MODELO DE UTILIDAD

POR VEINTE ANOS
EN ESPARA |
solicitaedo a favor de D Josefina Posades Escalona, de ng
cionelided espafiola, domiciliade en Velencia, Calvo Sote-
lo, n? 8, '

P or
== =;= "NUEVO JUEGO RECREATIVO MATEMATICO" =;= =j= ==

MEMORIA DESCRIPTIVA

El Modelo de Utilided a que se refiere la preeéﬁ“
te Memoria Descriptiva y adjuntos dibujos, tiene por o}f‘

to garentizer la exclusiva fabricacidn, venta y explota~|
cidn en Espafia y sus territorios dependientes de un nuee h
vo juego recreativo matemdtico, que por sus evidentes ce-
racterIgtices de novedad y utilidad, supone para su titu-
lar mérito suficiente para que le sea otorgado el privile
gio de exclusividad que se recaba mediante el presente
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expediente,

El juego que vamos a describir en el cuerpo de 1#
presente Memoria, cumple a la perfeccidn un doble cometi-
do:

4)- En primer lugar, constituye un juego de enor-
me valor pedagdgico, que cumple 2l pie de la letra la mg-
xime ideal de la Pedegogie “"ensefiar deleitando"™. Por sus
caracteristicas, constituye para el nific un compafiero -
ideal con el que repssar, grebar y fijar las enseflanzas
que va recibiendo en la escuela, correspondientes a las
cuatro reglas elementales de la Aritmética. Con este jue-
go, pueden reelizarse una serie de combinaciones que to-
mando como base los progresos que va realizando el nifio,
supone un ejercicio y prédctica de lo aprendido &l mismo
tiempo que un agredable entretenimiento, puesto que reuni
do el nifio con varios compafieritos, se establecen competi
ciones en la resolucidn u obtencidn de unos objetivos, -
giendo el incentivo de ganar el que le mueve a ejercitar
lo aprendido, ceda vez con mds soltura y agilided mental.

B)- En segundo luger, este jusgo lo podemos consi|
derar en determinadas combinaciones, como un juego de 80—
ciedad, apto para ser jugado por personas mayores, que prf
porciona solaz y esparcimiento, siendo apto parae ser jue
gado en reuniones, camping, playa, etc. siempre con las
nds agradables perspectivas de pasar el tiempo sumamente
distraido, '

Consta nuestro juego de una serie de elementos ma
teriales, con los cuales pueden realizerse una serie de
combinaciones que dan luger a juegos diferentes, con fi-
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nes matemdticos asimismo diferentes, y a 1los que mds ade-
lante nos referiremos con detalle.

En cuanto a estos elementos materiales, cohsisten
en una especie de ruleta, integrada por un gran disco en
el que aparece trazada una gran corona circular exterior,
dividida en casillas en sentido radial, cada una de las
cuales posee un numero del 1 al 9, halldndose como es na-
tural repetidos estos numeros y colocados ein observar or
den &l guno determinado,y teniendo reservada una casilla
el guarismo Q.

Cada una de las antedichas casilles de la corona
circular exterior, se halla coloreada con uno de los cua-
tro colores que rellenen las cuatro uUnicas divisiones de
la corone circular interior y concéntrica de las &e‘las
casilles, observdndose siempre en la distribucidn de los

colores en las casillas el mismo orden. Es decir, que si

por ejemplo, las cuatro divisiones de la corona circular
interior, se hallan coloreadas en ROJO, AMARIL1O, VEHDE
DO, las cesillas ven sucediéndose en este mismo or-

den en cuanto & su coloracidn, no observédndose en cambio
orden ni concierto alguno en cuanto a la distribucidn de

|las cifras de la serie natural de los numeros de 1 a 9,

tal y como ya hemos dicho anteriormente,

En les cuatro divisiones de la corona circular in
terne, aparecen respectivamente los signos matendticos co|
rrespondientes a las cuatro reglas elementales de la Arit)
mética, y a8l en una divisidn aparece el signo 4, en el
giguiente el signo -, en el siguiente el signo . y en el

Wltimo, aparece el signo : .
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‘lel centro del disco, con posibilided de giro, existiendo

En el circulo central del disco o ruleta, apare-
ce una cruz de brazos iguales de material pléstico, cuya
interseccidn ofrece un védstago inferior que se apoye en

entre dos de los cuatro brazos citados, una saeta a modo
de bipectriz, cuye punta, al girar esta ruleta de plédsti-
co, es la que sefiale simultédneamente no solamente un cam-
po coloreado de la corona circular interior, sino .una ca-
silla numerada y coloreada de las que intégran la corone
circular exterior.

