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La invención a que se  r e f i e r e  la  p r e s e n te  memoria, cons 

t i  tuyo una novedad i n d u s t r i a l  con c a r a c t e r í s t i c a s  y v e n ta ja s  

que la nacen merecedora del p r i v i l e g i o  de e x p l o t a c i ó n . e x c lu s i ­

va que por e l l a  se s o l i c i t a ,  de acuerdo con la s  prescr ip c io n es  

uel e s t a t u t o  v ig en te  cíe la propiedad I n d u s t r i a l  ue 26 de J u l i c  

de 1929,  t e x to  refiun. ido,  puolicado e l  30 de A b ri l  de 1930.

La f in a l id a d  que s~ persigue con e l  nuevo juego de sobre  

mesa que vamos a d e s c r i o i r  en e l  curso de e s ta  memoria, es 

pro p o rcio n ar  a l  público  i n f a n t i l  un nuevo juego con c a r a c t e r í s  

t i c a s  verna daramante e xcep cion ales  en r e l a c i ó n  con los  que 

pudieran c o n s id e r a r s e  s i m i l a r e s ,  conocidos hasta  la  fecha,  

ya que en e l  que se d e s c r ib e ,  se complementa e l  a t r a c t i v o  de 

un juego ue a z a r  con un p o s ib le  c á l c u l o  de las  probabilidades  

de ganar  de unos y o t r o s  jugadores ,

jsn los  dibujos que se acompañan se ha representado de un 

modo esquemático e l  t a o l e r o  que c o n s t i t u y e  la base del juego,  

ya que sobre él  se marcan la s  t i r a d a s  y se pro n o st ican  lo s  

r e s u l ta d o s  t o t a l e s  del juego, seguidamente se d e s c r i b i r á  el  

ta b le r o  r e f e r i d o ,  a l  mismo tiempo que se indica  la misión de 

aada uno de lo s  dibujos que aparecen en ¿1 ,  ya que e l  juego 

en s í  t i e n e  un mecanismo en su d e s a r r o l l o  merecedor del pr iv iá  

le g io  de exp lo tac ió n  que se s o l i c i t a .

Gomo puede verse  en e l  croquis que se acompaña, el  t a s le r c  

e s tá  compuesto, úe un rec táng ulo  c e n t r a l ,  cada uno ce cuyos 

c u a t r o  lados e s tá  marcado con una l e t r a  que corresponde a 

cada uno ue los cuatro  jugadores que van a i n t e r v e n i r  en el  

jueg o .  Antes cíe comenzar e s te  se s i tú a n  en cada uno ue los ca4 

t o r c e  r e c tá n g u lo s  que aparecen numerados, l a s  f i c h a s  que oorrds 

ponuen a los equipos que van a contender,  t ra tando de a c e r c a r ­

se cíe e s t e  moco a la s  q u in ie las  ue l a s  apuestas  o e n é f ice s  que 

se r e a l i z a n  normalmente para p r o n o s t i c a r  los  r e s u l ta d o s  de
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los p a r t í a o s  de fútbo l  r e a l e s .  Una vez s i tu a d a s  la s  f ich as  en 

cada uno 'de los  r e c tá n g u lo s  que aparecen rayados y cu a d ric u la ­

dos cada p a r e ja  ue jugadores ,  s i tuad os  uno f r e n te  a j o r o ,  t i ­

r a r á  a favor  ae los equipos colocados sobre lo s  r ec tán g u lo s  

rayados o coloreados en un tono determinado, n i e n t r a s  la  pare^ 

ja c o n t r a r i a  t i r a r á  a favor  cié los equipos s i tuados  e a f r r e n t a  

