MODELO DE UTILIDAD
pof veinté‘aﬁos
a favor de
DALMAU CARLES, PL{ S.A.
de naocionalidad espafiola
residente en GERONA.
C/Juan Maragall 34.

POR

“JUBGO EDUCATIVO Y DE CONOCIMIENTO ASTRONUMICO

MEMORTIA DESCRIPTIVA

Consiste el ob=Jjeto del presente Modelo de Utilidad, en un juego

~educativo y de oonocimiento astrondémico.
% ‘Hasta'la fecha no se conoce en el mercado un juego educativo y
fdé‘aicho conocimiento como el que es objeto de éste Modelo de Utili-

dad ceracterizado en el cuerpo de ésta memoria descriptiva.
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‘Este espeocial juego y de palpitante actualidad, estd destinado a

divﬁlggr entre los jdvenes aficionados a la astronaﬁtioa, algunos ag—

- pectos caracterlsticos de los lanzamientos de cohetes lunares y, tam-

b#én; unas nooiones de geografia de la Luna.

 ‘iPﬁed§n tomar parte en el Jjuego varios jugadores, individualments
Q:pép equipos, Adguiere un especial interés la modalidad prevista en
9inté#oeptaoi§n de un cohete lunar" en el oual intervienen también
;ﬁriés Jugadores.

Carrera a la Luna, precisa de varios elementos de juego, ocuyya des-

oripoidn ess

5? a)iiTablero:de Juego, en el gue se presenta la cara conocida de

1; Lﬁnai-Ba.a la qﬁe go obgerva desde la Tierra =l— a simple vista o
dan-anteojbé'térrestreSQ

i=5En ol mismo tablero figura un casco de esfera terrestre sobre le
Qﬁe'se han situado varias plataformas convencionales =2= de lanzanien-

to de oohetes. La base de estas plataformas estd colorsada con va-—

rios colores que, corresponden a cada uno de los ocohetes que se po-

san en las mismas,
De oads plataforma -2- sale la trayectoria que deben seguir los
cohetes para colocarse en drbita lunar,

Alrededor de la Luna =8~ se han trazado varios tipos de Srbitae
Una Srbita con varios circulos, dos de los ouales son de doble
circunferencia y estdn destinados a dar entrada o salida a las Srbi-
tas interiores. Uno de los ciroulos de ésta drbita estd rodeado por
meteoritéé; El cohete.que déba situarse en este circulo quedard des-

truido por choque contira los meteoritos,
Una doble 8rbita de distinto color con varios circulos repartidos
én dos ocirounferencias de varios comunicados =5~ entre ellos por

lineas de un mismo oolor de trayectoria. lLa doble Srbita -5~ estd

destinada & servir de comunicacidn entre la drbita —4- y la Srbita

con ciroulos cercana & la lLuna que estin numeradas. lLa perfecta uti-

lizacidn de las posibilidades de maniobra que permite la doble Srbita
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central, héﬁ; posible la in%ér&eptacién de los coohetes contrarios y
~ el aprovechamiento de posiciones para alcabzar los circulos préximos
40 "para el alunizaje.
Una Srbita formada por varios circulos numsrados ¥ Qque correspon-
den a otras tantas zonas de alunizajs, detalladas con su nombre y mi-
mero en la superficie de la esfera lunar, La alunizacidn de los cohs-
tes se consigue, habiéndose colocado en su "posicidn de espera de
45 alunizaje"yoirculos contiguos a la Luna, con un dado con valor O cim
fra que p;rmite el msalto del circulo ocontiguo & la superficie de la
Luna;
ﬁ) Varias plezas de color diferente y Eon peana, Debe de observarse
qﬁa_unos cohetes llevan la peana de un color en tanto gue los otros
50 la tienen de oitro color.El color de las peanas de los cohetes permite
agruparlos para actuar en equipo., Este detalle adquieres garn importane
oia en algunas de las variaociones del juego "carrera a la Luna" gue
se detallardn,
o) Uarios ocohetes de color sin peana. Estos cohetes sin peana estin
55 destinados a ser utilizados en la variante de lanzamientos
d) Varios dados oon cubiletes, correspondientss a los jugadores. Log
dad6s de la "carrera a la Luna" son distintos que los dados norma~
les, porque %ienen unos siénosﬂdiferentes, de acuerdo con sl reglamento’
- del juego |
60 e)_Uha hoja con ouadricula en la ocual se han anotado los nombres de
lésﬂgonas de alunizaje éndicadas en la superficie de la Luna, para
sér :ecortadas, y oada grupo de ellas corresponde al colér de los
cohetes que elijan lor jugadores;
rf5 Una hoja con los nombres de color para efectuar el sorteo de las
65 'éiaf;formas de lanzamignto y de los cohetes de cada jugador.
'” f?ﬁ;g1amento de la Carrera & la Luna.