La punta de la saete ofrece une pequefia venteana
situada del centro a un lado, de forma que cuando 1la pun
tea sefiala une de las divisiones, para zanjer el problema
que puede suscitarse hay que atenerse tanto al numero co-
mo &l color gque sea visible a través de la ventana.

Otro de los elementos materiales de que consta
nuestro juego, estriba en cuatro cartones, cada uno de log
cuales es del mismo color que el que aparece en las cue-
tro divisiones de le corona circular interior, estando di
vidido estos cartones en cuatro filas de cuadros, tenien—
do cada fila nueve cuadros. La primera de estas cuatro fi|
las, consta de los nueve numeros del 1 al 9, dispuestos
ordenadamente en los nueve cuadros de que consta, apere-
ciendo en las tres filas siguientes, una serie de milti-
plos de aquellos numeros, que no guardan mds orden que el
de ir colocados de menor a mayor.

Por dltimo, consta este juego de una serie de fi-
chas, en numero variable, que ofrecen loes mismos colores

de las cuatro divisiones de la corona interna, y que ha-
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cen el papel de moneda,
Pera mejor comprensidn de la descripcidn general
que antecede, hemos creido conveniente acompefiar una hojg
de dibujoe, en la que se ofrece un caso préctico de rea-
lizacidn de este juego, bien entendido que por el-carac-
ter de ejemplo con qué ge aportae, no deberd constituir en
ningdn caso una limitacién de su objeto, sino que,por el
contrario, deberd ser considerado en su méds amplio senti-
da. "
Las figuras que aparecen en dichos dibujos, rep:é
sentan lo siguiente: la figura 1 es una vista en planta
del gran disco que constituye este juego, siendo la figu-
ra 2 una vista en planta del tipo de cartones que se em~
plea para el mismo, y la figura 3 representa un ejemplo
de lae fichas que en numero variable se emplean.
Refiriéndonos a dichas figuras, con -1~ sefialamos
al disco que integra el juego, el cual ofrece una gran co,
rona circular exterior, subdividida en un numero variable
de cagilles -2~, cada una de las cuales ofrece un guaris—
mo de los que integran le serie natural de los nimercs 1
el 9, y cuyas cesillas se hallan coloreadas con uno de -
los cuatro colores que ocupan las cuatro divisiones -3-

cha,

3i bien las casillas, en cuanto a su coloreado,
observan siempre el mismo orden, en cambio los guarismos
no siguen ningun orden en su colocacidn.

Con -4- sefialamos al eje de giro de la ruleta que
estd integrada por los brazos -5- que se cruzan perpendi-
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combinaciones se plantean en forma de competicidn entre__

eula.rmnte en el citedo eje de g:r? Qﬁeﬁi ge aeﬁalada B

con =6~ una sueta que sale asimismo del eje de giro =4-,
a modo de biaaetriz de dos de los brazos -5~, y cuya sae-
ta es la que al girar y pararse determina siempre un ni-
mero de una casilla y uno de los cuatro campos coloreédo#
queé ocupan la corona circular interior.

Ahora bien, para el caso de que la saeta se detu-
viera precisamente sobre una de las divisiones qué sepa-
ra dos casillas contiguas, o sobre la divisidn que separg
dos de los campos coloreados, dispone de una abertura o
ventana ~7-, que se abre desde su centro hacia un lado,
siendo la casilla o campo que se vea a través de la aber-
tura la que se considera como seflalado cuando la saeta ha
sefialado exactamente una divisidn,

Con -8~ designamos a los cuatro signos correspon-
dientes a las cuatro reglas elementales de la Aritmética,
situados respectivamente en cada uno de los cuatro campog
coloreados -3-, |

Con -9~ designamos al cartdn que estd dividido en
cuatro filas, con nueve cuadrados cada una de éstas, y
con -10-, seflalamos a las fichas coloreadas que partici=-
pen esimismo en el juego. |

