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MEMORIA DESCRIPTIVA

El Modelo de Utilidad & que se refiere la pre-
gente Memoria Descriptiva y dibujos enexos estd des-
tinado a garantizer los derechog & la exclusiva fa-
bricacién, venta y explotacién de un nuevo tipo de
juego recreativo que ha sido proyectado de forma que

la suerte y las combinaciones que realicen los juga
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dores le facilitan una gran smenided e interes, en
lo cual reside la utilided de este juego, pues apor-
ta una novedad de gran atractivo entre los juegos
recreativos,

Esencialmente el juego & que nos venimos refi-
riendo estd constituido por una ldmina o tablero en
el que se hallan representadas varias figuras colo-
cadas simetricamente dentro de un rectangulo, con
un espacic central ocupado por cualquier motivo
ornamental, initegrando- tambien el juego unos dados
corrientes y cinco fichas del mismo color por cada
jugador que tome parte en el juego, el cusl permi-
te intervenir hasta cuatro jugadores a la vez,

Entre las citadas figuras, se halla representa-
de una baraja de naipes, agrupadas en los cuatro c—
colores llamados vulgesrmente palos, siendo cade figu-
re la representacién de una carta._MezcladaS_entre
dichas cartag existen cuatro figuras especiales con
cualquier representacién grafica, conteniendo o né
todas ellas, una palsbra determinads gue pueda ser
por ejemplo el nombre del juego, actuando estas fi-
guras a modo de " comodin " para ligar con cusl -
quiera de las figuras de naipes antes citadas,

Otras figuras, intercaladas entre las anterio-
res, contienen unes unae flecha, y otras dos fle-
chas, indicetives de las direcciones que pueden

seguirse & voluntad del jugador.
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Finelmente, en los cuatro dngulos del tablero o
superficie de juego, hay otros espacios o figuras do-
tadas tambien de una flecha, estando destinzdas dichasg
figuras a ser las de iniciscidn o galids de las fichas,
y para indicar esto pueden contener la palebra SALIDA,
otra similar o cualquier figura caracteristica, sefia-
lando la flecha la direccién de la selida,

Con los elementos descritos el desarrollo del jue-
€0 se lleva a cabo tirando cada jugador au dado suced
sivemente y corriende las fichasg tantas figuras segin
némeracién obtenida en la tirasda, siendo la finalidad
conmseguir con las cinco fichas o con mence segin las
que tenga en -juego, formar combinaciones o jugadas del
juego de naipes para consegulr lo cual queda a la dis-
crecién del jugador mover unas fichas u otras o en una
u otra direccidén, segin las flechas, asl como otras
c¢ircunstancias propias del jusgo.

Para facilitar la comprengién de las caracteris-
ticas generales que dejamos expuestas, se cree conve-
niente.acompaﬁar una l4mina de dibujos representando
un caso practico de realizaciédn de uno de estos jue-
gos, 0 sea un tablero, con lag fichas y dado utilizado.
Sobre estos dibujoe ha de hacerse observar que no de-
ben interpretarse con caracter limitativo, sino en su
forma mds amplis, ya que se aporten a titulo de mero
ejemplo.

De acuerdo con los dibujos podemos ver que en el
tablero o . ldmina, de forma rectangular, se han dispues-~
to tres hileras rectangulares y concentricas de diverses

figureas, de las cuales, en el caso del ejemplo, 52,
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tal como las sefilaladas con ~l~, son representacidén
de naipes, integrados de cuatro colores y cada color
o palo de 13 figuras ndmersdas del 2 &l 10 inclusive
¥y sefialadas J.Q.K.

Vemos tambien cuatro figuras -2-, que son las que
sirven de comodin, que en este ejemplo contienen la le—
yenda DAKER y ocho figuras -3~ conteniendo una fleche
y otras cuatro sefialades con -=4-, que tienen dos fle-
chas, indicendo estas flechas la direccién en gque pue-
de moverse la ficha.

Por Yltimo en cada angulo encontramos las figuras
-5- que son los puntos de partida y al efecto, ademds
de flechas que seflalan la direccién de las fichas,
poseen en este ejemplo la palabra SALIDA.

