5.

MODELO DE UTILIDAD
por 20 efios |
por "UN JUEGO DE SOBREMESA", a favor de D& Pilar Orell Vare-
la, de naocionalidad espaiiola, domiciliade en Barcelone, Ma-
drazo, 157.

MEMORIA DESCRIPTIVA

Por este Modelo de utilidad se describe un nuevo juego

de entretenimiento y cdlculo de los denominados de eobrameaa,;

cuyes fichas son encajables en el tablero pare poder asegurar:

oon toda precisién las posiciones que escojan los jumdores
en cads une de sus suertes o jugadas, ello por la razdén de
gque la posicidén examcta de laes fichas sobre el tablero es
fundamental en le préctica de este juego.

La parte material de este juego se aprecia en los

dibujos adjuntos en los que se supone que el teblero =l-
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es plano y de apreciable espesor -2-; preferentemente cir-
cular y que en su cars superior gparece disefiado, 0 en algu-
na forma marcado, un cuadrado -3- subdividido segin unae ,
reticula regular -4~ de cien cuadredos, en el centro exacto %
de cada uno de los cuales estérd prevista une perforacién %
cilfndrica -5-. Se completa el juego con unes fichas cilin- ;
dricas -6~ con védstago inferior -7- y todas ellas lguales, aié
bien agrupades en series de distinto color. Ello con el objet&
de poder organizar partidas entre dos o més Jugadores a la '
vez. El objetivo de este juego es poder conseguir, cada ju-
gedor, ser el primerc en situar sus cinco fichas en los _
orificios -5- contiguos y en hileras recta ya sea horizontal,
vertical o tranaversal, por lo tento si despuds de colocadas
las fichas en el tablero, lo cual constitu&e la primere

fase del Jjuego, ninguno de los jugadores ha logrado situar

las suyas en hilera recta y continua, entonces se iniciard

la fase evolutiva del propio juego, en la que por el mismo
turno ya aceptado en le primera fase haréd avangar o retro-
ceder a sus fichas pare lograrlo entes que los otros y al
propio tiempo procurar impedir a los restantes jugadores la
formacién de la hilera completa.

Todo cuanto no afecte, altere, cambie o modifique la
ésencia del juego aquf descrito, serd variable a los efectos
del actual Modelo.

NOTA.

Se reivindica como objeto de este registro por Modelo
de utilidad:

l.- Un Jusgo de sobremesa, que se caracteriza porque estd

méterializado en un tablero cuadredo subdividido por dos se-
ries de rectas parslelas, equidistantes y cruzades en édngulos
rectos, prespntando centrads con cada uno de estoe cuadrados

une perforacién cilindrica en cuaslquiera de las cuales PO=
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drén ensartarse las espigas cilfndricas inferiores de una co-
leccién de fichas iguales,empero subdividides en serles de
cinco fiches, siendo el distintivo de cada serie un color
determinado, y la finalidead de este juego es lograr, cada
Jugador, situar sus cinco fichas en cinco perforaciones cola-
terales y situadas en lfnea recta, cualquicra que sea su di-
reccifn, en tanto que los demés jugadores intentarén impedirlo
con sus proplias fichas.

Sean cusles fueren las circunstancias que concurran en
la egencialidad del Modelo de utilidad definido en la ante=-
rior reivindicacién, cuyo objeto es:
2.~ "UN JUEGO DE SOBREMESA".

Conste le presente memorie de tres hojas foliadas, me-
cenografiadas por una sola cara y del dibujo adjunto.

Barcelone, tres de febrero de mil novecientos cincuente

y nueve.
P.A. de D& Pilar Orell,Vaxela,
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