Con los elementos materiales descritos, pueden
efecfuarse innumerables combinaciones todas ellas condu-
centes a procurar la distraccidn y recreo de pequefios y
de mayores, y mediante unas determinadas de ellas, permi-
te a los nifios el repaso y asimilacidn con casos précti-
cos, de las enseflanzas que recibe en el Colegio, ddndole
el aliciente necesario a este juego el hecho de que est
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ferente en ceda combinacidn.

|solamente vdlide la jugada para el jugador que ha tiradp.

varios nifios, de los que sale vencedor aquel que antes
consigue el objetivo perseguido que, naturalmente, es di-

A titulo de ejemplo, vamos a describir una serie
de estas ocombinaciones, bien entendido que esta relacidn
no es exhaustiva, ni tampoco es rigida en cuanto a la obo
serventie de las reglds que se expresan en cada caso, si
bien las que ge expresan en los ejemplo aportados, no de-
jen de constituir prototipos para los fines perseguidos.

-Como reglas generales a todas las combinaciones
que aeguidamante describiremos, podemos citar que se_cong

|tituye una Caja mediante la aportacidn de una o varias fi

chas de cada jugador, y las tiradas de la ruleta las rea-
lizen los propios jugadores por orden correlativo, siendo

3e declara vencedor y cesa en el juego al que antes con-
sigue la meta propuesta, y se le hace entrega de la totaJ
lidad de la Caja constituida, prosiguiéndose el juego -
mientras quedan jugadores, de los que el Ultimo serd el
perdedor. |
Previstas estas reglas generales, las combina0104
nes eon las siguientes:
~ JUEGO 1.- (De Adicidn)
En primer lugar se fija una cantldad-meta a elcan

zar, Por ejemplo 200 puntos. Cada nifio va tirando la ru-
leta, y va anotando primeramente el resultado de la prime
ra tirada, y debajo se van anotando los resultados de la
suma del resultado enterior con el numero conseguido en

la tirada, resultendo vencedor el primero que llega a &l

promase —
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de ocurrir que préxima a alcanzarse la cantidad-meta, la
tirade conseguida sumada al precedente resultado, la so-
brepase, en cuyo caso en la siguiente tirada debe proce-

canzar la cantidad-mete propuesta. Co

derse a restar, procediendo en uno u otro sentido, hasta
conseguir una tirada en que se acierte justamente la can-
tidad-peta,

JUEGO 2.~ (De Sustraceidn)

En este juego, los nifios se marcan una cantidad-

meta a alcanzar, por ejemplo 100 puntos, y comienzan to-
dos el juego partiendo, por ejemplo de 300 puntos, de cu-
ya centidad cada uno va sustrayendo las cantidades conse-
guidas en sus respectivas tiradas, resultando vencedor el
que antes consigue la cantidad-peta. Puede asimismo ocu-
rrir que, cercanos & los 100 puntos, mediante la sustrac-
cidn de la cantidad conseguida en la Wltima tirada se ba-
je de los 100 puntos. En este caso, a la siguiente tira-
da se procede a la inversa que en el precedente juego, eJ
decir se procede a sumar, y seguidamente bien restando o
sumando hasta conseguir acertar en una tirada los 100 pun
tos jumtos que constituyen la cantidad-meta.

JUEGO 3.- (Dos veces Adicidn y Una vez Sustraccton)

Marcada le cifre-meta, que puede ser por e jemplo

100 puntos, los nifios suman las dos primeras cifras saca-
das en sus tiradas, y restan la sacada en tercer lugar,
luego vuelven a sumar las dos siguientes tiradas y restan
la siguiente, y as! sucesivamente, resultando vencedor el
que antes consiga alcanzar exactamente los 100 puntos.
JUEGO 4.- (Dos veces Sustraccidn y una vez Adi-

- c¢idn)
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En este juego, los nifios partén de una cantidad

alta, tal como 200 puntos, y proceden a restar en las dod
primeras tirades, sumando en la tercera, y asi sucesiva-
mente résultando vencedor, el que antes logra alcanzar 1%
centidad-peta de 100 puntos u otra parecida,
JUEGO 5.- (De Adicidn en tres colores y de Sus-
traccidn en el color restante)

Fijada como cantidad-meta, por ejemplo, 100 pun=-

tos, cada nifio va sumando las cifras que en sus sucesiva
tiradas consigue en casillas de tres determinados colerej
de los cuatro que constituyen la corona circular interion
restando las cifras que en sus tiradas logra en casillas
del restente color, resultando vencedor el que antes lle-
ge & alcanzar la centided-meta.

