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DE
UTILIDAD

a favor de DIDACTA, S. A., entidad espafiola, domiciliada

en Barcelona, Pasaje Domingo, 7, por "JUEGO DE SOBREMESA".

NENMORTIA DESCRIPTIVA

Ia presente invencidn se refiere a un juego de
sobfemesa sumemente interesante, tanto para nifio como pa-
ra personas mayores, toda vez que en el mismo interviene
la imaginacidén del jugador que debe programar sus jugadas,

5. ademds de un factor suerte condicionado a la numeracidn que
marcan los dados en las tiradas sucesivas,

E1l juego de sobremesa objeto de la invencién con-
siste en un tablero en el que estd reproducido un mapa, en
el que aparecen marcadas unz serie de rutas divididas en

10. casilleros, y el nombre de ciudades por las que pasan di-
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chas rutas. Ademds del tablero intervienen en el juego
grupos de tarjetas con indicaciones destinades al jugador,
y cada jugador posee deéde el principio un grupo de car-—
tas con los nombres de algunas ciudades que figuran en el
mapa y que obligatoriamente deberd recorrer con su ficha,
cuyo recorrido viene condicionado a la puntuacién que se
obtiene mediante unos dados lanzados en cada tirada, En el
recorrido aparecen casillas que corresponden a las ciuda~
des, asi como otras casillas que obligan al jugador que cae
en ellas a escoger una tarjeta de uno de los grupos.

Para la mejor comprensién de cuanto queda descri—
to en la presente memoria, se acompaiian unos dibujos en los
que, tan sblo a titulo de ejemplo, se representa un caso
bréctico de realizacién del objeto de la invencién.

En dicho dibujo, la figura 1 es una vista en plan-
ta de todas las piezas que componen el juego; y la figura 2
es una vista, también en planta, de una parte del tablero
de juego, sobre el que se hallan las fichas que utilizan los
jugadores para seguir las distintas rutas marcadas en el ta-
blero,

El juego descrito consta de un tablero -1- en el
que estd representado el mapa de Espafia -2-, sobre el que
aparecen marcadas una serie de rutas -3- divididas en casi-
llas -4-, Estas rutas pasan por diversas ciudades situadas
mediante casillas -5~ convenientemente coloreadas, y cuyos
nombres ~6- gparecen inscritos sobre el tablero junto a la
casilla correspondiente (figura 2). Existen otras casillas

-7~ y -8-, diferenciadas cromdticamente, cuya finalidad que-
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dard explicada mds adelante.

- Con el juego intervienen dos grupos de tarjetas
-9~ ¥ -10- en lzs que aparecen indicaciones destinadas a
los jugadores, cuyas tarjetas estén identificadas, respec-
tivamente, con las casillas ~7- y -8-. Ademds, hay un jue-
go de cartas -11- en las que aparecen los nombres -12- de
las ciudades representadas en el mapa -2-, asi como graba-
dos -13- relacionados con articulos o caracteristicas pro-
pias de la ciudad. En una eéquina de estaé cartas estd re-
presentado un nimero -14- que indica una puntuacién. De es-
tas cartas, un niumero reducido presenta un grabado -15- re-
lacionado con un tipo de bonificacidn que obtiene el juga~
dor, segun quedard descrito mds adelante.

-~ Finalmente, el juego comporta unos dados -16- ¥y
las fichas -17- para seguir el recorrido, las cuales pueden
ser substituidas por figuritas, por ejemplo, de un vehicu-
lo.

El juego se desarrolla, en lineas generales, del
modo siguiente:

Cada jugador escoge, sin conocer su contenido, un
nimero determinado de cartas -11-, las cuales determinarédn
las ciudades por las que habrd de pasar en un recorrido que
81 deberd programarse, estableciendo forzosamente una ciu-
dad de partida y otra de llegada, Entre estas cartas pueden
tocarle en suerte algunas con grabados -15- que no corres-
ponden a ciudades y que sirven para salver algunas penali-
dades en las gque puede incurrir durante el juego. Mediante

tiradas con uno o dos dados -16- (segin se establezca), los
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jugadores van avanzando desde el punto de partida indicado,

vy han de pasar exactamente por las ciudades que tienen se-
fialadas en sus cartas -10-. A medida que pasen por estés
ciudades se desprenderdn de la carta correspondiente., Si
caen en las casillas —7—vu ~8- deberdn coger una tarjeta
-9~ 6 =10-, respectivamente, las cuales les dardn unas ins-
trucciones. Ias de un grupo son de penalizacibén y las del
otro de bonificacibn. Algunas penalizaciones pueden ser sal-
vadas si el jugador posee la carta con el grabado -15- que
establece la bonificacidn correspondiente.

Los Jjugadores deben procurar desprenderse de to-
das sus cartas.‘Si llegan a la ciudad final sin desprender-
se de ellas, deben sumar como negativos los puntos que in-
dican las mismas. Gana el jugador que menos puntos negati-
vos tiene al finaligzar su recorrido, teniendo eén cuenta que
se establece una puntuacidn positiva y escalonada, segin el
orden de llegada.

El jugador tiene siempre opcién de seguir la ru-
ta que le parezca, pero iniciada y terminada en las ciuda-
des designadas al comienzo de la partida. Con ello se da un
margen a2l jugador pasra que utilice su propio ingenio, lo
cual, unido a le incertidumbre que significa la tirada de
los dados y el caer en las casillas de penalizacidén o boni-
ficacidn, 44 un interds enorme al juego.

Por lo demds, las piezas que intervienen en el
mismo son muy sencillas y permiten obtener el juego a un
coste reducido,

Serdn independientes del objeto de la invencidn




los materiales empleados en la construccidn de las distin-
tas piezas que componen el juego, formas y dimensiones de
las mismas y cuantos detalles accesorios puedan presentar-

se, siempre y cuando no afecten a su esencialidad.

NOTA

5e Se reivindica como objeto del presente modelo de
utilidad:

1. Juego de sobremesa, caracterizado esencial-
mente por el hecho de que consta de un tablero sobre el'que
estd representado un mapa en el gue aparecen marcadas diver-

10. sas rutas divididas en casillas que han de recorrer los ju—
gadores mediante fichas y por medio de jugadas sucesivas con
los dados, en cuyas rutas aparecen espaciadas unas casillas
que corresponden a ciudades sefialadas en el mapa y otras
diferenciadas entre si por grupos, a los que corresponden

15. grupos de tarjetas con indicaciones preceptivas para el ju-
gador, cada uno de los cuales posee, ademds, unas cartas con
nombre e indicacidnes de las ciudades que figuran en el ma-
pa ¥y que determinan la ruta que ha de seguir el jugador, en-
tre cuyas cartas estdn mezcladas otras cuya posesién signifi-

20. ca una bonificaéién para el jugador.

2. Juego de sobremesa.

Todo ello segun queca descrito y reivindicado en
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la presente memoria descriptiva que consta de seis hojas

foliadas escritas a mdquina por una sola cara.

Barcelona, 17 de marzo de 1972
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