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La invencion a que se refiere la presente memoria cons—

tituye una novedad industrial con caracteristicas y ventajas que la
hacen merecedora del ﬁrivilegio de explotacian exclusiva que por ellé
'se_solicita, de acuerdo con las prescripciones del vigénte Estatuto
Fam sobre Propiedad Industrial, de 26 de Julio de 1929, texto refundido,
publicado el 30 de Abril de 1930. | A

El Modelo de Utilidad a gque se contrae la presente Me-—
morie, se refiere como su enunciado indica & uh nuevo juego de so-
bremesa, que por sus ofiginales caracteristiocas viene a constituir
10, un ameno entretenimiente.

En los dibujos que se adjunten & una mejor comprensidn
del mismo, la Fig., 1%, representa una planta del tablero o carton
que constituye la base del mismo, y la Fig. 2% seflala graficamente
las distintas jugadas que pueden realizarse.

15, = En dichos planos, las referencias éeﬁaladas correspon
den avlos gelementos siguientes:

Fig. 18 (tablero)

1 - casilla de salida, en cada una, los cuairo jugado-
res pondran sus fichas, si bien todas efectuaran la salids desde la :
20—~ marcada con el n® 1.

2 - cagilla

3 - flecha

4 ~ diana

5 -~ diana de centfo
25, 6 -~ diana de meta

T - castigo

. Fig. 2% (Egrtida)

A - a tiro de dos: Diana

B - a tiro de una: Flechaszo

C - a tiro de unot Dians
30.~

D -

prierde fichs




Se-

104~

150—

200"'

25,~

5 8280

& tiro de uno

& tiro'de uno

- g tiro de cuatro
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‘& tiro de tres: Diana de meta.

Se juega con un dado, Las fichas correran de izquierda
e derecha sobre el tablero, saliendo todas de (1). Cada concursan-
te moveré.una sola ficha. Al contar se ssltan las contrarias.

La partide normsl es de cuatro dienas (5)e El jugador
que primero las acierte resulta campedn y retkras sus fichas al pun
to de partida o sea al cuadro (1) cuyo color le corresponde, Bl Ql
timo es el vencido.

Al llegar & la diana de meta (6), se pasa al centro (5)
¥y se cuentan seis con otra ficha de las que queden por juger.

. Si me pase de la diana de meta (6), los puntos conse-
guidos se cuentan de la salida (1) con una de las fichas que queden
para juger; y al entrar en la diana de meta (6),que es obligado, se
avenza seis de la que esté en maroha.r

BEn la diana final (6), se tirara, al turno, hasta obte-
ner el punto exacto.

Este concurso de Diana, es de ambiente familiar, y co=
mo los mismosvjugadofes comprobaréan ademds de la partida normal con
les jugadas marcesdas, se adapta a oiras miltiples combinaciones.

Hecha la desoripcion precedente hemos de aiadir que log
detalles de realizacidn de la idea expuesta pueden variar, sin que
por ello'cambie la esencia de la invencion que es la que se despren
de de los parrafos que anteceden y la que se reivindica en la si-
guiente

NOTA

Bn resumen: El Modelo de Utilidad que se soclicita re-

" caera sobre las reivindicaciones siguientes:
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18,~ Nuevo Jjuego de sobremesa, caracterizado porque esté
constitufdo esencialmente por un carton o tablero cuadrangular, en el
que hay marcadas disclocho por diecinueve camillas, es decir tres-
cientas cuarenta-y dos, de las cuales, las nueve centrales, estan ocu
padas por una casilla mayor que representa una diana; habiendo repar-
tidas por la superficle del encasillado total, y ocupando otras tan=—
tas caslllas, una serie de dianas y también y dispuestas de manera
oblicua sobre el encasillado general, una serie de flechas de distin
tas longitudes gue atraviesan por sus vertices a las casillas conse-
cutivas, y cuyas flechas que apuntan todas ellas hacia abajo tienen
su empiece en una casilla, y su terminacion en otra; habiendo igual-
mente en la fila inferior de casillas, dos, cuadriculadas, distintas
al resto, y en las cuatro esquinas del tablero y exteriormente al en
casillado general, cuatro recuadros grandes cuadriculados.

2¢,- Nuevo juego de sobremesa caracterizado porque esen-
cialmente se juega con un dado sobre el tablerc descrito en la ante-
rior reivindiocacion, corriendoc las fichas de izquierda a derecha y
moviendo cada conoursante una éola ficha de tal manera que al contar
se seltan las contrarias; verificandose la partida normal a cuatro
dianas centrales, de forma que el jugador que primero las acierte re
sulta campedn y retira sus fichas al punto de partida correspondien—
tes es decir: al cuadrado exterior dl tablero, del color que le corre
ponda, ya que todas las fichas salen desde uno de ellos determinado,
del superior izguierdo.

32.- Nuevo juego de sobremesa, caracterizado porque se-—
gun la reivindicaecidn 2%, cuando se llega a la diana de meta que es
la (ltima casille inferior derecha, se pasa & la diana del centro y
se cuentan seis de salida, de tal manera que 8i se pasa de la diana
de meta, los puntos conseguidos se cuentan de salida con una de las
fichas, que queden para jugar; y al entrar en la diana de mets que

es obligado, se avanzan seis de la que esté en marcha, tirandose al

™
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turno, en esta diana finel, hasta obtener el punto exacéo de entre-
da. |

A%,~ Se reivindica por Ultimo como objeto sobre el que
ha de recaer el Modelo de Utilidad que se solicitas®NUEVC JUEGO DE
SOBREMESA™.

Todo conforme se describe y reivindica en la presénte_
memoria, que consta de c¢inco pégina.s mecanografiadas y dibujos gque
se gcompeaiian.

Madrid, 2% de Agosto de 1960
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