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MEMORIA
*>“ • * «  a compaña

d e s c r i p t i v a
* 1«  « o l i c i t u d  de un

MODULO de utilidad

p°r...roHTE....años en España, por..... " JUEQO DE SOBREMESA "

a f a v o r  de

.... EEDEO SAHS. TOLGUEHA

domiciliado en Barcelona.- Cabrera, 15 _ i » f 1#



y / 1 7-4
I*a invención a que se re fie re  i n

r ® la  Presente Memoria constiW e  
una novedad industrial in stituye

« . « t e .  d91 p r l  u  0<”  *  - b . jM  „  Moen

de e io lü a lra  »  ^  « n » . .so lic ita , de acuerdo non

la  h »  . . “  “  * « « « 0  bi«enbe d8
Propiedad Induebrial de fecha 26 de Julio , M

ae Julio d® 1.929, texto refun
dld0> PUbli“ dt> «  30 de Abril de

®1 preeenbe llodelo de Dtilidad ee r e f ie r e  „ 
dlfia _ re fie re  como su enunciado in-
alca, a un nuevo lueso r?» a~v njuego de sobremesa del tino

+fl, . po de los constituidos por
lero  0 carton en e l que está impreso e l i 

aue « »  ,, P 61 Jue^° Propiamente diche
^  86 dSSarr0lla P »  - * >  de fichas y dados.

dei j ;  dMOTÍÍ0Í6n "  “  “  ^  «  ^ 0  - 1 - 0 ,  • baee 
-  -  arpera el reverlo , fe™, de parbieipar en el jueee.

«fa ina de l a d e r a .  w  pueden lnt6rv8nlr ^  ^  

«no, es cuatro, y e l mínimo dos.

Esencialmente, está eons+l+„•(*„
« , constituido por una orus de brazos rectos
guales, en la que hay delimitadas en sentido i < *

¿ sentido longitudinal, cuatro
f i la s  de casillas v «n ¡si *y en e l transversal ooho.

d. I . ; ;  d° U  ~  “  ”  -  -  —  aaem ae

- d a  cuadro de badea lea aereado» en 1. erua, e9u W e  a uu

^  ^  dU8ateM “  -  —  - - a .  en lee eaei.
Has de su color correspondiente -1-, _ 2_, _3_ y

M an  le .  euabre per burno e m e n d o  a eenbar por la dereeba.

Pueaba. „  1.a d i .e ie . ie  fiebaa en Jue*,, ee „„e*e  la  4u. n i.

ventaja ofrezca, ya que la  rai-b-ij.
parbida ooneiebe en baoer pasar 1.a f ioh»

aü. aalirae lanía de eue reebae .  1 .. osslllaB .  _ 2_
9 f 3 y t "-¿j— ¿

oolor contrario.

Esto es, las fiohas escamadas que saldrán de la .  casillas en­

camadas, pugnaran por cubrir las o « iU a s  azules, asimismo las amari

lia s , lucharán contra las verdes i fl«  ,veraes, las azules oontra las escamadas y



-  la s  verdes contra las am arillas.

El primer jugador que cubra las euatro ca s illa s  del contrario 

es e l vencedor to ta l del juego.

M a r o jo  e l  dado un punto, ee vuelve .  t i ra r . Cada rea aJ 

« 0 . 1  de contar loe puntos mareado, por e l  dado, coincida la  ficha

“  4U°  jugadoree, la ta  re tro ­

cede a eu o a e illa  de ca lida  y cale de nuevo a la  t ir a d , eigu iente.

Alguna vee a l retroceder, la  ficha comida, encuentra eu cani­

l l a  cubierta por otra contraria, entonce, ee coloca una can illa  antes

“  * "  elUlTO“ oi&1 °  « W o  eualquier ficha  e . aparta de eu
recta , también retrocede a su c a s il la  de a a i i j .sxrxa ae sa lida , como s i  hubiera s i­
do comida.

A l comer y a l cubrir la  o a e illa  que podríamos llamar de meta 

-1 -, -2 -, -3 -  y  -4 -, ee avanean t r e .  punto, méa con la  ficha  que con- 

venga, por lo  que puede suceder a vecen que ee coman y cubran don y

hasta trae fichas en „na so la  Jugada, lográndose a causa de estos 

avance, y  retrocesos, la  emoción continua de l Jugador durante e l  oua>

to de hora que aproximadamente se in v ie r te  en' xnvierxe en efectuar una competióle
completa.