A un lado se represédnta el dado -6~ y la ficha
~7-, existiendo cuatro dasdos y 20 fichas, cinco de cade
color, '

Como se ha indicado, las tiradas que hace cada
Jugador con el dado, determinan el nﬁmero.de-figuras
que ha de correrse la fichae, y segin las figures que
las fichas de un jugedor ocupen, pueden hacerse las
combinaciones fundamentalee que se expligen a continua-
cién por orden de importancia:

PAREJA (dos figuras igusles pero de distinto color

o palo. Por ejemplo: dos seises,)
DOBLES PAREJAS ( duplicer la combinsmcién snterior,
Por ejemplo: dos cincos y dos J)
5 FPIGURAS (combinar medisnte las cinco fichas, de
manera que ca&a ficha ocupe une J, Q o K

indistintamente,)
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TRIO ( tres figuras iguales peroc de distinto color.
Por ejemplo: tres nueves)
ESCALERA ( mediante las cinco fichas conseguir que
| ocupen cinco figuras correlativas empezane
do en el 2 y terminando en el As, sigulen-
do al 10 1la J, Q, K, y As, Este combina-
cién no es del mismo color,)
COLOR (colocar las cinco fichas en otras tantas
figuras cualquiera pero del mismo color).
PUL( combinar un TRIO y una PAREJA)
PORER ( conseguir cuatro figuras iguales pero de

distinto color, Por ejemplo: cuatro sietes.)

.BSCALERA DE CCLOR (una cembinacion como la ESCAIE-

RA antes mencionadsa, pero cuyas
figuras sean del mismo color)
HEPOKER (conseguir la combinacién de POKER y la

gquintea ficha que ocupe la figura " DAKER")

Las combinaciones de dicha escala se puntuardn al

arbitrio de los participantes en el juego sntes de empe-— -
zar, cuya puntuacién va en :sumento desde la PAREJA AL
REPOKER.

El Jugador gque consige mayor puntuacién en sus

combinaciones es el qde gane la partida.

Lag figures -3= y -4- con flechap y las 5« de sa-

lida, no sirven para logrer combinacién alguna,

Ayngue para el desarrollo del juego pueden ser varie

bles las reglas que se fijen, serd de utilided,atenerse

por ejemplo & las siguientes:

Para empezar la partida se sorteard el turno a Bep

gulir por los Jjugadores, “odas la fichas ~7- estardn fue-



-t

f‘

125

130

135

140

145

150

ra de juego. Cada jugador tirard el dado ~6- niémera-
do del 1 al 6, y con el mimero que le salga entrard en

‘Juego su primera ficha ~7- contando tantas figures, a

partir de la -5-, sefialada con la SALIDA y siguiendeo
las flechas, como el nLuméro que le haya salido en el
dado, En tiradas sucesivas pueden ir entrando fichas,
hasta las cinco cada uno, o bien mover las que tengan
en juego a fin de ir consiguiendo combinaciones.

Al formar el reciangulo del juego representado
como ejemplo, tres hileras concentricas de ' figuras

a razén de 32 figuras la hilera exterior, 24 figuras

la hilera central y 16 figuras le interior, las fi-

chag de cada jugador pueden moverse libremente den-
tfo de cada hilersas, una vez en juego. Para gque una
ficha pueda pasar de una hileraz a otra, es indispen-
sable que ocupe una de las figures -3- 0 ~4- con fle-
ches, excepto la de sgalida pues las flechas que lle~
ve ésta es para indicar le direccidén de salida.

En cada figure solamente puede colocarse una fi-
cha -7-y ésta es inamovible a voluntad del jugador
a qulen pertenezce, Sin embargo, las figuras -3=-y
-4~ que deben utilizarse pars pasar de uns hilera
e otra/ 8dmiten estacionamiento de fichas, por lo
que cualquier fiche que ocupe una de dichaes figuras eg-
t4 en peligro de que sea retirada del juego, Dpues
81 coincide que un jugador puede ocuper una de estas
figuras en virtud de tirade de dado, pero se encuen~
tra que ya estd ocupada, tiene derecho en retirar la

ficha' que le estorbe y colocar la suya, quedando
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naturalmente, en iguales condiciones.La ficha que se
retire en estas circunstencias, no pueds entrar en
Jjuego méds que por la salids -5-,

Las figuras -5- de SALIDA y las\-B- y -4- pa-
re pasar de une hilera & otra deven contarse, en vir-
tud de tirada de dedo, igusl que las demés,

Las cuatro figuras -2- " DAKER" sirven para li-
gar con cualguiera de las 52 restantes para hacer una
combinacion, teniendo el valor eguivalente a la figu-
ra que mde interese al jugador que en ella o ellas
tenga fiche,

