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MODELO
DE
UTILIDAD

para nUN JUEGO DE SALON DE SOBREMESA", & favor de la rasén
gocial INDUSTRIAL QUESERA MENORQUINA, S.A,, domiciliada en
MAHON (Wenorca). |

MEMORIA DESCRIPTIVA

El presente modelo de utilidad se refiere a un juego
de salén de sobremesa.,

Son conocidos los juegos denominados de la oca, ¥
otros similares en los cuales, mediante dados o nfimeros de la
suerte se va siguiendo un trayecto de casillas en espiral has-
una central, En este itrayecto solamente se materializan diver-
sos ‘accidentes propios de la vida cotidiana con susg avances,
castigos y detenciones,

Sin embargo, la imaginacién infantil ya esté acostum-

brada a leer y comentar sucesos que antes eran desconocides,
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tales como viajes'interplanetar;os, exploraciones peligrosas,
et 5 Para estas interpretaciones ha de responder un criterio
especial en la realizacidn del tablero de juego y en las re-
presentaciones y detalles grificos en concordancia con el
fin que se propone el juego.

El tablero de juego responde a una organigacién inte-
grada por 8rdenes horizontales de casillas, comenzando la
numeracidn en una casilla inferlor que generalmente forma un
escaldn marginal en el que entran tembién otras casillas.

En el plano del encasillado, se encuentran representa-
doé los momentos posibles que interpreta el juego, tales como
un cohete en ascensién, un cohete en caida, una interrupcién
de la trayectoria por causa de un meteorito o de un fantéstico
marciano etc.

ASuntos similares corresponden a exploracionsw gobre ¥
bajo tierra, E1l juego se inicia por sorteo, segln es norma
general y en las posibles casillas con que puede encontrarse
el jugador existen las indicaciones de ascenso répido, descen-
so rédpido, posible ataque, derribado, etc.,, que ocasionan les
pasos a crdenes de casillas superiores, o descenso & interme-
dias o finalmente haste la linea inferior, reproduciéndose asf
una serie de vicisitudes que no son posibles en los Juegos or-
dinarios actuales.

Con el fin de facilitar la explicacién se acompafia e
le presente memoria una lémina de dibujos en la que se ha re-
presentado un caso de realizacidn que se cita a titulo de ejem-
plo, |

En el dibujo:

la figura 1, muestra una parte de un tablero de juego,
previsto péra excursiones ideales en bosques y cuevase

La figura 2, indica analogamente un tablero propio para
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Como se indice en el modelo, ¢l tablero 1, comprende
en sus casillas unas representaciones especiales, tales come
escalas para ascensionss, peldafios para descensocs, ataques por
monetruos, etcy indicados respectivemente en 2 - 3 - 4 -,
en cuyos puntos, el jugador pasa de repente a casillas muy
elevadas o a casillas muy bajas, dentro de la {ndole general
de la excursidn ideal prevista.

Epn la figura 2, se indica un juego de tipo de viaje
estratosférico, en donde existen casillas con cohetes elevan-
dose 5, casillas con atagues por marcianos 6 y 7 o bien el
elcance de un astro-8, En estas u otras similares se producen
los ascensos y los descensos, desde un orden de casillas &
otros més bajos, siempre dentro de la idea general del viale
simulado que representa sl juego.

El aliciente que proporciona este juego es nuevo y
agradable para la mente infantil, constituyendo el tablero una
novedad con respecto de lo ya conhoclido en este tipo de juegos,

El modelo, dentro de su esencialidad, puede ser lleva-
do a la prédctica en otras formas, que difieran en detalle de la
indicada a titulo de ejemplo para la descripcidn, pudiendo ser
construido.en cualquier tamafio y configuracidn con los materie-
les méds adecuados, por quedar todo e€llo comprendido en el es~
piritu de las reivindicaciones,




L

s,

10,

15,

20,

25,

NOTA | f% E% 23 1 'l

‘Descrito el objeto y utilidad de la invencidn lo que
ge declara como no divulgado ni practicado en Espafia, compren-
de las siguientes reivindicaciones:

1, Un juego de saldn de sobremesa, de la clase que com-
prende un encasillado numerado y una ficha situada por sorteo
inicialmente, caracterizado esencialmente, por el hecho de gque
la numeracidn de las casillas, que empieza por la parte infe-
rior, se sucede en érdenes paralelos de casillas numeradas de
tal suerte que de un orden al siguiente corresponde aumento en
la numeracidn, comprendiéndose en el tablero signos y figuras
tales que responden a determinados fines ¢ actividades, como

son de exploracién terrestre, mar{tima, atmosférice, con los

consiguientes contratiempos debidos a la presencia de obsté-

| cules, o a facilidad de continuacidn segin ceda caso.

2, Un juego segin la anterior reivindicacidn, caracteri-
gado por presentar en sus casillas medios propies para excur-
gién terrestre, tales como escaleras, bajadas con escalones,
enanos de los bosques y otras circunstancias que van guiando
al jugador, segfn la idea general que corresponde al juego
mencionado.

3, Un juego segfin la reivindicacién 1 en el que el
tablero correspondiente a actividades estratosféricas compren-
de representacidn de cohetes, astros, seres fantdsticos,‘ha-
bitantes de otros mundos, todo influyendo en la marcha del

Juego, sea ascendiendo rapidamente de un orden de casillas al
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gue ocupa situacién mas alta, sea para caer desde dstas
a las mas bajas, siguiéndose con ello de una manera racional
las peripecias del ficticioso viaje estratosférico,

4, Un juego de saldn de sobremesa,

Se Seglin se describe y reivindica en la presente memoria
descriptiva que consta de cinco hojas foliadas y escritae a
méquine por una sola de sus caras, acompafiadas de una limina
de dibujos,

Madrid, a 4 g JUL. 1901
INDUSTRIAL QUESERA MENORQUINA, S,A.
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