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M O D E L O  DE  U T I L I D A D  

P O R  V E I N T E  A Ñ O S  

E N E S P A Ñ A
so lic ita d o  a favor de DOÑA JOSEFINA POSADAS ESCALONA, 

de nacionalidad española, dom iciliada en VALENCIA, Ca 
l i e  de Calvo S otelo , nS 17

p o r
"NUEVO JUEGO INTERPLANETARIO" =:=;=,=:=; =: =

M E M O R I A  D E S C R I P T I V A

E l nuevo juego a que nos vamos a r e f e r i r  en l a -  

presente memoria tien e  por o b je to , m a te r ia liz a r  en un 

juego de ta b le ro , la  gran popularidad alcanzada por -  

lo s  v ia je s  in te rp la n e ta r io s  y la s  aventuras en tre  ha­
b ita n te s  de l a  t i e r r a  d e l fu turo  y sus luchas con ha­
b ita n te s  de o tro s  p lan e ta s , todo lo cual, como es sa ­

b ido , han difundido la  l i t e r a tu r a  in f a n t i l  y aun o tra  

para adu lto s, a la  que han dado lugar la s  In v estig a-
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oiones c ie n tíf io a s  sobre la  p o sib ilid ad  de v ia je s  a la  

luna y a d ife ren te s  p lanetas y sobre la  h ip o té tic a  axis 

teñ ó la  de hab itan tes  en esto s á ltim os. Se t r a t a  pues de 

una v a ria n te  de juego de tab lero  que ha de r e s u lta r  de 
gran in te ré s  para lo s  contendientes, dadas la s  v ic is i tu  

des por la s  que han de pasar h a s ta  alcanzar l a  meta, o 
ganar l a  p a r tid a , mereciendo por e llo  su protección para 

l a  fab ricación  y explotación exclusiva, a l  suponer una 

mejora de e s ta  c lase  de elementos rec rea tiv o s .

E l juego consta en esencia de un tab le ro  que, ade­

más de la s  i lu s tra c io n e s  meramente decorativas para am­

b ie n ta r lo  a lo s indicados motivos de v ia je s  ln te rp lane  

ta r io s ,  t a l  como astronaves, cohetes, robo ts , f a n tá s t i  

eos h ab itan tes  de o tro s p lanetas y demás, lle v a rá  t r a ­

zada una p is ta  o fra n ja  d ispuesta  en c irc u ito  cerrado, 

tazando ourvas y sinuosidades para a la rg a r la , l a  cual 

p a r t i r á  de una f ig u ra  o espacio determinado, f in a liz an  
do su o tro  extremo, también en é l ,  de modo que o o n stitu  

ye e l  punto de p a r tid a  y l a  meta de lle g ad a . E sta  f re s  

j a  o p is ta ,  que sim ulará e s ta r  trazad a  por e l  espacio 

aereo, e s ta rá  d iv id id a  en pequeBas porciones igua les 

por unas lín e a s  tra n sv e rsa le s , de modo que cada por­
ción es un punto o escalón de avance determinado por 

lo s  puntos de uno o vario s dados lanzados por loa  ju­

gadores a su tu m o . D istrib u id as irregularm ente a un 

lado y o tro  de dicha p is ta ,  ex is ten  o tra s  fig u ras  oual 
q u ie ra , imitando p lan e ta s , so le s , lunas o fig u ras  de 

plataform as, que c o n s titu irá n  lo s puntos de p a rtid a  pg 

r a  e l  ataque, de unas ru ta s  señaladas por una lín e a  o
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fra n ja , que de trecho en trecho tie n e  unas fig u ras  pe 

queSas que l a  co rtan , t a l  como e s t r e l la s ,  colooadas en 

lo s  ángulos de loe tra z o s  de la  indicada ru ta , que se­

r á  una l ín e a  quebrada, l a  cual cruzará rep e tid as  veces 

y rodeará a l a  p is ta  o f ra n ja .

Forman también p a rte  in teg ran te  d e l juego, además 

de lo s  conocidos dados, unas p iezas en forma de cohete 

o de nave in te rp la n e te r ia , de la s  que habrá una por ju  

gador y de d ife ren te s  co lores para d ife re n c ia r la s . Exis 
te  asimismo, una f ig u r i ta  de cualquier forma d ife ren te  

a la s  o tra s , por ejemplo en forma de robot u hombre me 

cónico, o simplemente en forma de ave o cohete de d is­

t i n t a  forma que los de co lo res de cada jugador.

