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Ls presente menmoris se refiere, como su enun-
ciado indics, 8 un juego, paro utilizerlo entre va-
rios jugadores o bien uno sdlo, a forma de solite-
rio, consistente en utilizer unas series de letras
reparticos al szar, psra con cllas combiner polae-
bras, situdndolas sobre un tablero debidamente cua-
driculado, habiéndose previsto, tanto en las letras
como «n algunos de los cusdros, unos valores arbi-
trarios, que se suman y adquieren valores superio-
res, cn funcidn dJel cuadro en que han sico coloce-
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dos, con ¢l {in de logrer uns puntuscidn que clasi-
fique el orden de pericie de los jugsdores.

Por el aludido objeto, se solicita el corres-
gonitiente privilegio de MODELO DE UTILIDAD, confor=
me v al amparo del vigente Estotuto sobre Propiedad
Industrisl, o fin de gersntizer e favor del recurren=
te el dercclo a la explotecidn exclusiva del mismo
en tode Lspafia.

A continuacidn se hard une detallsds descrip-
cidn del juege que se cits, con referencis al plano
que se acompode, en el que se reprcsents a simple tf-
tulo dJe ejemplo, nolimitativo, una {orms preferente
de reslizacidn susceptible de todss aquellss varia-
ciones de detalle que no supongan una alteracidn fun=
demental de les caracteristices esencisles del mismo,

En <icho plano se representa el tablero de jue-
goe

Segbn ¢! ecjemplo de ejccucidn representado, el
juego de combinaciones de letras que se preconizs,

estd constitufio por un tablero =1- debidamente cus=
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driculado, en ¢l que en una fTorms convenids se dis=
ponen slguhos de sus cuadros =2- en un collr, mientras
que otros =3, 4 y 5= se colorean en colores distin-
tos respectivemente, mientras e! recsto queds en blen-
co.

Una serie de fichas de lo misma forma y dimen-
sidn que las cuadriculas del tablero, con letras gre-
badas en ellss, y cistribuides en series de distin -
tcs colores, presentan ademds de la letras correspon-
diente, una cifra que indica el valor que se atribu-
v¢ o coda letra, concediendo un coeficiente mas ele=
vado & aqucllas letras que son de menos {recuencia
en el idioma que se trate.

Los valores que presente cada letra, se multi-

plica por un factor dependiente del color de la cua-
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dricule en que ha sido coloceds, y de esta {forms, ha
de consequirse ir formendo palabras sobre el table=~
ro, disponiendo csda jugador de un ndmero determina-
do de fichas repsrtidas al azar.

De esta forme, al ir colocande {ichas sabre el
tsblero, se irdn formando palabras, que en funcion
de las letres utilizades y de las cuadriculas empleo~
das para ubicacidn de ls fichs, proporcions & ceade
jugedor una puntuacidn, que se ird sumando hasts la
terminacidn del juego, momentc que seréd determinado
por la imposibilidad de combiner mes letras pars for-
mar polabrss con algdn sentido, en cuyo momento, se-
ra descontedo a cada jugsdor, de su puntuascidn alcan-

2ads, «| valor de las fichas letrass, que no hays em~

pl&ado.
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El ndmero de jugadores, puede ser variable,
y es evidente que el juego, sdemes de servir como
dis’rroccién, es altamente instructivo, ye que se
obliga ol empleo de pelsbras poco conocides y for=
zadas por les letres que progresivemente ven colo~
céndose sobre el tobleros

Las forma, meteriales y dimensiones, esi como
el ndnero de fiches, cusdrfculas en el tablero y
colores s enplear, pueden ser variables, y en gene=
ral cusnto sca sccesorio y secundario, siempre que
no oltere, cambie o modifique la esencialidad del
objeto que se describe.

Los t&rminos en que queda redactada csts me=-
oria, son ciertos y fiel reflejo del objeto des-

¢crito, debiéndose tomar con caracter amplio y nune

co cn forms limitativas
O T A

£l Modelo de Utilided que se solicits receers
sobre las particuleridedes caracteristices de las
siguientes reivindicecioness

1e= Un juego de combinaciones de letress, ca-
racterizedo por ester constitufdo por un tablere,
debidamente cuadriculedo, sobre el que hen de co=-
locsrse unas fichas con letras grabodes, y reparti=
das sl azor entre los jugadores, pars que combid
nandolas puedan formar palabras.

2.~ Un juego de combineciones de letrss, se-
gbn lo reivindicocidn 1, ceracterizado por haber-
se previsto en el toblero, algunas de los cuadri-

culas con colores diversos, dendo & cade color un
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factor por el que se multiplics eE@elor de la fi-
che colocads sobre él, a fin de variar las puntus-
ciones & obtener por los jugadores.

3.~ Un juego de combinaciones de letras, segin
lss reivindicaciones 1 y 2, ceracterizado por haber-
se previsto en cada ficha, ademds de la letrs corres-
pondiente, una cifrs que marce el valor de la misma,
siendo estas cifras mds altas cuanto menos frecuente
es el uso de la letra correspondiente.

4.- Un juego de combinaciones de letras, segin
les reivindicacicnes 1, 2 y 3, caracterizedo porque
lss {ichas estan divididas en series de distintos co=
lores, tenicndo cads serle un nlmero de flichas divi-
sible por el total de las mismes.

Lew UM JUEGC DE CUMBINACICNES DE LETRAS.

Todo conjorme se describe en lg memoria que on=
tecede, se ilustra como ejemplo de ejecucion en los
plenos unidos s elle y se reivindics en su Notae

Ests meroria consts de cinco hojas {olisdes v
escritas a maquina por uns sola cera y planos qué
la acompafians . -
Medrid, rz f*rN 91
ANTONINA SANJERUNIMO ARRIBILLAGA
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