Z}Zif?Sortgo de las‘plataformas dé lanzamiento y de los cohetes lune~

xfes%%SS“disppnen los ocartones —1l- de diferente color para ser elegi-

entre los jugadores.

" dosy’
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h Sorteo de las sonas de alunizaje =10-, =12~ Figura -B+. Se¢ dis-

.@‘ponén para ser elegidas sin ser vigtas, Cada jugador buscard en

“.! la superficie de la Luna el nombre oorrespondiente al de su ficha,

15

Cada zona estd identificada por un nimero, Este nimerc es el que

) cgrresponde al ciroulo coloreado cercans a la Luna de espera para

- ol alunizaje. Terminada esta operacidn, se colocardn los carton—

"?j oillos al lado'de‘las respectivas de 1anzamiento§

f;,Se;tira_el dado por orden correlativo de color, Cuando sale un

fﬂé 0 el oohetém-9- despega de la Tierra y se colota en la primera Sr—
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 f’Bita;¢Si'sa1e un dado con otro nimero hay que esperar & que £o02

(R

Cuando a un cohete, colocado en su plataforma, le corresponda

" un dado O y en el ciroulo de entrada ostd el cohete de otro juga~

_ dor que habia sido ya colocado en Orbita y que, tras dar alguna

vuelta por la zona primera, se encontrara en ese ociroulo, el lan-

zamiento se a4 por invAlido, debiendo esperar una nueva oportuni-

 dad,

A la jugada sigﬁiente de haber entrado en la primera §bbita, el
cohete seguiré avanzendo siempre en el sentido contrario a las
agujas del reloj, de acuerdo con las ocifras de log dados gue vaya
jugandéncuaﬁdo le borreépohda el turno de tirada. El avance de
los oohetes se hard a tantos circulos por puntos de dado., Si sale
entonoes un cero, el cohete quedard en su circulo sin poder avenzar
en dsta jugadae

Cuando a un cohete, situado en la primera drbita, le corresponda
jugar un ninero de tantos superior al espacio libre de circulos
que tiene delante de 81, se moverd hasta colocarse en el circulo
posterior al del cohete que le cisrre el paso.

Ningin jugador podrd renuncisr, voluntariamente, al movimiento

de su cohete, aunque en su movimiento libre, o frenado por un

- gohete anterior, ocupe el circulo rodeado de meteoritos o se co-
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logque en una posioifn que considers desfavorables

los cohetes situados en la primera drbita vén dando vueltas a
la misma hasta que puedan coloocarss en uno de los circulos dobles ¢
que estén situados a derecho e izquierda de la luna, desde los
cuales es posible, sigulendo el trazo para penetrar en las Srbitas
centrales,

Si a un ocohete, colocado en primera Srbita, le corresponde
ocupar el ciroulo rodsado de meteoritos se considera destruido
por ol chogue con uno de ellos: debe de Tretirarse de nuevo a la
plataforma de salida y esperar a que salga otro O para volver a
iniciar la carrera.

