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MEMORIA DESCRIPTIVA
DE UNA PATENTE DE MODELO DE UTILIDAD, POR VEINTE AÑOS EN ESPA­
ÑA, A FAVOR DE DON JOAQUIN FRIAS VIVANOO, DE NACIONALIDAD ES­
PAÑOLA, RESIDENTE EN MADRID, Bretón de lo s  H e rre ro s ,54-23 D

s o b r  e:
"JUEGO INFANTIL DE SOBREMESA DE CARACTER PEDAGOGICO".------------

Con la  p resen te  s o l ic i tu d  se t r a t a  de p ro teg e r un juego 
i n f a n t i l  de sobremesa de c a rá c te r  pedagógico, con e l  cu a l se 
lo g ra  una gran a tra c c ió n  para e l  niño y a la  vez una enseñan­
za y conocimiento d e l p a ís ,  toda vez que e l  juego es basado 
en la  rep resen tac ió n  de un mapa del p a ís  donde se r e f le ja n  
lo s  sistem as o ró g rá fico s , h id ro g rá fic o s , lo c a lid a d e s , c a p ita ­
l e s  y otros datos in te re  san to s ,lleg an d o  a conocer en poco tiem ­
po su s itu a c ió n  y nombre de cada uno de es to s  puntos y elemen­
to s ;  asimismo se señ a la rán  lo s  monumentos, e t c . ,  e t c . ,  y o tros 
datos de in te r á s .

EL juego se basa y rep resen ta  sobre un c a r to n c i l lo  o s i ­
m ila r p leg ab le , iluminado a todo co lo r y cuyos co lo res  a su 
vez son con c a rá c te r  d i s t i n t i v o .

Para l le v a r  a cabo e l  mismo e l  juego consta  adicionalm en-
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t e  de cuatro  p iezas  denominadas peones y un dado, cuyos peones 
andarán con a rre g lo  a l  número de puntos que aparezcan en e l  da­
do a l  t i r a r s e .

Cuando e l  peón se detenga en un punto determinado y seda- 
lado en l a  p is ta  de avance marcada se l im ita r á  a la s  re g la s  del 
juego e s tip u la d a s  que pueden se r  de avance s in  t i r a r  e l  dado 
un número de p u n to s , de re g re sa r  a l  punto de p a r tid a  o a otro  
punto, de descanso pasando algunas veces s in  p a r t i c ip a r ,  e t c . ,  
e t c . , .

E l que an te s  lleg u e  a la  META es e l  que gana La jugada.
Para mejor comprensiún de la  d esc rip c iú n  que s ig u e , se ad­

jun tan  d ibujos a lo s  cu a les  se hará constan te  re fe re n c ia  a lo  
la rg o  de la  misma, siempre a # 6 itu lo  de ejemplo no l im ita t iv o .

La f ig u ra  18, es una v is ta  esquemática d e l ta b le ro  que cons­
t i tu y e  e l  juego i n f a n t i l .

La f ig u ra  28, es un d e ta lle  de p e r f i l  o canto d e l tab le ro  
donde se ap rec ia  su forma de plegado o doblez para re d u c ir lo  en 
su p e rf ic ie  una vez no se u t i l i z a .

La Figura 3 8 , $g una v is ta  en alzado y en p la n ta  in f e r io r  
de uno de lo s  peones empleados para l le v a r  a cabo e l juego.

C onsiste la  p resen te  invenciún en un juego i n f a n t i l  de 
sobremesa de c a rá c te r  pedagúgico, c a rac te riza d o  porque e s tá  cons­
t i tu id o  por dos t a b l e r i l l o s  (1 y 2) unidos por su cen tro  (3) por 
donde se llev a  a cabo su  plegado para re d u c ir lo  en ex tensiú n  
una vez no es u t i l i z a d o .

En la  su p e rf ic ie  c o n s titu id a  por lo s  t a b l e r i l l o s  (1 y 2) 
consta de una represen  ta c iú n  de c a p i ta le s  de E stado , sistem as 
h id ro g rá fic o s , o ro g ra f ía , in c id e n c ia s , re p re sen tac ió n  que se 
rem ite a l  nombre, la  cual va d isp u esta  en unas c a s i l l a s  (4) que 
van d iscu rrien d o  a lo  la rg o  de una p is ta  (5) que se  va prolongan­
do en sentido  p a ra le lo  h a s ta  l le g a r  a la  meta (6 ) , para lo  cual 
en e l  comienzo de dicha p is ta  f ig u ra  un recuadro (7) destinado



t
5

i

10

15

20

25

30

-3 -

974 4 9
a s a l id a .

