevo juego 
de mesa.

Se compone es te  juego de un ta b le ro  l i s o  p ro v is to  
de un área  c e n tra l  y de v a ria s  metas d isp u esta s  en la s  

5 esquinas de l ta b le ro  y unidas cada una de e l l a s  con e l
área  c e n tra l  por medio de una fa ja  subd iv id ida  en o a s i l la s  
numeradas, a s í como de una f ic h a  y de un dado.

En e l  dibujo adjunto se i l u s t r a  a t í t u l o  de ejemplo, 
no l im ita t iv o , una forma de re a l iz a c ió n  del ta b le ro , siendo 

10 T e l  ta b le ro  propiamente dicho, P e l  á rea  c e n tra l  en l a  
cual se coloca l a  f ic h a  a l  p r in c ip ia r  e l  juego, G la s  
metas p re v is ta s  para cuatro  jugadores y F la s  correspon­
d ien te s  fa ja s  subdiv id idas en c a s i l la s  numeradas que unen 
la s  d is t in ta s  metas con e l  á rea  c e n t ra l .  En e l  ejemplo re p re -  

15 sentado cada una de dichas fa ja s  l le v a  once c a s i l la s  numeradas
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1, 2, 3, 4, 5, 6, 1, 2, 3, 4, y 5.

E l juego se p ra c tic a  de l a  manera s ig u ie n te ;
Se coloca la  f ic h a  en e l  cen tro  del ta b le ro ,  o sea en 

e l  ¿rea  P, y empieza a t i r a r  e l  dado e l  jugador que sea mano.
5 La f ic h a  se hará co rre r seguidamente hac ia  la  meta que

corresponda a l  c itad o  jugador por l a  re sp e c tiv a  f a ja  F tan ta s  
c a s i l la s  como marque e l  dado. Cada vez que sa lg a  e l  número 6 
vo lverá a t i r a r  e l  mismo jugador y en e l  caso de que l a  f ich a  
fuese a parar en la  prim era c a s i l l a  número 5 u o tra  convenció­

lo n a l ,  deberá c e r rá r s e la  a la  segunda c a s i l l a  de ig u a l número.
Una vez in ic ia d o  e l  juego por e l  primer jugador en la  

forma d e s c r i ta ,  lo  co n tinuará  e l  segundo y a s i  sucesivam ente, 
teniendo en cuenta la s  s ig u ie n te s  re g la s :

i s . -  S i a l  t i r a r  e l  dado sa le  un número ig u a l  a l  de la  
15 c a s i l l a  en que se h a lla  s itu a d a  la  f ic h a , se l a  co lo ca rá  en

la  misma c a s i l l a  de la  l in e a  o fa ja  que pertenezca a l  jugador 
que haya t ira d o  e l  dado.

2a . -  Si sa le  un número d is t in to  a l  de l a  c a s i l l a  en 
que e s té  s itu a d a  la  f ic h a  (menos cuando e s té  en e l  número 

20 5 u o tra  c a s i l la  convencional según se d irá )  deberá oorrerse
la  fic h a  hac ia  a t r á s ,  o sea hacia  e l  á rea  c e n tra l  P, que se 
cuenta como o a s i l la ,  y seg u ir después la  cuenta por la  l in e a  
de c a s i l la s  que corresponda a l jugador.

3 3 .-  Cada vez que sa lg a  e l  número 6 en e l  dado se vuelve 
25 a t i z a r .

4&.- s i  a l  t i r a r  e l  dado se h a lla  ya l a  f ic h a  en la  
l in e a  de c a s i l la s  correspondien te  a l  jugador, se la  hará 
oo rrer h ac ia  la  p rop ia  meta ta n ta s  c a s i l la s  como marque e l 
dado.

30 5 3 .-  En todos lo s  casos, cuando la  f ic h a  vaya a parar
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288 r?'
a la  prim era o a s i l la  número 5 u  o tro  convencional mer

grupo se la  hará co rre r a la  s ig u ie n te  c a s i l l a  de ig u a l 
número.

6B.- Cuando la  fic h a  e s tá  s itu a d a  en la  segunda c a s i l la  
número 5 u o tro  vonvencional d e l últim o grupo, so lo  podrá 
q u ita rse  por o tro  jugador cuando a l  t i r a r  e l dado á s te  
p resen te  ig u a les  puntos.

7a . -  siempre que a l t i r a r  e l dado e l  número que sa lg a  
co incida con e l  número de c a s i l la s  que f a l te n  para  l le g a r  a 
l a  meta G se gana la  p a r t id a , pudiendo moverse l a  f ic h a  desde 
l a  ú ltim a c a s i l l a  de l a  p rop ia  lín e a  únicamente cuando e l 
dado p resen te  un punto.

De lo  expuesto puede comprenderse fácilm en te  que e l  
juego r e s u l ta  sumamente d iv e r tid o  y ameno, ya que l a  f ic h a  
s a l ta  continuamente de una a o tra  f a ja  de c a s i l l a s .