JUEGO 6.~ (De Multiplicacidn) |

Previamente se determina la cifra por la que se

ha de verificar la multiplicacidn, que ldgicamente corre
ponderd e una tabla que ya ooﬁozca. Esta cifra se escriﬁj
encima de una raya y cede jugador va anotando debajo de
le misme los productos obtenidos de multiplicar aquella
cifra elegida previamente, por las cifras que se van sa-
cando en las tirades, resultando vencedor el que en un
nimero determinado previamente de jugadas, veinte por -
ejemplo, al sumar todos los resultados obtenidos en sus
veinte multiplicaciones, alcance una puntuacidn total méd
alta.

En este juego hay que amoldarse rigurosamente a
los progresos que realice el nific en el Colegio, no toman
do como multiplicador otras cifras que las que domine el
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JUBGO 7.~ (De 4 colores)

Easte juego de multiplicar puede reslizarse cuan-

do los nifios ya conocen hasta la table del 3., Entonces og
de nifio, escoge uno de los cuatro colores de la corona
circular interior. Cuando el nifio que tira acierta una og
silla con su propio color, la cifra que contiene, la mul
tiplica por 3 y se la apunta, pero si no acierta el pro-
pio color, y seflala el color perteneciente a otro nifio,

es éste el que se apunta el resultado de la multiplica-

cidn. De este modo se realizan, por ejemplo, veinte ron=-
deg completas de tiradas, y resultaréd vencedor el nifio -
que totalice méds puntos. |

JUEGO 8.- (De Divigidn)

Cada nifio, antes de iniciar el juego, escribe en
columna la serie natural de niumeros del 10 al 30, ambos
inclusives, Seguidamente se inician las tiradas y cada ni
fio, ve anotando al lado de arriba a abajo asimismo en -

igual columna, las cifras que saca en sus tiradas que ac-
tuan de divisores y al margen anota el cociente obtenido
en cada divigidn y al lado el resto que queda en cada ope
racidén, resultando vencedor el nifio que al sumar todos
los restos obtenidos, alcance el total més elevado.

En sucesivos juegos, se escribirén en columna, co|
mo dividendos los niumeros comprendidos entre 20 y 40; 30
y 50; 40 y 60, y aeI sucesivamente, procediendo de igual
manera, '

JUEGO 8,~ (También de 4 colores) ;

Este juego qﬁe puede jugarse solamente cuando los
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nifios saben ya multiplicar por méds de , precisae del cone
ocurso de le siguiente Tabla:

Juego ns 1 2 3 4 b5 6 7 8 9 10
Blanco 0 1 2 83 ¢ 5 6 7 2 3
Verde 1 2 8 4 5 6 7 8 4 5
dmarille 2 38 4 5 6 7 8 9 6 7
Rojo 3 4 5 6 7 8 9 10 8 9
Juego ne 11 13 14 15 16 17 18 19 20

Como este juego se ha de adaptar a los progresos
del Colegio, se toma como cifre multiplicador la que se
domine por los nifios, Por ejemplo el mismo 3, y entonces
se busca en la cuerta fila de valores, es decir, en la
que corresponde al ROJO, dicho nimero, y la columna en -
que figure, es la que determine los multiplicadores que
corresponden a ceda color que en este ejemplo serd: BLAN
€0 da como multiplicador a O; VERDE da como multiplicador
a l; AMARLLLO, da como multiplicador a 2; y ROJO da como
multiplicador a 3.

Obtenida esta table de multiplicadéree, se iniciem
las tiredas y cada nifio enote en columna las cifras saca-
das en su tirada y al lado el multiplicador que le corres
ponde por el color que simulténeemente he sefialado la Bae

multiplicacidn, resultendo vencedor el nifio que en 20 jue
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gos, por ejemplo,sace un total de puntos mds elevado.
JUEGO 10,~ (De Memoria y de Hebilided)
En este juego se fija inicialmente como oantidadu'

mete une cifre muy elevada, por ejemplo 10.000 puntos, e |
inicialmente sadafniﬁo, comienze a multiplicar 1a‘primerd
cifra que sace por la que sace en la segunde tirada, es-
te resultado lo multiplice por el que obtiene en su ter=-
cera tirada, y as! sucesivamente hasta llegar a 10.000 o
& sobrepasar esta cifra., Seguidemente pasa a eericanti-
dad-mete la de 1000 puntos, y en las sucesivas tiradas y
tomando como bese las cantidades que se van sacando, se
divide, multiplice, resta o suma, e volunted del nifio,
con el fin de alcenzar lo antes posible eata segunda cen-
tidad-meta, de 1000 puntos, siendo declarado vencedor el
que entes lo consiguiere,

