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El Modelo de Utilidad a que se refiere la presen
te Memoria descriptiva y los dibujos complementarios ane
x08, trate de un nuevo juego de sociedad a desarrollar
en un tablerb que, po;r los especiagles elementos de que
conste y por la disposicidén ordenada de su desenvolvimien
to, ofrece un notable interés y emocidn para los conten-
dientes que tomen parte en él, hasta el extremo de supe-

| rar lag condiciones recreativas de los juegos de similar
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Puesto que se cumplen en este juego las condicio-
nes de mejorar las propiedadés recreativas, no cabe duda
que dentro de su finalidad, se obtiene una utilidad meni-
fiesta y desde luego el efecto nuevo que supone ofrecer
al pablico_un nuevo medio de sana distraccidn, motivo vor]
el cual se hace acreedor su inventor a que se le otorguen
los privilegios de exclusiva fabricacidn, venta y explo-
tacidn en Espefia y sus colonias, que implica el presente
Modelo.

El nuevo juego a que nos venimos refiriendo estd
esencialmente oomﬁuesto por un tgblero de cualquier mate-
riel apropiado, tal como cartdn, cartulina, papel, chapa,
pldstico, etc., cubierto o no de cristal, con marco o -
gin él1, y articulado para doblerse por la mitad, o sim-
plemente rigido, Este tablerc adoptard generalmente for-
me rectangular, pero no hay inconveniénte en que pudiera
ger circular u ovalado y tiene su interior dividido en
varias franjas paralelas y concentricas, existiendo tan-
tas franjas como jugadores se desee que puedan tomar per-
te. Todas las franjas del tablero estardn divididas en
espacios igualés en los tramos rectos y en los curvos, eq
espacios determinados por unas lineas, radiales, dispo-
niendo de una hilera de nﬁméros correlativos, situada en
cualquier lugar apropiado, bien en el contorno o dintor-|
no de las franjas, de modo que cada ndmero quede frente
a los espacios a los que designara. Entre el n2 1 y el
Gltimo numero, existen dos espacios en cada franja, sefia

lados con la indicacidn "Salida" y -"Llegada" o "Meta",

| siendo estos espacios de diferente color, aunque también|
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| "Sprint” o “Acelerada" y "Pinchazo", "Caida" u otras de-

pueden ser de diferente color cada franja, y seﬂalaise
con cualquier otra clase de leyendas.

También consta el juego de unas figuritas de ci-
clistas, motoristas, automovilistas, corredores pedestres
o de cualquier otra olase de deportistas y todas ellas
dotadas de una base de sustentacidn, de cuyas figuritas
habrd las necesarias para que cada jugador disponga de
varias, debiendo ser igual el nimero de figuras de que
cada jugador disponga, cuyo grupo constituirsd un equipo,
y a este fin, todos los del grupo o equipo estaran colo-
reados de un mismo color, bien en la base jersey, vehicu-
lo u otro lugar, pudiendo distinguirse también por los
golores de la banders de diferentes naciones.

Por dltimo, forma también parte del juego uno o
varios dados o perinolas, especiales que se caracterizan

vor tener algunas de sus caras seflaiadas con puntos o nd

meros y otras dos caras, sefialadas con la inaicacidn -

nominaciones similares, apropiadas a la clase de figuras
del juego.

7 Para que los elementos materiales del juego que
ge han descrito anteriormente puedan ser mds facilments
comprendidos, se acompafia una lémina de dibujos que re-
presentan un caso de realizacidn prdctica de cada uno de
ellos, en forma de velodromo y ciclistas bien entendido
que no deben suponer limitacidn alguna, puesto que, como
ya hemos indicado, cabe el que las ficuras y tablero adop)
ten otras formas. '

En los referidos dibujos vemos en la figura 1,
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|sefinlan con A~B~C- y D-, las cuatro pistas o franjas de

lhasta tres para cada jugador, para lanzarlos a la vez.

una representacidn del tablero de juego y en €1, que a
tTtulo de ejemplo adopta forme de estadio o velodromo, se

avance destinadas a cada jugador, ya que el tablero ha si
do realizado para cuatro jugadores como méximo, viendose
como todas las franjas estdn divididas en espacios igua-
les mediante lfneas transversales. Con -E- se sefiala la
hilera de nimeros situada en la parte exterior o contor-
no, para designar cada espacio con un nimero y determinar
los lugares de avance. Los espaciocs de salida se gefialan
con -F=y los de llegada con =G-.