A l ob jeto de dar una mayor presencia a l tab lero o Juego, se ha 

previsto  que toda. la .  o a e il la .  estén alternada, en co lo re , negro y 

bltaoo. a excepción de las  cuatro de s a lid , o mete que tienen los col

r e .  correspondientes a la .  cuatro d is tin tas  clases de fichas que ln - 

tervienen en e l juego.

Igualmente, y  e » loa aapacioe yao£os ^  dej(m ^  ^  ^

quina, los brazos de 1 . cruz, hay una. e s t r e l la .  . .  constituyen 

en ca s illa s  donde e .  alojan antes de 1 . in ic ia c ión  de l Juego las f i oha 

correspondientes de cada co lo r.
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Hecha la  descripción precedente, hemos de añadir, que los deta­

l le s  de rea lizac ión  de la  idea expuesta, pueden varia r, sin que por 

e l lo  cambie la  esencia de la  invenciÚn que es la  que se desprende de 

los párrafos que anteceden y la  que se re iv in d ica  en la  sigu iente

N 0 T A

Bi «sumen. El Modelo de U tilidad  que a . e o lio lta ,  reoaerí eo- 

bre las reivindicaciones sigu ientes»

1 * .-  JUEGO DE SOBREMESA, caracterizado porque está constitu i­

do esencialmente por dos rectángulos iguales que se cortan ortogonal- 

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

yos rectángulos está d iv id ido  en sentido longitud inal en cuatro tira s  

y  cada una de éstas a su vez en ve in te  ca s illa s  cuadradas, BÍendo de 

un mismo color las cuatro ca s illa s  que forman respectivamente e l ex­

tremo de cada brazo de la  cruz, y d istin tas en co lorido cada una de 

estas cabeceras en correspondencia con e l co lor de las cuatro clases 

de fichas d iferen tes que intervienen en e l juego,

2# .- JUEGO DE SOBREMESA, caracterizado según la  reiv ind icación  

an terior y porque cada c a s il la  equivale a un punto del dado, colocand 

los jugadores sus cuatro fichas alineadas en las c a s illa s  de su color 

correspondiente y saliendo las cuatro por turno empezando a contar 

por la  derecha, de ta l manera, que puestas ya las d ie c is e is  fichas 

en juego, se mueva la  que más ventaja ofrezca, con objeto de hacer 

pasar las  fichas, sin s a lirs e  jamás de sus rectas, a las oa s illa s  del 

color oontrario, ya que e l primero que cubra las citadas cuatro casi­

l la s  del contrario, puede considerarse como vencedor.

3 * * -  JUEGO DE SOBREMESA, caracterizado según las  anteriores 

reivindicaciones y porque, cuando e l dado marque un punto, se vuelve 

a t ir a r , y  cada vez que a l f in a l de contar coincida la  fich a  del que 

t ir a  con cualquiera de los otros jugadores, la  alcanzada, retrocede a
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-  «  - .1 1 1 .  de - u * .  saliendo de nüevo .  la  tlrada siguiante> pero 

.1 a i retrooeder 1 . ficha  con id. encuentra 

otra  contraria, aa coloca dalan t. da a lia , también, y a i por 9,u ivo - 

caolín  o E r a r i o ,  an ad ea n  nada a. aparta da a „ recta , ñ a te a d a  

c a s il la  de salida como s i hubiera sido comida, avanzándose tres 

pontos n ía con la  fich a  lúe contenga cada rea que se alcana, con cual­

quier ficha  una c a s il la  da nata o sa elim ina un. contraria.

4 « . -  S. ra ic ind ioa  per último, cono objeto «chra a l 9„ e ha da 

caer e l  Modelo da U tilid ad  que se e o l io !ta i  »  JUEGO DE SOBREMESA 

Todo oonforme queda descrito  y  reivindicado en la  presante Me­

noría  que consta da cinco p ig in a . mecanografiadas y dibujos adjuntos.

Madrid, 17 de Enero de 1963 

•ALFONSO UNGEIA
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