JUEGO 1l.~ (De 4 Campos)

Se parte en este juego, de la cantidad 100, Cada
jugader en su tirade saca una cifra de las casillas, y al
mismo tiempo la seeta sefiala uno de log cuatro campos de

la corona circular enterior, en los que aparecen los sig-
nos de las cuatro reglas elementales de la Aritmética. -
Por ello, el nifio que en su tiradey saque por ejemplo 5, |
y la saeta sefiale simultédneamente el signo de multiplicar,
multiplica por 5 la cifra inicial de 100, anoténdaée 500.‘
Si el egigno aritmético hubiera sido el de restar, enton-
ces el nifio se anotaria 95, y en sucesivas tiradas proce-
derd con la cifra sacada y de acuerdo con el signo obte-
nido, y sumando, restendo, multiplicando y dividiendo el
resultedo anterior, resultande vencedor el nific que tras

brommnes: : RS,



20 juegos o rondas, vpor ejemplo, tenga la puntuacidn més
330 alta,

JUEGO\lBi— (También de 4 colores)

Este juego es igual que el anterior, puesto que

comienza cada jugador con 100 puntos, sdlo que en lugar
de determinar la operacicdn el signo aritmético del campo
335. que sefiale la saeta, la operacidn queda determinada por
el color de la misma casilla, con arreglo al siguiente.

cuadro:
Color Rojo - Multipliecar
"  Amarillo - Sumar
840 "  Verde - kestar.

"  Blanco - Dividir,

Asl pues gi la saeta seflala casilla con ROJO y 6,
debe multiplicar por 6 el resultado anterior, resultando
vencedor el nifio que al final de 20 rondas o juegos alcég
345 za la puntuacidn mds alta.

JUEGO 13.- (De Sociedad)
En este jusgo, la cantidad-meta es 100 puntos, pg

ro en su desarrollo, hay que ir alcanzando sucesivamente,
como otras tantas cantidades-metas intermedias, las deee-
- 350 nag que median, es decir, 10, luego 20, luego 30, y asi
sucesivamente, y a tal efegto, se ven sumando o restando,
gegun convenga, las cantidades obtenidas en las sucesivas
tirades, resultando vencedor el que antes haya llegado &
~ |conseguir los 100 puntos exactamente,
355 JUEGO 14.- (De Sociedad y de Habilidad)

En este juego, cada jugador, escribe en columna
la serie natural de numeros, del 1 al 12, y luego, al la-
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do de estos doce niumeros, va colocando las cifras que sa-
ca en las doce tiradas consecutivas que le corresponden,
poniendo egtas cifrae sacedas en el orden que estime més
conveniente, con el fin de multiplicarlas por las cifras
de le primera columne, y sacar los resultado mds elevadod
resultendo vencedor el que, al sumar la éolumna de los dg

pues, colocar las cifras obtenidas con la mayor habilikd
posible, & fin de que las més altas sean multiplicedores
de las cifres asimismo més altas de la primera columna,
De esta forme, los resultados serén mayores, & fin de ob-
tener una suma también muy elevada con todos ellog.
JUEGO 15.~- (De Sociedad) .
En este juego, cada jugador resliza 10 tiradas,

y con las cifras conseguidas puede sumar, restar, multi-
plicar o dividir, con relacidn a la primera cifra sacada
o al resultado de la operacidn anterior, pudiendo reel i-
zar aquellas operaciones que mejor estime, con el fin de
conseguir alcanzar lea centidad-meta de 300 puhtcs, o la
ngs préxima posible, siendo declarado vencedor el que al-
cenzare en sus 10 tiradas la expresade cantidad, o de no |
alcanzarle exactamente ninguno, aquel que mds se haya -
aproximado,