En e l cen tro  de l ta b le ro  se lle v a  a cabo la  rep resen tac ió n  
mediante mapa (8) de un p a ís ,  donde se señ a la rán  lo s  puntos 
an tes  c ita d o s , ta le s  como c a p i ta le s ,  r í o s ,  montañas, e t c . ,  e tc .  
que se re lac io n an  como es lóg ico  con los re cu d iro s  (4) de la  
p i s ta  (5 ) .

Para mayor fa c i l id a d  de lo s  jugadores los recuadros han s i ­
do d is tin g u id o s  en c o lo re s , correspondiendo cada co lo r a una 
f in a lid a d  d i f e re n te .

Los jugadores u t i l i z a r á n  como elemento de re c o rr id o  y mar­
e a je , una p ieza  de p lá s t ic o  o s im ila r  (9) denominada "peón",rea?- 
lizándose e l  avance según lo s  puntos aparecidos a l  t i r a r  un da­
do de lo s  conocidos.

Si bien la  forma de ejecución aquí d e s c r i ta  co n stitu y e  a p l i ­
cación p re fe re n te  de la  p resen te  invención , podrán in tro d u c irse  
m odificaciones de forma y de d e ta l le  s in  que por e l lo  v a rié  la  
e sen c ia l idad de la  misma, l a  cual se re iv in d ic a  en la  s ig u ien te

N O T A
En resumen; l a  p resen te  s o l ic i tu d  re c a e rá  sobre la s  s igu ien­

te s  re iv in d ic a c io n e s :
18.-Juego i n f a n t i l  de sobremesa de c a rá c te r  pedagógico, 

ca rac te riza d o  porque e s tá  c o n s titu id o  por dos t a b l e r i l l o s  un i­
dos por su cen tro  por donde se lle v a  a cabo su plegado para r e ­
d u c irlo  en ex tensión  una vez no es  u t i l i z a d o .

2 8 .-Juego in f a n t i l  de sobremesa de c a rá c te r  pedagógico, 
según la  re iv in d ic a c ió n  a n te r io r ,  c a ra c te riz a d o  porque en la  su­
p e r f ic ie  c o n s ti tu id a  por lo s  t a b l e r i l l o s  se l le v a  a cabo la  im­
p res ió n  de datos g eog ráficos, monumentos y vario s  re lacionados 
con un pa ís  determ inado, cuyos datos se v ie r te n  individualm ente 
en unas c a s i l l a s  d isp u esta s  a lo  la rg o  de una p is ta  que desde 
un punto de s a l id a  term ina en o tro  punto adentrado de l a  super­
f i c i e  de juego, denominado 'Sneta".
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36 .-Juego i n f a n t i l  de sobremesa de c a rá c te r  pedagógico,se­

gún la s  re iv in d ica c io n es  a n te r io re s ,  c a rac te riza d o  porque en e l  
cen tro  de3. ta b le ro  de juego se lle v a  a cabo l a  im presión de un 
mapa de un país determinado o reg ión  donde aparecerán  la  orogra­
f í a ,  h id ro g ra f ia , c a p i ta le s ,  monumentos y vario s marcados con un 
numero, e l  cual tend rá  re la c ió n  d ire c ta  con la s  c a s i l la s  y v ice­
v e rsa , señaladas en la  p is ta  de re c o rr id o , lo  que o rig in a  una per­
cepción para e l jugador de la  s itu a c ió n  de lo  acontecido en la  
c a s i l l a  a l  caer en e l l a .

43.-Juego in f a n t i l  de sobremesa de c a rá c te r  pedagógico,se­
gún la s  re iv in d ic a c io n e s  a n te r io re s ,  c a ra c te riz a d o  porque lo s  
recuadros o c a s i l l a s  que in teg ran  la  p i s ta  han s id o  d is tin g u id o s  
en c o lo re s , correspondiendo cada co lo r a una f in a lid a d  d if e re n te .

5 6 .-Juego i n f a n t i l  de sobremesa de c a rá c te r  pedagógico,se­
gún l a s  re iv in d ic a c io n e s  a n te r io re s , ca rac te riza d o  porque lo s  
jugadores u t i l i z a r á n  como elemento de re c o rr id o  y m areaje una 
p ieza  de envolvente cónica denominada "peón".

66.-JUEGO INFANTIL DE SOBREMESA DE CARACim PEDAGOGICO.
Según se describ e  en la  p resen te  memoria que consta de 

cuatro  ho jas e s c r i ta s  a máquina y d ib u jo s .
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