En la figura 2 representamos una de las figuritas
de ciclista que se seflala con -H-, siendo ~I- la base de
sugtentacidn. Como ya se ha indicado, cada jugador dis-
‘pondré de varias de estas figuritas, por ejemplo.de tres,
todas ellas diferenciadas de las demds por un color, Ean~
dera u otro signo. 7

En cuanto a la figura 3, representa una perinola
que designamos con -J-, siendo ae sefialar que, de las -
seis caras de que consta, cuatro estan marcadas con los
ndmeros 1,2, 3 y 4, o con puntos por estos valores, mien-
trag que hay una cara -K- que lleva representada la pala-
bra "Sprint"y otra cara -L-, con la palabra "Pinchazo".
De estas perinoiaes sustituibles por dados de la misma
clage de nimeros y leyendas, puede haber uno para todos

o uno pare cada jugador y en el caso de utilizar dados,

Con los elementos descritos y representados, el

juego se desarrolla en términos generales a base de que
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cada jugador, cuando le llegue su turno, accione o lance
su perinola =J= o dado, una vez por cada ciclista -H- de
que conste el equipo y los haga avanzar por su pista; -
tantos espacios como puntos o numeros obtenga, con cier-
tas vicisitudes cuando salgan las palabras "Sprint" y
"Pinchazo". Sin embargo, vara dar al juego,mayor interés,
dicho funcionamiento general se reglamenta#a, con las re
glas que se crea conveniente, las cuales podrén variar,
gin alterar el fundamente esencial.

Para ung mejor comrrensidn del desarrollo de es-
te juego, se resumen a continuacidn algunas reglas bdsi-
cas que pueden establecerse, las cuales se mencionan a
titulo de ejemplo y refiriéndonos al caso prdctico de -
los uibujos.

19.- Pueden jugar hasta un mdxirmo de cuatro juga

dores y también tres o dos.

22,.- Cada jugador dispondrd de un equipo de tres
corredores -H-, todos de un mismo color o
distintivo.

392,- 4l empezar el juego, cada jugador colocard
sus ciclistas en su pista, sobre el espacio
de salida.,

4¢,~ Cadg jugador y por turnos sucesivos, tirard
la perinola -J-, tres veces: una por cada -
ciclista, y en estas tiradas hard avanzar
a sus cidistas tantos espacios de la pista,
como nidmeros o puntos obtenga en cads tira-
da, pudiendo nacer avanzar al jugador de

" los suyos que mas le convenga con sujecidn

B a las reglas. —




LY

130

135

140

145

150

155

5Qc"

6Qa"'

79, -

99, -

ta que en la primera y segunda vez, uno de

.- 596271 L

Si en la segunda tirada de la perinola o da
do, deseara el jugador hacer avanzar al mis
mo ciclista que en la primera, los otros ci
clistas se mantendrdn en el mismo lugar.

Si en la tercera tirada de la perinola o da

do, se deseara hacer avanzar al mismo ciclig

los otros dos ciclistas debe retroceder tan
tos lugares como gvance el gue se mueve ires
veces seguidas.

Al salir en la perinola o dado la palabra
"Sprint" el jugador moverd el ciclista que
desee 4 lugares y repetird la tirada pars |
mover el mismo ciclista. Si en la 2% tirada
obtuviera nuevamente la palabra "Sprint",
deberd mover otro ciclista diferente, vero
si degeara que avanzara el mismo por terce-
ra vez, deberd sujetarse a la regla 6%, o
sea hacer retroceder g alguno de los otros
dos los lugares que avance el elegido.

Si se obtuviera la palabra "Pinchazo" en ia
perinola o dado, se colocard un ciclista de
cara a la salida y la wdxima vez que el ju
gador le corresponda accionar la perinola,
lo har4 dos veces en lugar de tres, para que
el ciclista vuelto no avance, sino que se
limite a colocarlo de cara, para que la prd
xima vez pueda ya avanzar.

