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PATENTE
DE
MODELO DE UTILIDAD
por 20 aiios
a favor de Don Jdyan COLL ALIER
de nacionalidad espafiola
residente en Barcelona, calle Provenza 323
por:
"JUEGO DE HABILIDAD PERFECCIONADO™
MEMORIA DESCRIPTIVA |
Se refiere la presente Patente de Modelo de Utilidad a
un juego de habilidad perfeccionado, el cual, por sus especiales
caracter{sticas de realizacién y forma de ser manejado, consti-
tuye un agradable pasatiempo que permite llevar a cabo sobre un
tablero de dimensiones comvenientes, determinadas competiciones
deportivas en miniature tal:s como garreras de caballos, de auto-
méviles y otras por el estilo, tomando como base pars su desarro-
1lo la pericia y habilidad de cads Jugedor en cuanto & punteris
o precisién en el lanzamiento de determinados objetos o en la

prdctica de ciertos deportes.

Se caracterize dicho juego por comprender un tablero de
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forma y dimensiones convenientes, sobre el que van trézadas ve-

XE

rias pistas paraleias dispuestas preferentemente en ecircuito
cerrado, las cuales se hallan divididas en toda su longitud por
una pluralidad de cesillas debidsmente numeradas a partir de una
determinada cifra inicial, de cuyas casillas la primera y la dl-
tima llevan sefialadas las lfneas de "salida™ y de "llegada" o
"meta", siendo susceptible de avanzaf en forma independiente y

a lo largo de cada una de dlchas pistas y en sentido de avance
unos elementos méviles identificados con figuras de caballo, de
automévil, de motocicléta, de corredor pedestre y similares, ve-
rificédndose el avance de los aludidos elementos & partir de la
li{nea de "salida®™ de modo que, sSucesivamente y por riguroso tur-
no preestablecidé entre las distintas personas que toman parte
en el juego, un cada resultado de tiradas se cuenten tantas os-
silles cuantas sean las unidades que indique un tanteo obtenido
por punteria o aclierto de cada jugador sobre dianas, blancos o
mediante puntos ganados en una competicién deportiva combinada,
todos ellos combinados con el taplero de juego, genando la parti-
da el elemento mévil que, después de un cierto nidmero de jugadas,
alcanza primero la meta como eonsecuencia de haber computado un
meyor nimero de ecasillas, siendo factible el que, ademds del ga-
nador propiamente dicho, figuren otros elementos como ganadores
colocados a partir del primer lugar. _

Se caracteriza asimismo dicho objeto porque 1os.elementos
méviles sobre las pistas del tablero son accionsndos manualmente
de acuerdo con los valores suministrados por el tanteo alcanzado
por los jugadores, quedando previsto también el que pueda reali-
zarse el desplazamiento de dichos elementos mecdriceamente.

Para me jor comprensién de 1a presente lMemoria se describe

seguidamente un ejemplo ilustrativo no limitativo de realizacién
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del citado objeto, para lo cusl se acompefia una ldmina de dibu-
jos en cuyas figures se indica por (1) el tablero propilamente di-
cho sobre el que se hallan trazadas, en este caso particular, tres
plstas (2), (3) y (4), integradas por una serie de casillas (5),
guedando diSpuestaé las pistas de referencia, dentroc del presente
eJemplo, en circuito cerrado. Las rayas (6) y (7), indican, res-
rectivamente, los lugares de "salida™ y de "meta™ de las respeoc-
tivas pistas, las cuales son recorridas por unas fichas (8), (9)
y (10) que avanzan a lo largo de las mismas cadsa ves segin un to-
tal de casillas que viene dado numéricamente por la puntuacién
alcanzada por cade jugador en su lanzamiento, en este caso de la
flecha (11), sobre una diana o blanco numerado (12), dependiendo
por lo tanto de la punteria de cada persona el logro de més o me-
nos puntos y por ello el avance de un mayor 0 menor nﬁmeio de co~
sillas dentro de cada tirada. DLos movimientos de fichas o figuras,
podrén ser realizados en otros casos de forma automitica a base

de relacionar eléctricamente, por ejemplo, los distintos puntos
del blanco con los de las casillas del tablero, obteniéndose, con
ayuda de elediroimanes y relés convenientemente dispuestos, por ca-

da tirada en el blenco, un determinado avance de las fichas en el

“tablero.

Serdn independientes del objeto a que se contrae el pre-
sente Modelo de Utilidad, la forms, dimensiones ¥ materiales em-
pleados en la construccién del juego perfeccionado siempre que
con ello permanezca Inalterada su esencialidad.

¥ 0 T A
REIVINDICACIONES

Se reivindica como objeto de la presente Patente de Mode~
lo de Utilidad:

1%,- Juego de habilidad perfecciomado, gue se caracterizs



7 -

10,

15,

20.

25.

30,

7177628«

esencialmente por comprender un tablero de forme y dimensiones
convenientes, sobre el que van trazadas varias pistas paraleias
di spuestas preferentémente en circuito cerrado, las cuales se
hallan dividides en toda su 1ongitud‘pof una pluralidad de ca-
gillas debidamente numeradas a partir de una determinada cifra
inicial, de cuyas casillas la primera y la dltima llevan sefiala-
das las lfineas de "Balida" y de "llegada" o "meta", sienio sus-
ceptinle de desplazarse en forma independiente y a lo largo de
cada una de dichas pistas y en sentido de avance unos elementos
méviles identificados con figuras de caballo, de automdvil, de
motocicleta, de corredor pedsstre y similares, verificandose el
avance de los aludldos elementos a partir de la linea de "sali-
da" de modo que, sucesivamente y por riguroso turno preestable-
cido entre las distintas personas que toman parte en el juego,
en cada resultedo de tiradas se cuenten tantas casillas cuantas
Ssean las unidades gque indique un tanteo obtenido por punteria o
acierto de cada jugador sobre dianas, blancos o_mediante puntos
ganados en ﬁna competicidn deportiva combinada, todos ellos com
binados con el tablero de juego, ganando la partida el elemento
mévil que, después de un cierto nimero de jugadas, alcanza pri-
mero la “meta" como consecuencia de haber :omputado mayor néme-
ro de casillas siendo factible el que, ademds del ganador pro-
piamente dicho, figuren otros elementos como ganadores coloca-
dos a partir del primer lugar.

2%.- Juego de habilidad perfeccionado, segin la reivindi-
cacidn anterior, que se caracteriza por el hecho de aque los ele-
ment os méviles sobre las ristas del tablero son accionados ma-
nualmente de acuerdo con los valores suministrados por el tan-
teo aleanzado por los Jugadores, quedando previsto también el

aue pueda realizarse el desplazamiento de dichos elementos mecd-



nicamente. 7 7 @ 2 % |

3%.~ JUBGO DE HABILIDAD PERFECCIONADO.

Sean cuales fueren las circunstancias que concuri;an con
la esencialidad propia de la misma.

Gonsta la presente Memoria descriptiva de cineo pginas
folisdas y mecsnograriadas por unas sola cara y w}a acompaiiada de
ung, hoja de dibujos aclarativos. 7

Barcelona, 26 Noviembre de 1959
®. A,




O.JUAN COLL ALIER

Barcelona, 26 Noviembre 1.959
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