üil juego se l lev a  a cabo t irando uno o más dados cada 

uno ae los jugadores que in te r v ie n e n  y' después que los cuatro  

hayan aecho su jugada se sumarán l o s  t a n t o s  hechos por cada 

p a r e ja  y aquella  que naya sumado más puntos se  ad ju d icará  la  

v i c t o r i a  entre  la  contienda figurada e n tr e  lo s  dos equipos 

s i tu ad o s  en el  rec táng ulo  nfl 1,  lo  cual p ro d u c irá  que efc el  

c í r c u l o  si tuado junto a é l  se  coloque una f ich a  del c o lo r  que 

corresponde a lo s  ganadores.  La operación se  r e p i t e  c a t o r c e  

veces seguidas hasta  obtener  un r e su l ta d o  ae tocos los  p a r t i ­

dos propuestos  y a l  f i n a l  e l  equipo a quien correspondan la s  

f i c h a s  cuyo oolor  predomine por su mayor número, será  e l  ga­

nador .
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Se ha d e s c r i t o  del modo expuesto e l  mecanismo del juego 

y seguidamente vamos a d e s c r i b i r  la  f i n a l i d a d  de los r e s t a n ­

te s  dibujos que aparecen en. e l  diserio qie se acompaña:

Mn los  ángulos su p e rio re s  del cuadrado que aparece  r e p r e ­

sentado en e l  centro  del dibujo pueden v e r s e  o t ro s  eos cua­

drados div idido s  a su vez en cuatro  s e c t o r e s  destinados a

cada uno de los  jugadores que in terv ien en  en la s  t i r a d a s .  An­

t e s  ce comenzar el  p a r t id o  caca uno ae e s to s  jugadores puede 

prev r  sm e l  resultado f i n a l  fav orecerá  a uno u o tro  equipo 

y en su consecuencia c o lo c a r á  una f ich a  sobré  e l  ouac.rac.ito

60 oorrespondien e a su l e t r a  dentro ¿ e l  cuadrado que l l e v a  un 

c o lo r id o  o rayado correspondiente  a l  equipo que p r o n o s t ic a

como ganador.  Jásto es lo que podría l lam arse  usando lo s  t é r -
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minos empleados an e l  juego de r u l e t a  « ju g a r  a color»».

dada uno cíe io s  pequeños c í r c u l o s  que aparecen en el  lacio

correspondí en ce a cada jugador t ie n e  como f in a l id a d  p r o n o s t i ­

ca !  exactamente e l  r e su l ta d o  f i n a l  del  juego, de t a l  manera 

que s i  e l  jugador prenee un resu l tad o  a favor  úe l a s  f ichas  

veraes  ( s i  es e s te  uno ce l o s  c o lo r e s  que se emplea), de t a l  

macera  que e l  juego termine por diez  a cuatro  a favor  de es­

t e  c o l o r ,  s i t u a r á  una f ich a  verde sobre el c í r c u l o  numerado 

con. la c i f r a  10 y o t r a  f i ch a  del c o l o r  c o n t r a r i o  so ore el  c í r ­

culo c o r r e s p o n d e n  te a l  4 .  Be., e s te  raudo cana jugador e s t a b l e ­

ce su q u in ie la  y s i  a c i e r t a  se  a d ju d ic a r á  a l  término del juego 

la s  primas o apuestas  que. se  hayan convenino.

Las primas c i ta u a a  en el  p á r r a fo  a n t e r i o r  pueden s e r  in­

crementadas por  p e n a liz a c io n e s  impuestas en el  curso del jue­

go ue acuerdo con el. reglamento del mismo

Gomo quedá in r ican o  en e l  co n ie .z o  de e s te  memoria se he 

hecho r e f e r e ; . c i í / a l  modo de jugar soore  e l  'mulero cuy;; paten­

te  se  s o l i c i t a , a f i n  de que la d e s c r ip c ió n  del t a b l e r o  en

