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UTILIDAD

a favor de Don Ricardo RIART LLOP, ¥ Don Armando WARFIL
PRATS, ambos de nacionalidad espafiola, residentes en Bar-

. celona, Avenida Virgen de lontserrat, 230 sobre dtico, 28

por "JUEGO DE SOBREMESA".

MELIORIA DESCRIPTIVA

La presente invencidn se refiere a un juego de
sobremesa cuya caracteristica esencial la constituye el he-
cho de ejercitar la iniciativa ¢ imaginacidn del jugador,

nanteniendo en todo momento la incertidumbre en el deszrro-

5 llo del Jjuego, dada la simple y practica realizacidn del

mismo.

En la actualidad, éxiste una gran variedad de jue-
gos de sobrenmesa, los cuales, por lo general, si bien cum-
plen eficazmente con su cometido en cuanto & distraccién y

10. esparcimiento se refiere, no tienden a que el jugador se
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ejercite en el desarrollo de diversas cualidades del in-
telecto, ya que las normas que emplean suelen marcar de
antemano la pauta a seguir, sin posikilidad de que el ci-
tado jugador pueda aportar iniciativa propia en el desa-
rrollo del mismo. Ello implica un notable inconveniente ya
que, en funcién del tiempo, el jugador en cuestidn llega
a resultar insulso de por si, por lo que suele ser facil-
mente olvidado o simplemente no practicado, con lo gue sus
posiblidades pedagdgicas resultan muy limitadas.

Este inconveniente queda solventado mediante el
juego objeto de la presente invencidn, ya que el mismo
ejercita diversas cualidades del intelecto del jugador
nanteniendo en todo momento la incertidumbre por el desa-
rrollo de juego o partida, por lo que constituye un elemen-
to de grandes posibilidades pedagdgicas en cuanto a la ense-
fianza y formacidn se refiere.,

Esencialmente dicho juego comprende una placa ri-
gida dotada, por lo menos por una de sus caras de unz plu-
ralidad de representaciones graficas que constituyen otros
tantos recorridos divididos en casillas, diferenciados cro-
maticamente entre si, los cuales se entrecruzan espaciada-
mente un nimero indeterminado de veces, cuyos recorridos,
provistos respectivamente de una entrada y salida, deben
ser completados respectivamente por los jugadores correspon-
dientes, por medio de otras tantas fichas que avanzan se-
gan la puntuacidén obtenida mediante dados, teniendo en cuen-
ta que al caer una de las fichas en una de las casillas co-

rrespondientes a otro recorrido es obligado continuar en ese
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recorrido hasta volver a céer en el suyo propio.

Asimismo, cada uno de los mendionacdos recorridos
es susceptible de seguirse en sentidos opuestos por dos
distintos jugadores de forma que dichos recorridos tienen
sus respectivas salidas y llegadas en oposicidn.

Los dibujos adjuntos muestran esquematicamente
y tan sb6lo a titulo de ejemplo no limitativo del glcance
de la presente invencidn, una forma de llevarlo a la pric-
tica.

En dichos dibujos, la figura 1 muestra una vista

en planta del juego; la figura 2 es una vista en persgpecti-

~ va del mismo, seccionada parcialmente, donde puede apreciar-

se la posicidn superpuesta enuna misma casilla de un reco-
rrido de dos fichas participantes en el desarrollo del jue~
go.

Tal como en los referidos dibujos se aprecia, el
juego de sobremesa objeto de la presente invencién, esta
constituido pot una placa rigida -1- de forma y dimensiones
apropiadas, que por lo menos por una de sus caras esta do-
tada de una pluralidad de representaciones graficas que cons-
tituyen otros tantos recorridos -2- de tipo abierto, divi-
didos, en casillas -3~ y diferenciados entre si mediante
distintos colores, los cuales se éntrecruzan espaciadamen-
te un nimero indeterminado de veces, determinando un con-
junto a modo de malla. Dichos recorridos -2-, previstos
unitariamente c¢e una salida y una llegada dispuesta en sus
respectivos extremos y debidamente sefializados por medio de
gsendas flechas -4- grafiadas en la placa -l-, deben ser to-

talmente completados por los correspondientes jugadores
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por medio de otras tantas fichas -5- que avanzan tantas

casillas -3- como puntos se obtienen mediante dados, te-
niendo en cuenta gue si alguna de las fichas -5- cae en

alguna de las casillas -3- correspondientes a otro reco-
rrido -2- gque no sea el suyo de origen, deberi continuar
en el nuevo recorrido -2- hasta que vuelva a caer en el

suyc propio u original.

Por otro lado, cuando una de las referidas fichas
~5— caiga en una casilla -3~ ya ocupada por otra ficha -5-
es condicidn del juego que a la que se hallaba en primer
lugar le serd superpuesta la segunda perdiendo su turno
de avanzar hasta que esta Ultima no lo haya hecho antes,
tal y como puede.apreciarse en la figura 2 de los dibujos
gque se acompaflan.

Asimismo, cada uno de los recorridos -2- es sus-
ceptible de seguirse en sentidos opuestos por dos distintos
jugadores, de forma que dichos recorridos -2- tienen sus
respectivas salidas y llegadas en oposicidn,

Serén independientes del alcance de la presente
invencidn, los detalles accesorios y las caracteristicas
constructivas empleadas en su realizacidn, sin que ello

altere la esencialidad de las siguientes reivindicaciones.
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Se reivindica como objeto del presente modelo
de utilidad:-

l. Juego de sobremesa, caracterizado esencial-
mente por el hecho de gque comprende una placa rigida dota-
da, por lo menos en una de sus caras de una pluralidad de
representaciones, graficas que constituyen otros tantos
recorridos, divididos en casillas y diferenciados cromdti-
camenteientre si, los cuales se entrecruzan espaciadamente
un nimero indeterminado de veces, cuyos recorridos, pro-
&istos respectivamente de una entrada y una salida, deben
ser completados respectivamente por los jugadores corres-—
pondientes, cada uno el suyo, por medio de otrazs tantas
fichas que avanzan, segin la puntuacidén obtenida mediante
dados, teniendo en cuenta que al caer una de las fichas en
una de las casillas correspondientes a otro recorrido es
obligado continuar en ese recorrido hasia volver a caer en
el suyo propio.

2. Juego de sobremesa, de adue;do con la reivin-
dicacidén anterior, caracterizado por el hecho de que cada
uno de los mencionados recorridos es susceptible de seguir-
se en sentidos opuestos por dos distintos jugadores, de
forma que dichos recorridos tienen sus respectivas salidas
y llegadas en oposicidn.

3. Juego de sobremesa.

Todo ello segun queda descrito y reivindicado en
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en la presente memoria descriptiva que consta de seis ho-
jas foliadas escritas a maquina por una sola cara.
Barcelona, 30 de junio de 1972

Ricardo RIART LLOP y
Armando MARFIL PRATS
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Ricardo RIART LLOP
Armando MARFIL PRATS
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