Los cohetes =9~ que consiguen situarse en uno de los dos coir-
oculos de la primera érbita dobles, a la jugada siguientie entran
en la Orbita centrale. Si en la tirada del dado sale un O permances
cen en el circulo doble, hasta que consigan un nimero superior.
Si sale un dado 9 deben seguir por la primera drbita, a causa de
su exceso de aceleracidne. De no encontrar ningin otro oohete que
les obstaoulice en la primera Srbita, alcanzardn el otro circulo
doble desde el oual podrén intentar, a la jugada siguiente, la

penetracidn en las Srbitas centrales. Si en su recorrido se vén

~obstaculizados por algin cohete que marcha delante de ellas; ha-

brdn perdido la opostunidad de meterse en la Srbita central y
deberdn esperar & poder situarse, de nuevo, en un circulo doble
de $sta primera Grbita,

La marcha de los cohetes dentro de las dos drbitas centrales se

“produce avanzando en linea recte o en zig-zag, siguiendo las tra~

yectorias que unen a los oirculos centrales., Cada cohete seguird

el itinerario que més le convenga para facilitar su colocacidn

ocon el fin de alocanzar el circulo ceroano a la luna de espera
- para el alunizaje, 0 para obstaculizar la progresidn de los cohe—

- tes oontrarios.

Cuando a un cohete que marche por las Srbitas centirales le sa-
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‘tlé'un dado =9~ y con ello una aoeleraciﬁn, debe pasar de nuevo
fatia'ﬁ:bita primera por el camino mds corto que sea posibles
 fiEéfé rogla se aplioanﬁ aunque para salir a la Srbita primera deba ef
C éfeotuar los ocambios de direccidn necesarios para sortear a los
foohetes contrarios que le precedan. Tan solo cuanto materialmente
‘fséa imposible la salida a la primera 5rbita, los cohetes permansecews
_'rﬁnven la drbita central despues de haber afectuédo una tirada de
“¥fvélor 9. El benefioio do esta imposibilidad no tendrs ninguna reper—
'~~@§¢u§1§n en\jugadas.posteriores,

:’fﬁrf En la marcha ordinaria por las drbitas centrales, los cohetes
“-‘:avéhzarén en ténto puedan sortear a sus contrarios. Si ello no fue-
" ra posible por cerrarles el paso los cohetes enemigos, adelantarin
“hasta colocarse en el circulo impediato posterior & uno de los co-

“hetes contrarios. lLa tirada de un dado 9 en las Srbitas centrales,

supone la paralizacidn de un cohete en su circulo durante la jugada.

Cuando a un cohete que marche por las Srbitas centrales ls sale
un dado ‘que le permite oolocarse en el cirlo de espsra contizuo =
la luna que le corresponda para el alunizaje, el jugador aprovecha-
rd la jugeda y}situa&é el oohete en oiroulc continguo a la luna en
espera de que, en Jjugada posterior, consiga un dado 9 que le parmi-
tird ol salto definitivo a la Luna.

" Cuando un cohete se ha situado dentro del circulo contiguo y nu-
merado, ocualquier dado que le salga en sus tiradas, carece de va—
lor para su movimientos Si, estando en esta posicidn le sale un
dado 9 no debe de oambiar de Srbita, sino quedar en el migmo cir—
culo, con la ventaja de poder intentar una segunda tirada de dadoo

Variaciones del juegoe |

Viaje de ida y vuelta a la lLuna. La primera parte del juepo se
regula como oarreta & la Luna. La llegada de los cohetes a la Lu~
na debe anotgrse ocon indicacidn del nimerc de jugadas que separawn
la llegada de un cohete con la llegada del cohets siguiente., Una

vez haya llegado el dltimo cohete, se inicia la carrera de la Luna

& la Tierra, separando lassalidas de los cohetes por el numero ds
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jugadas de ventaja que hayan conseguido en ol viaje de la Tierrs =z

la lLuna, Para la salida de la Luna no habrd gue esperar la tirada
de un lado 0, sino que los cohedes irdn saliendo al ocabvo lde tantas
jugedas do la salida del cohete anterlor, correspondientss a 1a
ventaja que alcaned en la primera parte del viaje.