Se hace constar que e l  ta b le ro  de e s te  nuevo juego 
puede v a r ia r  de forma y tamaho según oonvenga en cada caso . 
Así por ejemplo, en lugar de prever cuatro  metas puede d is ­
ponerse cualqu ier o tro  número conveniente y la s  fa ja s  
p ro v is ta s  de c a s i l la s  que la s  unen con e l  á rea  c e n tra l  pueden 
e s ta r  c o n s titu id a s  por lín e a s  curvas, re c ta s  o m ix tas.

N O T A .
E l modelo de u t i l id a d  que se s o l i c i t a  recae sobre la s  

s ig u ie n te s  re iv in d ica c io n es :
1&.- Un nuevo juego de mesa, c a rac te rizad o  por comprender 

un ta b le ro  l i s o  p ro v is to  de un área c e n tra l  y de v a ria s  metas 
d isp u estas  en la s  esquinas del ta b le ro  y unidas cada una de 
e l la s  con e l  área c e n tra l por medio de una f a ja  subd iv id ida  
en c a s i l la s  numeradas, a s i  oomo de una fic h a  y de un dado.

2&.- Un nuevo juego de mesa según re iv in d ic a c ió n  I B , '
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c a rac te riza d o  porque la s  fa ja s  subd iv id idas en c a s i l la s  
comprenden por lo  menos dos grupos de s e is  c a s i l la s  numeradas 
de 1 a 6, coincidiendo l a  ú ltim a  c a s i l l a  con la  re sp e c tiv a  
meta.

3 ^ .-  Un nuevo juego de masa según re iv in d ica c io n es  le  y 
2e, ca rac te rizad o  porque para in ic ia r lo  se co loca la  f ich a  
en e l  á rea  c e n tra l  y e l  jugador que sea mano empieza a t i r a r  
e l dado, hadándose co rre r  seguidamente l a  f ic h a  h ac ia  la  
meta que corresponda a l  c itad o  jugador por l a  re sp e c tiv a  
f a ja  tancas c a s i l la s  como marque e l  dado y continuando e l 
juego e l  segundo jugador y a s í  sucesivamente de acuerdo con 
la s  s ig u ie n te s  re g la s :

a ) .  Si a l t i r a r  e l  dado s a le  un número ig u a l a l  de l a  
o a s i l la  en que se h a lle  s itu a d a  la  f ic h a ,  se la  co locará  en 
la  misma c a s i l la  de la  l ín e a  o fa ja  que pertenezca a l  jugador 
que haya tira d o  e l  dado;

d ) .  Si sa le  un número d is t in to  a l  de l a  c a s i l la  en que 
e s tá  s itu a d a  l a  f ic h a  (menos cuando e s tá  en e l  número 5 u 
o tra  c a s i l l a  convencional) deberá co rre rse  la  f ic h a  hac ia  
a t r á s ,  o sea h ac ia  e l  área c a n tra l ,  que se cuenta como 
c a s i l l a ,  y segu ir despuás l a  cuenta por l a  l ín e a  de c a s i l la s  
que corresponda a l jugador;

o ) . Cada vez que sa lga  e l  número 6 en e l  dado se vuelve 
a t i r a r ;

d )  . Si a l t i r a r  e l  dado se h a lla  ya la  f ic h a  en l a  l ín e a  
de c a s i l la s  correspondien te a l  jugador, se la  hará  co rre r 
hac ia  la  prop ia meta ta n ta s  c a s i l la s  como marque e l  dado;

e )  . En todos lo s casos, cuando l a  f ic h a  vaya a p a ra r a 
la  prim era c a s i l la  número 5 u o tro  convencional del primer 
grupo se la  hará  co rre r a l a  s ig u ie n te  c a s i l l a  de ig u a l
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número;
f j .  Cuando la  f ich a  e s té  s itu a d a  en la  Segunda c a s i l l a  

número 5 u o tro  convencional d e l últim o grupo solo podrá 
q u ita rse  por o tro  jugador cuando a l t i r a r  e l  dado és te  

5 p resen te  ig u a les  puntos;
g ) . 3iempre que a l  t i r a r  e l  dado e l  número que sa lg a  

co incida con e l  número de c a s i l la s  que f a l te n  para l le g a r  
a l a  meta se gana l a  p a r t id a , pudiendo moverse la  f ic h a  
deade l a  ú ltim a c a s i l l a  de l a  p rop ia  l ín e a  únicamente cuando 

10 e l  dado presen te un punto.
4 UN NUEVO JUEGO DE MESA, 

t a l  y como queda d e sc r ito  y re iv in d icad o  en l a  p resen te  
memoria que consta de cinco ho jas  mecanografiadas por una 
so la

15
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Don Francisco Sabatë Raba! Hoja única.
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