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Memoria descriptiva

El presente Modelo de utilidad se refiere a un nue-

vo juego, especialmente indicado para muchachos y que por
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las especiales caracterfsticas del mis=mo es sumamente di-

vertido.

El juego en cuestién se particulariza, en lineas
generales, por el hecho de comprender una ldmina flexible
que puede ser dispuesta en el suelo a manera de alfombra
en la que mediante figuras geométricas convencionales se
hallan delimitados wnos espacios, cuyas figuras estén dis-
puestas simétricamente en hileras ¢re, consideradas en un
sentido, ya sea horizontal o vertical, presentan cada hi-
lera, un distintivo; comfn en la hilera de que se trate.
Con la citada lémina se combina una rulete, dados o ele-
mentos equivalentes de azar, que comprenden los mismos Ais-
tintivos de las hileras, y unas indicacionés que responden
a los conceptos de ”pie derecho”, mano derecha”, ”mano iz-
quierda” y ”pie izquierdo”, de modo gue, empleando los ci-
tados elementos de azar, los jugadores deben ir colocando
segln les toque en suerte, sus manos y sus pies en distin-
tos espacios de la ldmina determinados por los correspon—
dientes distintivos.

Para facilitar una més detallada explicacidn, se
aconpalla una hoja de dibujos, en los que se ha représenta-
do un caso prictico de realizacidn, cue se cita sdlo a Hf-
tulo de ejemplo no limitativo del alcance de este registro
de Modelo de utilidad.

En dichos dibujos:

Ia figura 1 ¢s una vista en planta de la ldmina;

Ta figura 2 ilustra una ruvleta, como medio o ele-—
mento de azar paras practicar el juego.

El juego que se describe comprende una lédmina -1-,
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a nodo de alfombra, de pldstico, de tejido o de otro mate-

rial conveniente de adecuada resistencia y fdcilmente en-—
rollable. En esta ldmina, ya sea mediante los efrculos
-2~ indicados y dispuestos en hileras en el dibujo, o con
ayuda de otras figuras convencionales, guedan delimitados'
unos .espaclos que presentan un dimtintivo, por ejemplo, un
color, un nfune‘ro:' dibujo, etc. =3=, =4—, —5- v —6—, dife—
rente, pero comin en cada hilera horizontal. 0Como ejem-—
plo, podrfan citarse respectivemente para los distintivos
—3my =b—y =5~y —6—; los colores rojo, azul, verde y ama-
rillo.

Con la referida ldmina -1- se combina una ruleta
que comprende un tablero -7~ en el que se halla represen-
tada la figura de una corona circular -8- dividida en cua-
tro partes iguales, divididas cada una a su vez, en cuatro
sectores ~9-, ~10-, =ll- y -1l2-, en cada uno de los cuales
aparece uno de los distintivos de los espacios de la 1dmi-
na, es decir, el -3-, el -4-, el =-5- y el =6~ recpectiva-
mente.

Esta ruleta presenta en correspondencia con las
cuatro partes de la corona -8~ cuatro espacios -13—-, ~14-
-15- y -16- en los que, mediante dibujos representativos,
0 mediante inscripcidnes u otros signos, se indican res-
ﬁectivamente un pie derecho, una mano derecha, un pie iz-
quierdo y una mano izquierda. Sobre un eje -~17- del ta-
blero -~1- esti montada una flecha -18-, accionable para
obtener su giro con auxilio de un pomo o equivalente —-19-.

Al girar la flecha -18- de la ruleta, y al dete-

nerse, su punta seflala uno cualquiera de los sgsectores con
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distintivos antes cltados, que se halla situado, con rela-

cién a la punta de la flecha, en una de las zonas en las
que se representan las manos o pies mencionados. En el ca-
so que ilustra la figura 2 la flecha se ha detenido sefia-
lando, como se ve, la mano derecha y el sector -12- en el
que apsrece el distintivo -6- gque, traténdose de colores
corresponde como ;e he dicho 2l amarillo.  En esta suerte,
el jugador gue ha accionado la flecha -18~ debe poner su
mano derecha en un espacio de la lémina =1~ definido por
un cifrculo -2- de la dltima hilera -6-. A continuzacidn,
otro Jjugador acciona la flecha, debiendo poner su mano o
ple de la derecha o de la izguierda, segln indique la fle-
cha, en el espacio -2- correspondiente. ZIEfectuado estas
operaciones dos o mds jugadores a la vez, se consiguen
grandes efectos recreativos que pueden variar continuemen-
te, perdiendo y debiendo retirérse de la ldmina el o los
jugadores cuyas manos o ples resulten separados de los co-
rrespondientes espacios coloreados o sefialados de otra for-
ma, cuando tales jugadores resulian empujados 0 plerden el
equilibrio por otros jugadores, que se sitden o ya estén
situados sobre la ldmina -l-. Como se comprende, el pre-
sente juego no se cifie a estas normas estrictamente, ya
que la inventive de los Jjugadores puede modificarlas.

Por lo demdéds, debe hacerse constar que serdn inde-—
pendientes de este registro de }Modelo de utilidad las ca-
racteri{sticas accesorias empleadas en su puesita en prdcti-
ca y, en general, cuanto no altere la esencialidad de las.

siguientes reivindicaclones.
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Se reivindica como objeto de este Modelo de uti-

lidad:

1. - Juego, caracterizado por comprender una ldmi-
na,»destinada a ser colocada en el suelo a modo de alfom-
bra, en la que, megiante figuras geométricas convenciona—
les, se hallan delinitados unos espacios distribuidos en
series y que presentan un distintivo comin en cada serie,
combindndose con esta ldmina elementos de azar que compren-—
den 1los mismo distintivos de las series de espacios de la
ldmina y unas indicaciones que responden a los conceptlos
de ”pie derecho”, 5mano derecha”, ”pie izquierdo” y ”mano
izquierda”, de manéfa.que, paravcada jugada, relacionan uno
de dichos conceptos con uno de dichos distintivos, a fin de
gque los jugadores vayan situando, seglin les toque en sueré'
te, sus manos y sus pies en distintos espaclos de la 1dmi-
nae. '

2. - Juego segfin la reivindicacidn 1, caracterizado
porque los elementos de azar estdn constituidos por un in-
dicador giratorio sobre un tablero dividido en varios es-—
pacios que contienen respectivamente las citadas indicacio-
nes ”pie derecho”, ”mano derecha®, ”pie izquierdo” y ”mano
iunierda”, cada unb de cuyos espacios estd a su VeZ'divi—
dido en varios sectores cada uno de los cuales contiene uno
de los distintivos de los espacios de la 1ldmina.

3. = Juego segin la reivindicacidn 1, caracteriza-
do porgue los elementos de azar estdn constituidos por un
juego de dados provistos en sus caras de las citadas indi-

caclones y de log citados distintivos.
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Tsta memoria consta de seis pdginas,

une sola cara.

BARCETIONA, 18 SET. 1968
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