1OTERIA DE CIFRAS

Este juego se realiza con los cartones -9- y les

fiches -10-. Cada jugedor posee un cartdn y procede & tid
rar en le ruleta, El nimero que saca en la tirada, (siem-
pre serd un mimero del 1 el 9), determina toda uns serie
de miltiplos, que si se hallan en su cartdn, puede ir te-
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medide que sus conocimientos matemdticos vayan aumentandol

indmero de casillas, certones y fiches que se empleen, y

péndolos, uno por tirade, con una ficha, resultando vené
cedor el que entes tapa todos los cuadroé de su cartdn.
Asi por ejemplo, si en la tirada ha salido el 7, el juga-
dor coge una ficha, y con ella tapa el cuadro que mejor
estime, de los que contienen los miltiples del 7, es de-
eir, 7, 14, 21, 28, 35, 42, etc. etc,

LOTERIA DE COLORES

Ceda jugﬁdnr elige un color y juega con el car-

tén -9~ de su color. El juego se desarrolla como en el -
ejemplo anterier, pero el jugador sdlo cubrird sus cua-
dros, cuando seque en su tirade une cesilla con el mismo
color que su cartdn, pasando cuando no acierte el color.
En lo demds sigue las regles establecidas en la Loterfe
de Cifres. -

las combinaciones que anteceden, constituyen szu%s
de juger con los elementos materiales de este juego, que
se exponen como ejemplos prdcticos realizebles, unos por
nifios, y los dltimos, més complicedos, por adultos. Pero
su enumeracidn no es limitativa, ya que tomando como base
de partida estas combinaciones, caben infinidad de varian
tes, las cuales las irédn creando los propios jugadores a

Suficientemente descritas las caracteristicas y
natureleze de este nuevo juego matemético, sélo nos res-
ta manifester que podré ser construldo en variedad de ma~
teriales, tamafios y formas, siendo igualmente variable el

los colores que contengan las cuatro divisiones de la co-
rona circular interior, siendo susceptible asimismo de va
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riacidn, en aquellos detalles secundarios que no alteren|
la esencielidad del objeto, que se pone de relieve en la
siguiente

N OTA

SRR
Los puntos que se reivindican en el presente Modg
lo de Utilidad, son:
12,~ Nuevo juego recreativo matemdtico, caracteri
zado porque estd integrado por un gran disco que consta
de una corona circular exterior y otra interior concéntri
ca, de laes cuales la primera estd dividida en una serie
de casillas, en sentido radial, y la corona circuler inte
rior, solamente se halla dividida en cuatro casillas o
campos, cada uno de los cuales contiene un signo atitmé-
tico de loes cuatro correspondientes a las reglas elemen-
tales, halldndose asimismo coloreados dichos cuatro campop
con otros tantos diferentes colores, mientras que las ca~
silles de la corona circular exterior, contiene cada una
un ndmbro de le sefie natural de numerog del uno al nueve|,
gin géardar ningdn orden en la distribucidn de estos nt-
meros, hallédndose dichas casillas coloreadas con los mig-
mos cuatro colores de la corona circular interior, si -
bien la distribucidn de colores en les casillas, sigue
siempre el mismo orden, disponiendo en el centro geomét:&
co del disco de una ruleta giratoria integrada por unos
bragos y une seeta que al parar en su giro_eéﬁala simult
neamente una casilla en la corona circular exterior, y un
campo 0 color en la corona circular interior, disponiendo

1fnea medie hacia un ledo, pare el caso de que gefiale un

le punta de la saeta de una abertura, practicada desde lq
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divieidn separadore de dos casillas, en el cual se donéif~
dera seflalada la que es visible por la abertura. .

22,.- Nuevo juego recreativo matemdtico, caracteri
gado por conster de unas fichas j unos cartones blancos
y de los miemos colores que los que consta la coraﬁafcirq
cular interior de la precedente reivindicacidn, cuyos caﬂ_
tones, consten de cuatro filas de cuadros, y cada una de
estas de nueve cuadros, en los que aparecen en su primerq
file, la serie natural de los numeros 1 al 9, y en las
tres filas siguientes, sus miltiplos comprendidos en las
tablas de multiplicar correspondientes. Y J

32,~ "NUEVO JUEGO RECREATIVO MATEMATICO", de con-
formidad en un todo en lo esencial y fines industriales
& lo descrito en la precedente Memoria Descriptiva y grg
ficamente representado en los adjuntos planos para su mew
jor comprensidn.

Eate Memoria conste de DIECISIETE hojas escritag
o mecanografiadas por une sola cara e doble espacio en
460 lineas.

| Valencia, 16 de Diciembre 1,958
Por autorizacidn de la interesada
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Escola variable
Yalencia Diciembre 1958,
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