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MODELO DE UTILIDAD
POR VEINTE afos
‘ EN BSPAKA
solicitedo a favor de DONA JOSEFINA POSADAS ESCAIONA,
de naclonalided espafiola, domiciliade en VAIENCIA, Cg
lle de Calvo 8otelo, nf 17
P O r
miaymg=g=t= "NUEVO JUEGO INTERPIANETARIOM =i=t=p=i=g=:=
G e L e ]
MEMORIA DESCRIPTIVA

b po A e P et

El nuevo Juego a que nog vamos & referir en la -
presente memoriae tiene por objeto, materializar en un
Juego de tablero, la gran populaerided alcanzede por -
los viajee interplanetarios y lee aventuras entre ha-
bitantes de la tierra del futuro y sus luches con ha-
bitentee de otroe plenetaes, todo lo cuel, como es sa-
bido, han difundido la literatura infentil y aun otra
pare sdultos, & le que han dedo lugar las investiga-
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ciones cient{fiocas sobre la posibilidad de viajes a la
lune y e diferentes plenetes y sobre la hipotética exia
tencie de hebitentes en estos Wltimos. Se trate pues de
una veriante de juego de tablero que ha de resultar de
gren interés para los contendientes, dades las vicisitu
des por las que han de pasar hasta aloanzer la meta, o
gener le partide, mereclendo por ello su proteccidn par
la febricacién y explotecidn exclusive, al suponer une
mejora de eeta clase de elementos recreativos.

El juego consta en epencia de un tablero que, ade-
més de las ilustraciones meramente decoratives pars em-
bientarlo a 1los indicedos motivos de viajes interplens
tarios, tel como astronaeves, cohetes, robots, fentéstl
cos habitentes de otros plenetas y demds, llevard tra-
zade une plsta o franja dispussta en circuito cerrado,
tazando ourves y einuosidades para alargarls, le oual
partiréd de una figure o especio determinasde, finalizen
do su otro extremo, tembién en 41, de modo que constitu
Ye el punto de partide y le mete de llegada. Este fren
Je o piete, que simulard estar trazeda por el espacio
aereo, estard dividida en pequefiaes porciones iguales
por unee lfneas transversales, de modo que cade por—
cién e mn punto o esceldn de avence determinado por
log puntoes de uno o verios dadoe lenzados por los ju~
gadoree a su tumo, Distribuides irregulermente a un
laedo y otro de dicha pista, existen otras figurss cusl
quieras, imitamdo plenetas, soles, lunas o figuras de
plataformas, que oongtituirén los puntos de partide pe

re el atague, de unas rutes sefialades por una lineas o




40

45

55

60

65

frenja, que de trecho en trecho tiene unas figures pe
quefia® que la cortan, tal oomo estrellas, colocadas en
los énguloe de loe trazos de la indicade ruta, que se=-
ré una linea quebrada, la oual oruzerd repetidas veces
y rodeerd a la plsta o franja.

Forman también parte integrente del juego, edemds
de los conocldog dados, uhaa plezes en fonha de cohete
o de nave interplanetaria, de lae gue habrd uns por ju
gador y de diferentes éoloros pare diferencierles. Exig
te asimipmo, una figurite de cuslquier forme diferente
8 lag otras, por ejemplo en forma de robot u hombre me
cénico, o simplemente en forme de ave o cohete de dis-
tinta forme que los de colores de cada Jugedor.

Como complemento de esta descripeidén y para fecl
liter le comprensidn del desarrollo del juego, se acom
pafia une lémine de dibujos en los que se representa un
ejemplo de realizecidn de este tipo de juego, el cual
debe interpretarse con emplio oriterio no limitativo.

Ia figurs 1 de dichos dibujos nos muestre una vip
te en plente del tableroj le figura 2 es una de lag -
plezas de cede Jugador; le 3, la pleza atacante y la
4, represente un dado corriente.

Como vemos en diéhos dibujos, el tablero gue se
seflale con -1=-, tiene itrazeds una pista ~2~ sinuoee y
formendo un circulto cerrado que, partiendo de la fi=-
gura -3-, que en este caso representard la esfera te-
rrestire, vuelve a morir en ells, estando dividide en
espacios por las linees transverseles -4-. Ios puntos

de partida del mtaque, se seflelan con -5-, de los cua
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les exlisten cuatro em este caso, estando representedos
por un eol, una luna, un planeta Yy un pleneta con ani-
1llo. De cada une de dichos puntos de ataque ~5=-, parten
varias lineas quebradas -6-, que forman rutes capricho
sge que crugen le piste -2- por varios lugaeres, tenlen
do de trecho en trecho unees figurites ~7=-, que en el
ejemplo son estrellites.

En la figura 2, vemos una pieze -8~ en forma de
cohete de vuelos interplenetarics, de los gue sxisti-
rén uno por jugedor, distinguiéndose unoe de otros por
su diferente color.

la figura 3 represente una pleza ~9- en forma de
robot mecénico, de los ouales_habré uno o dos y, final
mente, con -10- se geflala el dado de forma y puntue~
cidn corriente, como vemoe en la figura 4.