La salida de los cohetes se verificar] desde la superficie de
la Luna contandose como primerg ciroulo el circulo contiguo = la
luna que le correspondid para el alunizaje., Inmediatamente despues
entrardn en la drbita central a la espera de que les salga un da-
do nuevo que les permita el paso a la Srbita primera, Seguirdn

dando wvueltas por la primera Sbita hasta que consigan situarse

en el circule que corresponde a la trayectoria que les llegard &

su base de lanzamiento, Una vez colocados en el circulo primero

referido esperan & que consigan un O para verificar el salto de-

Pinitivo a la Tierra}

La primera parte de este viaje de ida y vuclta, se realizard

siguiendo los cohetes la direccidn contraria a las agujas del relo]

 La segunda parte o sea, el viaje de la Luna a la Tierra se reali-~

‘gard siguiendo la misma direccidn que las menecillas del reloje

Se juega al segundo cohete contra dos cohetes. En esta varia—

"oidn los ocohetes que en su Gesplazamiento puedan ocupar un circu—

lo primero o segundo que estd ocupado por un cohete enemigo, des~

" truirdn e este§ Estd permitido que los cohetes del mismo bando pue-
dan ocﬁpar el mismo circulec. En este caso, el cohete enemigo no

puede ni destruirlos ni adelantarles,

En el combate espacial vence el bando que consige colocar el

'primer cohete en la zona lunar que le haya correépondido o el

bando que consigue destruir primero a log dos cohstes contrarios.

_Cuando un ocohete queda destruido en el combate po puede ser lan-

. gado de nuevo.

BEnouentro en el espeocio. Esta variacidn se juega por equipos

de dos cohetes. El juego se regula de la misma menera que la ca-

rrera a la Luna, pero sin que se produzoa la alunizacidn de los
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- oohetes, El objetivo oconsiste en reunir en un mismo circulo central .

7.&(105 dos cohetes del mismo bando, Vence el bando que primevo lo

consigue, Como es natural, en esta variacién, gueda fuera de Juego

" los ciroulos numerados contiguos a La luna,

Interoeptaoi6n de un cohete lunar, En este Jjuego intervienen

- tres jugadores actuando uno contra los otros.

Se supcns que un bando -~el del jugador individual- pretende co-

ylocér en la superficie de la luna un cohete lanzado desde una pla-

*‘téforma terrestre. Se le asigan el punto de alunizajez.

-- El1 bando oontrario, formado por dos cohetes des interceptacidn

~ empiezan la partida estando ya en Srbita central, Deben empezar

. la partida de dos circulos centrales digmetralmente opuestos, Bl

cohete se vA a dirigir a la Luna debe esperar a que le salga un

dado O para entrar en la Srbita primera. llientras se producen

~.las jugades hasta que le salga un dado 0, los cohetes contrarios

desoriben,érbita por la zona centrals

los cohetes del hando interceptador no pueden salir de lz Srbite
oenfral, aungue saguen un dado 9, que se gugard dentro de la drbita
del referido color o ocentral.

La partida se desarroila siguiendo las normas Carrera a la Lu~
na marchando todos los cohetes en sentido contrario al movimiento
de las manecillas de un reloj.

El oohete destinado & alunizar no puede degtruir a sus contra-
rios., BEn cambio los cohetes interceptadores pueden destruir al
cohote enemigo, segin las normas establecidas para el combaie egpa—
oiale

Venceri el cohete terretre si consigue alunizar despues de soI~

" tear la perseouiﬁn enemiga, Vencerdn los ocohetes interceptadores

el consiguen destruir al cohete terretres

Lanzamiento; Para esta modalidad de juego hay gque montar el

. oohete sin peana'sobre el cohets con peana, introduciéndolo per

i los cohetes, emanados por sus colores se juega siguiendo exacta-
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exactamente el reglamento de la carrera hasta el momento en que

los cohetes dobles alcanzan la posicidn del doble circulo de la drbie
te, primera.