Sx iubóc inas .ir te  1 i g i o l 0 , estimando a l  m s n o  tiempo cu.o on el  

p r e s e n te  caso el t a b l e r o  y la forma de juego son práct icam en­

te  i  nu i vi s 1 b l e s , pues c l a r o  es que l o s  l i g e r o s  cardo io s  en e l  

formato del juego ¡ e s c r i t o  no a l t e r a r í a n  su modo de empleo.

uecin. la .mi 1 u i éii ¡ ûc n 1. 1 ec o o  es y x* ec 1 s o bus cur que 

.Los d e t a l l e s  ¡ e r e a l i z a c i ó n  ue la i c e s  expuesta pueden v a r i a r ,  

s i n  que por e l l o  cambie la esencia  úe la  inv<_¿.ci¿n que es la  

que se , esprenue ue lo s  p á r r a f o s  que anteceden- y la  qie se r e í -

Vi I-l ü. X O í" l3.i X i i'Xi Í ój ■ t» 6
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Ln resume.! ei  LíCBLLO . L̂ UT-hx hxD hUL se  s o l i c i t a ,  r e c a e r á  

sobre la s  r e í v i n  le u cioi.es «siguientes:

1 ún jungo a-e s o 01 ¡ . .lesa, cara  o ierizaoo  porque co n sis te  

esencialmente  en un t a b l e  ro de juego en e l  cual aparecen
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U~‘a sei  i e  ud r e c ttmguios tinados a c o l o c a r s e  sobre  

e i l o s  los Honores <>Q los d i s t i n t o s  equipos de fútbo l  a

- í're t n r ,  y cuyo r e s u l ta d o  decidirán la..quienes se c u i e r

suma de las  t i r ­ ios cu a tr o  jugo lores que i n t e ’.

2&*“ Ují -jUc- °  ;:e sobremesa segiín la r e i v i n d i c a c i ó n  1&, 

c a r a c t e r i z a . c porque esta  p r o v i s t o  ¿o eos cuac.racios ne a i s t i n  

to color  m v i  a icos  en cuatro  cuadrados Menores, 'ae t a l  manera 

que cana jugador puece p r o n o s t i c a r  la v i c t o r i a  de uno u o tro  

oaiuio situam.o una f icha  soui-e e l  cuadrado menor que le  co­

rresponda uentro nal co lo r  que consie.ero que ü s t„ .u , r í  la v ie -  

t o r i a .

3 . -  tu  juego oe sDcremesa, seguí, r e i v i n o i c a c i o n e s  a , . t e r i o -  

r e s ,  cara  e t e r i z a  oo porque en el la  o o c o r r e s ; ^ ,  o leóte  a caca  

uno oe les  cuatro  jugadores que in terv ien en  en el juego se  

encuentren v a r io s  c í r c u l o s  numerados con - e s t i b o  a p r o i o s t i -  

car  exactarne. t e  el  minero de encuentros ganados per cada ban- 

ao, para lo cual si t i ía  sobre el  c í r c u l o  nunei a do con un mine­

ro determinado una f icha  del c-: l o r  que crea que va a cbtm.er  

t a l e s  v i c t o r i a s  y o t ra  f icha  de c o l o r  c o n t r a r i o  sobre el  c í r ­

culo que coiisii ere  probable ,  bien ent umido que e l  minero de 

p a r t i d o s  que f a l t e n  para completar e l  t o t a l  de los  jugases se  

c o n sic e ra r á n  empates.

qa._  üe r e i v i n d i c a  por dit im o,  cono objeto  sobre el  que 

ha oe r e c a e r  el  MODELO lia UTILIDAD que se s o l i c i t a ,  »U1\Í fflUE(K)

¿D 0 Oí 'íi-'i.'. ÍÍjCpA ̂  «

Toao conforme queda d e s c r i t o  en ia  p re se n te  menoría, que 

consta ae cinco páginas e s c r i t a s  a máquina y dibujo que se a 

compaila.

Madrid 19 de hoviemore de 1 9 5 1 ,  

üLFOiíüO U ..« n l„ ,
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