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MODELO DE UTILIDAD 

por 20 años

a favor de Don Juan COLL ALIER
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residente en Barcelona, calle  Provenza 323

por:

"JUEGO DE HABILIDAD PERFECCIONADO"

MEMORIA DESCRIPTIVA

Se re fie re  la  presente Patente de Modelo de Utilidad a 

un juego de habilidad perfeccionado, el cual, por sus especiales 

c a ra c te r ís tic a s  de realización  y forma de ser manejado, consti­

tuye un agradable pasatiempo que permite lle v a r a cabo sobre un 

tablero de dimensiones comvenientes, determinadas competiciones 

deportivas en miniatura ta l  s como carreras de cab allos, de auto 

móviles y otras por el e s t i lo ,  tomando como base para su desarro 

l io  la  p ericia  y habilidad de cada jugador en cuanto a puntería 

o precisión en el lanzamiento de determinados objetos o en la  

p rá ctica  de cierto s deportes.

Se caracteriza  dicho juego por comprender un tablero de
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forma y dimensiones convenientes, sobre e l que van trá^adas va­

rias p istas paralelas dispuestas preferentemente en circu ito  

cerrado, las cuales se hallan divididas en toda su longitud por 

una pluralidad de ca s illa s  debidamente numeradas a p a rtir  de una 

determinada c if ra  in ic ia l , de cuyas ca s illa s  la  primera y la  úl­

tima llevan señaladas las líneas de "sa lid a" y de "llegada" o 

"meta", siendo susceptible de avanzar en forma independiente y 

a lo largo de cada una de dichas p istas y en sentido de avance 

unos elementos móviles identificados con figuras de caballo , de 

automóvil, de m otocicleta, de corredor pedestre y sim ilares, ve­

rificándose e l avance de los aludidos elementos a p a rtir  de la  

lin ea  de "sa lid a" de modo que, sucesivamente y por riguroso tu r­

no preestablecido entre las  d istin tas  personas que toman parte 

en e l  juego, .n cada resultado de tirad as se cuenten tantas ca­

s i l la s  cuantas sean las unidades que indique un tanteo obtenido 

por puntería o a c ie rto  de cada jugador sobre dianas, blancos o

mediante puntos ganados en una competición deportiva combinada,

todos ello s combinados con e l  tablero de juego, ganaB&o la  p a rti­

da e l elemento móvil que, después de un c ie rto  número de jugadas, 

alcanza primero la  meta como consecuencia de haber computado un 

mayor número de c a s i l la s ,  siendo fa c tib le  el que, además del ga­

nador propiamente dicho, figuren otros elementos como ganadores 

colocados a p a r tir  del primer lugar.

Se caracteriza  asimismo dicho objeto porque los elementos 

móviles sobre las p istas del tab lero  son accionados manualmente

de acuerdo con los valores suministrados por el tanteo alcanzado 

por los jugadores, quedando previsto  también el que pueda r e a l i ­

zarse e l desplazamiento de dichos elementos mecánicamente.

Para mejor comprensión de la  presente Memoria se describe 

seguidamente un ejemplo ilu s tra tiv o  no lim itativo  de realización



1
1

5.

1 0 .

15.

20.

25.

30.

del citado objeto, para lo  cual se acompaña una lámina de dibu­

jos en cuyas figuras se indica por (1 ) el tablero propiamente di­

cho sobre el que se hallan trazadas, en este caso p articu lar, tres  

p istas ( 2 ) ,  (3)  y (4 ), integradas por una serie  de ca s illa s  (5) ,  

quedando dispuestas las p istas de referen cia , dentro del presente 

ejemplo, en circu ito  cerrado. Las rayas (6 ) y ( 7 ) ,  indican, res­

pectivamente, los lugares de "salid a" y de "meta" de las respec­

tivas p istas , las cuales son recorridas por unas fichas ( 8) ,  (9)  