Como complemento de e s ta  descripción  y para fa c í 

l i t a r  la  comprensión d e l d esarro llo  d e l juego, se acom 

paña una lámina de dibujos en lo s  que se rep resen ta  un 
ejemplo de rea lizac ió n  de e s te  tip o  da juego, e l  oual 

debe in te rp re ta rs e  con amplio c r i te r io  no lim ita tiv o .

La f ig u ra  1 de dichos dibujos nos muestra una v is  
t a  en p lan ta  d e l ta b le ro ; la  f ig u ra  2 es una de la s  -  

p iezas de cada jugador; l a  3, la  p ieza ataoante y la  

4, rep resen ta  un dado c o rr ie n te .

Como vemos en dichos d ibujos, e l  tab le ro  que se 

señala con -1 - ,  tie n e  trazad a  una p is ta  -2 -  sinuosa y 
formando un c iro u ito  cerrado que, partiendo de l a  f i ­

gura -3 - ,  que en e s te  caso rep resen ta rá  l a  e s fe ra  te ­
r r e s t r e ,  vuelve a m orir en e l la ,  estando d iv id ida  en 

espacios por la s  lín eas  tran sv e rsa le s  - 4 - .  Los puntos 

de p a r tid a  del ataque, se señalan oon -5 - ,  de lo s cua
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le e  ex is ten  cuatro em e s te  caso, estando representados 

por un so l, una luna, un p lane ta  y un p lan e ta  con ani­

l l o .  De cada una de dichos puntos de ataque -5-# parten 
v a r ia s  lín eas  quebradas -6 - , que forman ru ta s  capricho 

eae que cruzan la  p is ta  -2 -  por v ario s  lugares, tenien 
do de trecho en trecho unas f ig u r i ta s  -7 - , que en e l  
ejemplo son e s t r e l l i t a s .

En l a  f ig u ra  2, vemos una pieza -8 -  en forma de 

cohete de vuelos in te rp la n e te r io s , de los que e x is t i ­
rán uno por jugador, d istinguiéndose unos de o tro s  por 

su d ife ren te  co lo r.

La f ig u ra  3 rep resen ta  una p ieza -9 -  en forma de 
robot mecánioo, de lo s cuales habrá uno o dos y , f in a l  

mente, con -10- se señala e l  dado de forma y puntua­
ción co rr ien te , como vemos en la  f ig u ra  4*

Señalados lo s elementos y p artee  d e l juego, vemos 

que su d esarro llo  es como sigue: todos lo s cohetes -8 -  

de loe jugadores se s itu a rán  en l a  T ie rra  - 3 - .  pudien 
do jugar por ejemplo, cinco jugadores, de los cuales 

a uno se le  asignará  e l  rohot -9 -  que es e l  enemigo -  

que debe a ta c a r  a lo s  p ilo to s  (jugadores) de lo s cohe 

te s  -8 - ,  intentando in te rrum pir su v ia je  a  trav és  del 

espacio s id e ra l .  En oaso de que hubiera menos jugado­
re s  de oinco, conviene que uno llev e  dos piezas cohe­
te  -8 - ,  la s  cuales in ic ia rá n  su marcha en d irecciones 

opuestas a p a r t i r  de l a  T ie rra  - 3 - .
Cada jugador que p i lo ta  un oohete -8 -  vá t i r a n ­

do e l  dado d e trá s  d e l o tro , y avanza su cohete por la

p is ta  -2 -  un espacio por oada punto. E l jugador a -  
quien corresponde e l  robot —9—, t i r a  también su dado
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y , partiendo de uno de loe cuatro ae tro s  —5— que esco­
gerá a  voluntad, avanza e l  robot -9 -  por la  lín e a  -6 - , 

ta n ta s  e s t r e l la s  -7 -  como puntos obtenga, debiendo te ­
n er h ab ilid ad  de o r ie n ta r  su robot por la  ru ta  más apro 
piada para co rta r  e l  camino a  lo s cohetes -8 -  de loe -  

o tro s  jugadores, cosa que se produce cuando estando un 

cohete sobre una e s t r e l l a  -7 -  de l a  p is ta ,  e l  robot sa 
ca ta le s  puntos que le  permiten term inar sobre dicha -  

e s t r e l l a  su avance, con lo cual elim ina un cohete. Si 

e l  robot pasa de largo cruzando e l  lugar en donde se 
h a l la  e l  cohete, no lo elim ina.

