‘ domiciliado en B,@rcﬁlgn@u—,,._“C._B;b.l.‘(:‘r@,..4.1.5...':,.1,?: 18

& favor de

....... DON..PEDRO SANS. FOLGUERA e

- C/M -




10

15

20

25

30

"llas de gy color correspondiente =lmy -2m, 3o Y =l

una novedad industrial, eon caracter{sticag ¥y ventajas que 1g hacen
meérecedorsa del privilegio de explotacidn exclusiva que bor ella ge
solicita, de acuerdo con lasg Prescripciones del Estatuto vigente de

la Propiedad Industrial de fechg 26 de Julio de 14929, texto refun.

dido, publiecado el 30 de Abril de 1,930,

Mo, es cuatro, y el mfnimo dos,
Esencialmente, eetd constituido por una cruz de brazos rectos
e iguales, en la que hay delimitadas en sentido longitudinal, cuatro.

filas de casillag v en el transversal ocho,

de lado,

Cade cuadro de todos los marcados en ls oruz, equivale a yp

bunto del dado, Los Jugadores colocan gsus cuatro fichag en las cagi-

Salen los cuatro por turne empezando é contar por la derecha.

Puestan ya las dieciseis fichas en Juego, se mueve la gue m&p
ventaja ofrezca, yavque la partida consiste en hager Pasar las fichas,
sin salirse Jemés de sus rectas a las casillas ~Tmy =2, =3~ ywmbe del
color contrarib.

Bsto es, las fichas escarnadas que saldrén de law casillas en-
carnadas, pugnarén por cubrir las camillas azuless asimismo lag amari--

llas, lucharédn contra las verdes, las azules oontra las escarnedas v
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97174
: ~ las verdes contra las amarillas,

El primer Jugador que cubra las suatro casillas del contrario

es el vencedor total del Juego,

. Marcando el dado un punto, se vuelve g tirér. Cada vez que al
5

E ‘ final de contar log puntos marcados por el dado, coincida 1a ficha

cualquiera otra de los demis Jugadores,

del que tira con ésta retro-

cede a su casilla de salida y sale de nuevo &' la tirada siguiente,

Alguna vez al retroceder, la fichs comida, encuentrs su casi~

§ 10 1la cubierta Por otra contraria; entonces ge coloce una casilla antes|

s 81 por equivoocacidn o extravio cualguier ficha ge aparta de su

recta, también retrocede & Bu casilla de selida, como si hubiers 8i-

do comida,

Al comer y al cubrir la casilla qQue podriamos llamar de meta

15 “l=y =2~ =3-y -4-, e avanzen tres puntos més con la ficha que con-

venga, por lo que puede suceder & veces que se coman y ocubran dos y

: hasta tres fichas en una sgola jugada, logréndose a causa de estos
|

avances y retrocesos, la emocidn continua del Jugador durante el cuar

to de hora que aproximademente se invierte en efectuar wna competiecidn)

20 completa,
! Al objeto de dar una mayor presencia al tablerc o Juego, se ha
j rrevisto que todas las casillas estén alternadas en colores negro ha
; blanco, & excepcidn de las cuatro de salids o meta que tienen loa colo}-
M 25 reag correspondientes & las cuatro distintas cleses de fichas que in-

tervienen en el Juego.

f Igualmente, Yy en los espacios vacfos que dejan en las cuatro e85~

guinas los brazos de la cruz, hay unas estrellas que se cons tituyen

en caeillas donde se alojan antes de 1a iniciacidn del Jjuego las ficha#

30 correspondientes de cads color,
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yos recténgulos estd dividido en sentido longitudinal en cuatro tiras

‘en juego, se mueva la que més ventaja ofrezeca, con objeto de hacer

971 74---

Hecha la descripeidn Precedente, hemos de efiadir, que los detgw
lles de realizacidn de la idea expuesta, pueden variar, sin que por
ello cambie la esencia de la invencidn que es 1a que s6 desprende de
los périafos que anteceden y la que se reivindiecs en la giguiente

N 0 T A

En resumen: El Modelo de Utilidad que se solicita, recaerd so~
bre las reivindicaciones siguientes:

1%.— JUEGO DE SOBREMESA, caracterizado porque esti constitui-
do esencialmente por dos recténgulos iguales que se cbrtan‘ortogonal-

mente para formar una cruz de brazos tambien iguales, cada uno de cu-

¥y cade una de éstas a su vez en veinte casillas cuadradas; siendo de
un mismo color las cuatro casilles que forman respectivamente el ex—
tremo de cada brazo de la cruz, y distintas en colorido cada wna de

estas cabeceras en correspondencia con el color de las cuatro clases
de fichas diferentes que intervienen en el Juego,

28 o= JUEGO DE SOBREMESA, caracterizado segim la reivindicacidn
anterior y porque cads casills equivale a un punto del dado, colocando
los jugadores sus cuatro fichas alineadas en las caslllaeg de su color
correspondiente y saliendo las cuatro por turno empezando & contar

ror la derecha, de tal manera, que puestas ya las dieciseis fichas

basar las fiches, sin salirse jamée de sus rectas, a las casillas del
color contrario, ya que el primero que cubra las citadas cuatro casi-
llas del contrario; puede considerarse como vencedor,

3.~ JUEGO DE SOBREMESA, caracterizado segiin las anteriores
reivindicaciones y borque, cuando el dado marque un punto, se vuelve
e tirar, y cada vez que &l final de conter coincida la fiche del que

tira con cualquiera de los otros Jugadores, la alcanzeda, retrocede a

: BSIEEPES
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— 8u casilla de salida, saliendo de nvevo a la tiradas siguiente, pero -~ .

8l el retroceder la ficha comida eéncuentra su casillsa cubierta por
otra contraria, se coloca delante de ella, tambien, y si ror equivo-~
caoi6n o extravio, cualquier ficha se éparta de su recta, retrocede

& su casilla de salida como si hubiera sido comidas avanzandoame tres |

Puntos més con la ficha que convenga cada vez que se alcanza con cual-,

quier ficha ung casille de meta o se elimine una contraria,

4% .~ Se reivindics por ultimo, como objeto sobre el que ha deﬁi'

recaer el Modelo de Utilidaed que se solicitas ¥ JUEGO DE SOBREMESA "

Todo conforme queds descrito y reivindicado en la presente e~ |

moria que consta de cinco péginas mecanografiadas y dibujos adjuntos‘“

Madridy 17 de Enero de 1963
ALFONSO UNGRIA
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