y (10) que avanzan a lo largo de las  mismas cada vez según un to­

t a l  de ca s illa s  que viene dado numéricamente por l a  puntuación 

alcanzada por cada jugador en su lanzamiento, en este caso de la  

flecha (11) ,  sobre una diana o blanco numerado (12) ,  dependiendo 

por lo tanto de la  puntería de cada persona el logro de más o me­

nos puntos y por e llo  el avance de un mayor o menor número de ca­

s i l la s  dentro de cada tira d a . Los movimientos de fichas o figu ras, 

podrán ser realizados en otros casos de forma automática a base 

de relacion ar eléctricam ente, por ejemplo, los d istin tos puntos 

del blanco con los de las ca s illa s  del tablero , obteniéndose, con 

ayuda de electroimanes y re lé s  convenientemente dispuestos, por ca­

da tirad a  en el blanco, un determinado avance de la s  fichas en e l  

tab lero .

Serán independientes del objeto a que se contrae e l pre­

sente Modelo de U tilidad, l a  forma, dimensiones y m ateriales em­

pleados en la  construcción del juego perfeccionado siempre que 

con e llo  permanezca inalterada su esencialidad.

N O T A
R E I V I N D I C A C I O N E S  

Se reivin d ica como objeto de la  presente Patente de Mode­

lo de Utilidad:

1 - . -  Juego de habilidad perfeccionado, que se caracteriza
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esencialmente por comprender un tablero de forma y dimensiones 

convenientes, sobre el que van trazadas varias p istas paralelas  

dispuestas preferentemente en c ircu ito  cerrado, las cuales se 

hallan divididas en toda su longitud por una pluralidad de ca- 

5 . s i l la s  debidamente numeradas a p a r tir  de una determinada c if ra  

in ic ia l ,  de cuyas ca s illa s  la  primera y la  última llevan señala­

das las líneas de "Salida" y de "llegada" o "meta", siendo sus­

ceptible de desplazarse en forma independiente y a  lo largo de 

cada una de dichas p istas y en sentido de avance unos elementos 

10. móviles identificados con figuras de caballo, de automóvil, de 

m otocicleta, de corredor pedestre y sim ilares, verificándose e l  

avance de los aludidos elementos a p a r tir  de la  lín ea  de " s a li ­

da" de modo que, sucesivamente y por riguroso turno preestable­

cido entre las d is tin ta s  personas que toman parte en el juego, 

15. en cada resultado de tirad as se cuenten tantas ca s illa s  cuantas 

sean las  unidades que indique un tanteo obtenido por puntería o 

acierto  de cada jugador sobre dianas, blancos o mediante puntos 

ganados en una competición deportiva combinada, todos ellos com 

binados con e l  tablero de juego, ganando la  partida e l elemento 

20. móvil que, después de un c ie rto  numero de jugadas, alcanza, p ri­

mero la  "meta" como consecuencia de haber computado mayor núme­

ro de ca s illa s  siendo factib le  e l  que, además del ganador pro­

piamente dicho, figuren otros elementos como ganadores coloca­

dos a p a rtir  del primer lugar.

25. 2 - . -  Juego de habilidad perfeccionado, según la  reivindi­

cación an terio r, que se caracte riz a  por e l  hecho de que los ele­

mentos móviles sobre las  p istas del tablero  son accionados ma­

nualmente de acuerdo con los valores suministrados por el tan­

teo alcanzado por los jugadores, quedando previsto también el 

30. que pueda realizarse  el desplazamiento de dichos elementos meoá-
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3̂ .- JUEGO DE¡ HABILIDAD PERFECCIONADO.
Sean cuales fueren las circunstancias que concurran con 

l a  esencialidad propia de la  misma.

Consta la  presente Memoria d escrip tiva de cinco páginas 

foliadas y mecanografiadas por una sola cara y va acompañada de 

una hoja de dibujos a c la ra tiv o s .

Barcelona, 26 Noviembre de 1959



D.*/4/A/V <T6M¿

776  25

/?/<?. 2


	Bibliographic data
	Description
	Claims
	Drawings