Cuando un jugedor obtenga al mismo tiempo dos o
mds combineciones,debe de apuntarse la de mayor pun-
tuacién., Por ejemplo: Puede combinar con susg fichas,
un DAKER, tres K y una J. En este caso ha conseguido
a lg vez, un POEER, un FUL y 5 FIGURAS. Si ninguns de
9stas combinaciones estd ya hefha, debe apuntarse el
PORER, pero si ye estuviera hecho se apuntard la com-
binecién que le sigue, o sea sl FUL y asi sucesivamen-
te en todas las demds ocasiones,

Una vez hechzs todas las combinacionesg posibles,
la partida ha terminadeo, ganando el jugador gque hsaya
obtenido mayor puntuacién, 0 perdiendo el que la haya
obtenido menor, lo cual va& aluarbitrio de los parti-
cipantes y que se debe de fijar antes de empezar la
partida,

Descrito suficientemente el nueveo juego objeto
del presente Modelo, se ha de hacer constar de mene-
ra expresa que podrdn ser variables les materiales,

dimensiones, figuras ornamentales y tipo de naipes
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representados, reglas de juego, yuotros detalles ac-—
cesorios, considerandose en general que cualquier va-
riacidén que se efectue estard comprendida en este re-~
gistro si no altera fundamentalmente loé puntos egen-
ciales que se'especifican en las siguientes

REIVINDICACIONES

Los puntos nuevos que se presentan para qué sean
objeto de reivindicacidn, son:

12.- Nuevo juego recreativo, caracterizado por es-
tar integrado por un tablero o lémina en el que se ha-
llan representadas en varias hileras concentricas,
figurag de diversga naturaleza, de las cusles unas son
naipes formando una baraja con los cuatro colores 0 pa-
los, cuyes figuras de naipes se hallan mezclades y es-
parcidas en el tablero en la alineacidén indicada, con
cuatro espacios o figuras intercaladas en lugares apro-
piados, conteniendo una denominacién cualquiera, figu-~
ras estas Gltimas gue actuan de comodin para ligar con
cualquiera de las figuras-~ naipes antes citadas y ten-
drdn el valor gue mdsg interese al jugador que tenge
una ficha deposgitada en ellas,

2¢.- KNuevo juego recreativo, caracterizado por~
que entre las figures de le anterior reivindicaecién
se hallan dispuestas varias con una fleche y otras con
dos flechas, indicativas de la direccién en que pue=-
de moverse las ficha delvjugador, sirviendo egtag fi-
guras solamente para poder pasar de una hilere a otra,
para lo cual la ficha ha de ocupar o coincidir con es-

tas figuras, en las cualeg no pueden estacionarse sgin
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peligro de que sean retirades por la de los contra=-
riosp si coinciden tambien en el mismo lugsr.

32,.~ Nuevo juego recreativo,caracterizado por
cuatro espaéios o figuras con flechas, por las cua-
les se inicia: el juego, pare lo cual estardn sefia-
lados con cualquier palebrea o figura indicativa,de-
notendo las flechas la direccidn de salida.

42,- Ruevo Jjuego recreativo, caracterizado por
la formaciﬁn gl azar y orientado por le iniciativa
del jugador, de combinaciones o jugadas de naipes,
mediante cinco fichas de que dispone cads jugador
las cuales pueden formar dichas combinaciones o ju-
gedag,segin los luggres en que se detengan al correr
las tentos sitios o figuras como puntuacién se obten-
ge sl lanzar el dado, pudiendo lap fichass moverse li-
bremente dentro de cada hilera,de ascuerdo siempre con
los espacios o figuras que el dado manifieate que pue-
de correrse en cada jugada asignandose a cade clase
de combinacion- 0 jugada un valor y ganando el que
mas vuntuacién obtenga o perdiendo el que logre me-
nog, seglin se establezca de antemano, Y

5¢2,~" NUEVO JUEGO RECREATIVO", de conformidad
en un todo en lo esencial y fines industriales a lo
descrito en la precedente Memoria y graficamente re-
presentados en los adjuntos planos pars su mejor com-
prensién.

Esta demoria consta de DIEZ hojas escrit;L o
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mecanografiadas a doble espacio en 238 LINEAS y

por uns sola de sus carsag,

Madrid 28 de junio de 1951

Por zutorizacién ael interesado.
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