Cuando se logre entrar un ciclista en la me
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ta, el jugador tirar4 una vez menos, o sea
dos o una a medida que los vaya haciendo lle-
gar.

102,.-Se considerard ganador, o campedn el jugador
que antes haga llegar a su equipo, 0 sea a
todos sus ciclistas, a la meta, otorgaﬁdose-
le el 12 premio, con lo cual se dd por termi-
nada la partida.

11¢,~-Tendr4 derecho al segundb premio, aquel juga
dor que haga llegar el 12 a uno de sus ciclig
tas, de modo que puede obtener el primero y
segundo premios el mismo o distinto jugador.

1292,-Antes de iniciar la partida, se determinarg
el nimero de vueltas al tablero o velodromo
que hay que dar para llegar a la meta.

Como se deduce de lo expuesto, este nuevo juego
lleva a los jugadores la emocidn e interés que despierta
una carrera real de bicicletas, o de cualquier otro vehi
culo o deporte, vruesto que se hace pasar a las diversas
piezas de cada jugador por las mismas vicisitudes de un
corredor o deportiste, con la particularidad de que re-
quiere también la habilidad de saber llevar el equipo ra
ra auxiliarse unas figuras, vehiculos o ueportistas a -
otros, sacrificando a veces los mas adelantados en bene-
ficio de los atrasados, teniendo que conjugar el interés
de hacer llegar g uno solo a la meta, para obtener el Z¢
‘premio, con el mayor interés de que se-a el conjunto del
equipo el que llegue antes y obtenga el 12 premio.

dunque yea se ha indicado, conviene reiterar la




-

185

190

195

205

<10

TR IR

posibilidad de que se varie todo aquello de caracter se-
cundario que no afecte a lo ssenciagl, tal como tamafios,
 colores, materisles, formas, figuras ornamentales, nime-
ro de pistas y de jugadores, clase de figuras y el que se
utilicen perinolas o dados, asi como la clase de leyen-
das de ellos, y el que se tiren de una vez o en veces su
ceglvas, asi como las reglas y condiciones de juego, siem
pre que no se altere lo que se especifica en la siguien-
te

T Ty T ——
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los puntos nuevos y de propia invencidn que se
presentan para su reivindicacidn en este Modelo de Utili
dad, son:

1¢,~ Nuevo juego recreativo,—caracterizado por-
que el tablero de que consta se halla dividido en varias
freanjas formando circuitos cerfaéoé,-paralelos y concen-
tricos que imitan un veiodfcmo;.estadio o campo de depor
' tes, cuyas franjas constituyen pistas de avance, para -
las piezas de cada jugador, hallédndose seﬁalaﬁés con co=-
lores diferentes, en la propia pista, o en los espacios
de salida y 1legada de cada pista;'y a la vez subdividi-
das en‘espacios numerados que determinan las distancias
de avance.
| 29,- Nuevo juego recreativo, caracterizado por
constar de diversas piezas en forma de figuras de depor-
tistas con o sin vehiculo, dotadas de su correspondiente
base de sustentacidn, existiendo varias del mismo color,

integrando un equipo para cada jugador.

39,- Nuevo juego recreativo, caracterizado por

e s
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constar de unos elementos prismdticos en forma de dados
o pernolas, que llevan seflaladas unas caras con puntos o
|ntmeros expresivos de los espacios de avance de lgs pie-
|zas, mientras que une de las otras caras se hella sefiala-
da con signos o palabras que expresan aceleracidn y méxi-
mo avance de una pieza, con repeticidn de tirada, dispo-
niendo de otra cara sefialada con un signo o palabra que
representa la detencidn de la pieza por un lapso de tieme
po. ¥ »
49,- "NUEVO JUEGO RECREATIVO™, de conformidad en
un todo en lo esencial y fines industriales a lo descrito
en la precedente Memoria Descriptiva y gréficamente repre
sentado en los adjuntos planos péra su mejor comprensidn.
Esta Memoria conste de NUEVE hojas escritas o me
canografiadas por una sola cara a doble espacio en 226

liness,

Yalencia, 14 de Mayo de 1,958
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