R esu ltará  ganador e l  jugador p ilo to  de un cohete 

-8 -  que an tes llegue a l a  t i e r r a  -3 - ,  o e l  jugador del 
robot -9 -  que logre elim inar a todos lo s  o tro s .

Son v a riab les  la s  c ircu n stan c ias  de forma, tamaño 
y m a te ria l de la s  p iezas y d e l ta b le ro , la s  fig u ras  oon 
que se representan lo s  acoldentes y ru ta s  y cualqu ier 

o tr a  de c a rá c te r  secundario que no a l te r e  lo esencia l­
mente c a ra c te r ís t ic o , expuesto en l a  s ig u ien te

N O T A

Los puntos no conocidos n i  p racticados en España, 
sobre lo s  que se desea recaigan la s  re iv ind icac iones -  

d e l presente Modelo de U tilid ad , son:

1* .- Nuevo juego in te rp la n e ta r io , caracterizado  -  

por constar de unas p iezas en forma de cohetes a modo 
de naves In te rp la n e te r ia s , de la s  cuales habrá una por 
cada jugador, d istinguiéndose unas de o tra s  por sus d i 
fe ran te s  co lo res.

2 * .-  Nuevo juego in te rp la n e ta r io , caracterizado
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por constar de o trae  piezas en forma de robots mecánl- 
ooe, manejadas por o tro s  jugadores.

3 9 Nuevo juego in te rp la n e ta r io , caracterizado -  

por constar de un tab le ro  en e l  que ex is te  trazada  una 

f ra n ja  a modo de p is ta , d iv id id a  en porciones igua les 

por unas lín eas  tra n sv e rsa le s , l a  cua l forma un c iro u i 

to cerrado y sinuoso que, partiendo de una f ig u ra  que 

constituye e l  punto de p a r tid a , term ina por su o tro  ex 

tremo en e s ta  misma f ig u ra  que es a  l a  vez e l  lugar de 

lleg ad a , debiendo se r  re co rrid a  dicha p is ta  por la s  pie 
zas de d ife re n te s  coloree de l a  re iv in d icac ió n  primera, 

avanzando de espacio en espacio , según loe punto p marca 

dos por e l  dado tirad o  por lo s  jugadores.

4 9 .-  Nuevo juego in te rp la n e ta r io , caracterizado  p¡or 

que en e l  tab le ro  de l a  precedente re iv ind icac ión  exie 

ten  v a ria s  f ig u ras  que constituyen lo s  puntos de p a r t í  

da de la s  p iezas a tacan tes  de l a  re iv ind icac ión  segun­

da, ex istiendo a p a r t i r  de dichas fig u ras  o puntos de 

p a r tid a  d e l ataque, unas lín e a s  quebradas con unos eig  
nos en cada ángulo de desviación, cuyas lín e as  quebra­

das cruzan rep e tid as  veces l a  p is ta  aerea de marcha de 

la s  piezaB cohete, y en cada cruce e x is te  un signo de 
paro, siendo por e s ta s  lín e a s  quebradas por donde avan 

zan la s  p iezas robot de l a  re iv ind ioao lón  segunda, la s  

cuales avanzan a s a lto s , de signo en signo de cada án­

gulo, según lo s  puntos determinados por e l  dado del ju  
gador a cuyo cargo es té  e l  robo t, de t a l  modo que, s i  

en e l  cruce de la  ru ta  d e l robot oon la  p is ta ,  co inci­
den una p ieza cohete y una p ieza robo t, queda elim ina-
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da d e l juego aq u e lla , y

$ s .-  "HUEVO JUEGO INTERPIANETARIO", de conformidad 

Mi un todo en lo e sen c ia l y f in e s  in d u s tr ia le s  a  lo  des 

o r lto  en l a  precedente Memoria D escrip tiva  y gráfioamen 
te  representado en lo s  adjuntos planos para su mejor -  
comprensión.

E sta  Memoria consta de SIETE h o jas e s c r i ta s  o mecg 
nografiadae por una so la  cara y a doble espaoio en 159 

l in e a s .
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