Seflaledos loe elementos y partes del juego, vemos
que su desarrollo es como sigue: todog log cohetes —~8-
de loe Jugedores pe situarén en la Tierra —-3~, pudien

do Jjugar por ejemplo, cinco jugadores, de los cuales

a uno se le asignerd el robot -9- que es el enemigo -
que debe atecar e los pilotos (jugedores) de los cohe
tes —-8=~, intentendo interrumpir su vieje a través del
espacio giderml. En ocaso de que hubiera menos Jugedo-
res de ocinco, conviene que uno lleve dos plezas cohe-
te -8-, las cuales inicierdn su marcha en direcciones
opuestas & partir de la Tierrs =3—.
Cede jugedor gue pilota un cohete -8~ vé tiran-

do el dado detrds del otro, y avenga su cohete por la

pista -2- un espaclo por cede punto. E1 jugador a -

quien corresponde el roLot =9-, tiras también su dedo
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¥y partiendo de uno de los cuatro astros -5~ que esco-
geréd a voluntad, avanze el robot -9= por lae lfnee ~6w,
teantas esirelles -7- como puntos obtenga, debliendo te-
ner habilided de orienter su robot por la rute mée epro
plada para cortar el camino a los cohetes ~8B- de los -
otros Jjugadores, cose que se produce cuando estendo un
cohete sobre une estrella -7- de la piste, el robot sa
ca tales puntos que le permiten terminar sobre dicha -
estrella su evence, con lo cual elimina un ogohete. Si
el robot pese de largo cruzendo el lugaer en donde se
halle el cohete, no lo elimina.

Repulterd genador el jugador piloto de un cohete
-8~ que entes llegue & la tierrs ~3-, o el jugador del
robot -9- que logre eliminar s todos los otros.

Son variebles lss ciroungtancies de forme, tamafio
y materiel de lae plezas y del tablero, lae figuras‘con
que se representen 1los accldentes y rutas y cualquier
otra de cardécter secundario que no sltere lo esenclal-
mente caracteristico, expuesto en la siguiente

N O 7 A

Ios puntos no oconocidos ni praoticedos en Espafia,
sobre los que se desee recalgen las reivindicaciones -
del presente Modelo de Utilidad, sont

12 .~ Kuevo Juego interplanetario, carascterizaedo -
por constar de unee piezes en forma de cohetes a modo
de naves interpleneteriae, de les cuales haebréd una por
cede Jugador, dietinguléndoee unes de otres por sus 4i
ferentes colores.

29 .~ Nuevo juego interplanetario, caracterizado
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por congtar de otrae piezas en forma de robote mecdni-
Qos, menejadasg por otros Jjugedores.

32,- Nuevo juego interplenetario, carescterizado -
por constar de un tablero en el que exigte trazada una
franja a modo de pipta, dividide en porciones iguales
por unes liness trensversales, la cual forms un ciroui
to cerrado y sinuoso que, pertiendo de une figura que
congtituye el punto de partida, termine por su otro ex
tremo en ests mimma figure que es & la vez el luger de
llegada, debiendo ser recorrida diche piste por las pie
zae de diferentes colores de la reivindicacién primera,
evangendo de espacio en espacio, segin los puntos merce
dos por el dedo tirado por los Jugedores.

42 .~ Nuevo juego interplenetario, caracterizado por
que en el tablero de le precedente reivindicacién exig
ten varias figures que constituyen los puntos de perti
da de lae plezas atacentes de le reivindicacidn segun—
da, exlstliendc a pertir de dichee figuras o puntoe de
pertide del ataque, unas lfneas quebradas con unoe sig
nos en cade éngulo de desviacién, cuyee li{neas guebra~
das cruzan repetidas veces la pista serea de marche de
las plezes cohete, y en cada cruce existe un signo de
pero, slendo por estaes lfneas quebrades por donde avan
gzan las plezae robot de la reivindiocecién segunda, las
cugles avanzen a saltoe, de signo en signo de ceda én-
gulo, segin los puntos determinados por el dado del ju
gador a ouyo cergo esté el robot, de tal modo que, si
en el cruce de la rute del robot con la pista, coinocl-

den una pieza cohete y una plege robot, quede elimine-
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da del Jjuego aquella, y

58 o= "RUEVO JUEGO INTERPIANETARIO", de conformidad
en un todo en lo esencial y fines industrieles & lo des
erito en la precedente Memorie Descriptive y gréficamen
te representado en loe adjuntos planos para su mejor -
compreneidn.

Esta Memorie consta de SIETE hojJas escritas o mecs
nografisdas por una gola cara y a doble espacio en 159
1{neas.

Valencia, 11 D1?3emhre de 1.956
Por eutorigecl ﬂ@g;%g'inxereaaaa.—
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