Conseguida esta posicidn, los cohetes se separam, continuando el
el cohete sin peana, colocado verticalmente sobre el tablero, la ca-—

rrera por las Srbitas centrales. El cohste ocon Peana sigue dando

 vueltas por la drbita primera con el fin de obstaculizar la marcha

. de)ios demds cohetes dobles. El movimiento de los dos cohsetes her—

hahqs se produce por la tirada de un solo dado, debiendo moverse,

;mbos cohetes, el mismo valor de la oifra que haye sidtdo en la ti~

 rada del dado,

El cohete sin peana debe procurar su alunizajes si, de nuevo

a la Srbita pEimera y serd montado de nueve sobre el cchete con pea—
_na; oualquiera que sea la distancia que le separe del cohete base

'y‘saltando, sl es necesario, los cohetes que pudieran cerrarle el

pasq; Cuando se produzca esta jugada, la pareja de cohetes continuard

kéu“maréha por la {rbita primera en espera de alocanzar de nueve un
‘oifculo doble de la primera Srbita para separarse ¥y seguir

) juego;vLa partida seréd ganada por el Jjugador que situe primero

el cohete sin peana en su zona de alunizaje.

El =3- se aprecian las direcciones de las plataformas & las Srbitac

. .En -6~ y =T- se aprecian las Srbitas contipuas & la Luna y los

oiroulos numeradas.

Desorito suficientemente el objeto del presente juego educativo,
éolémente cabe hacerse constar gue, podrd ser objeto de mejoras,
éiempra ¥ ocuando no se alters su esencialidad, no desvirtudndole su

cambic de forma ni los materiales a emplear en su obtencidn.

REIVINDICACIONES

Reivindioa la firma que suscribe el derecho exclusivo de fabricacidn
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caracterizado en el cuerpo de ésta memoria descriptivag consistiendos

18, Juego educativo, de conocimiento astrondmico, caracterizado

. esenciaimente por un tablero de juego expositivo de la cara conocida

de la Luna., En el mismo tablero figura un casco de esfera terrestre
sobre la que se han situado varias plataformas convencionales de
lanzemiento de oohetes. La base de estas plataformas estin coloreca~

das igual que los cohetes. De ocada plataforma sale la trayectoria

. que deben seguir los cohetes para colocarse en Srbita lunar,

28, Jﬁégo éduoatiﬁo, de conocimiento astrondmico, caracterizade
esencialmente porque alrededor de la exposicidn de la Luna, se han
trazado unos tipos de 8rbita, Uno de determinado color‘con varios
ocirculos dos de los cuales son de doble circunferencia y estin des—
tinadosba dar entrada o salida a las Orbitas interiores. Uno de los

circulos de ésta drbita estd rodeado por meteoritos, El cohebe quc

~deba situarse en este circulo quedaré destruido por chogue contra

los metsoritos. Una doble Srbita de diferente color ocon varios
circulos repartidos en dos cirocunferencias de varios oomunicados
entre ellos por lineas de un mismo color de irayectoriao Otra Srbi~
ta formada por varios ocirculos numerados y gque corresponden & otras
tantas zonas de alunizaje detallados con su nombre y nimero en la
superficie de la esfera lunar,

38, Juego educativo, de conocimiento astrondmico, caracterizado
esenoiaimente por varias piezas de color diferente con pana y otras
sin peana de igual nimero y de los mismos colores para la realiza-
oidn del juego.

48, Juego educativo, de conocimiento estronémico, caracterizado
esenoiaimente por varios dadoe correspondientes cada uno de ellos

a los jugadores, con signos especiales de acuerdo con 8l reglamento

délvjuego y une hoja indicativa en partes de los colores conjuntos

del Jjuego y las indicaciones separadas que, corresnpodan & la rea-

1izacidn del juego en su parte terminale
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58, Por “JUEGO EDUCATIVO, BB B6NOCIMIENTO ASTRONUMICO"

»

Sean cuales fueren las cirocunstancias que concurran en le esenciali-

dad del presente Modelo de Utilidad, oaracterizado en el cuerpo

" de &sta memoria descriptiva.

Consta ésta memoria desoriptiva de once hojas mecanografizdas
por una Bole cara, numeradas, foliadas y acompaiiag de una hoja
doble de planos, a titulo de ejemplo, no limitativo.

Madrid onoe de Marzo de 1969,
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