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MODELO DE UTILIDAD

para solicitar MODELO DE UTILIDAD por VEINTE afios
a nombre de DIAGONAL, S.A,
entidad espafiola

......

con domicilio en C/. General Mola 81, Madrid.

s por: “UN JUEGO, RECREATIVO Y EDUCATIVO™
(Clase Internacional Aesf)
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El presente invento se refiere a un juego
recreativo y educativo que consiste en ir vistiendo
unas siluetas de personajes histéricos de diversas
épocas, representadas en ldminas de cartén, con las
ropas tipicas correspondientes, de acuerdo con las in-
dicaciones de una perinola que tiran, por turno, ca-
da uno de los Jjugadores,

Los elementos para la prdctica del juego son

varios tableros o cartones (normalmente ocho), en ca~

da uno de los cuales estdn representadas dos siluetas
o figuras de personajes,

Ademds, la pauta del juego estd marcada por
una perinola, en cada una de cuyas caras figuran las
indicaciones de las piezas del vestuario, a excepcidn
de una de las caras, que sirve de comodin (trebol de
cuatro hojas),

Los tableros o cartones 1 para la prdctica
del juego del presente invento, de los cuales se re-
presenta uno en la figura 1, son de forma rectangular
y cada uno de ellos tiene en una de sus caras dos si-
luetas 2, Estas siluetas o torsos se identifican con
personajes tipicos correspondientes a una época deter-
minada, estando igualmente los cartones identificados
por &pocas histdricas,

Normelmente se dispone de cuatro parejas
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de cartones de cuatro colores distintos, quedando las

siluetas en blanco y estando impresos sobre cada una

de ellas la edad histdérica el nombre del personaje

que corresponda y el numero de piezas de que consta.

Las piezas del vestuario se guardan en una

bolsa de pldstico con carril, conteniendo cada bolsa

catorce piezas que se presentan impresas por épocas

y troqueladas en cuatro cartones 5, guarddndose luego

en dichas bolsas. Cada pieza lleva en el reverso el

nombre impreso, por e jemplo, toga, casco, collar etc.,

gin indicar a qué personaje pertenece,

El juego consiste en ir vistiendo a cada

personaje del cartén segin las piezas que vaya indican-

do la perinola,

Los personajes pueden ser los siguientes:

 Edad Antigua Edad Media Renacimiento

BEdad Moderna

un godo

una egipeia
una griega

un romeno

un cruzado un oficial de
los tercios

un drabe dama renaci-
miento

un trovedor un gentil hom
bre francés

una . dama me une dame del
dleval barroco

un roméntico
una sefiora del
Directorio

un oficial pru
siano

un astronauta,
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Este juego lo pueden practicar 4, 3 6 2
personas, utilizando cada una de ellas los cartones,
Cuando se haya terminado el juego se puede cambiar
de cartones, por orden de preferencia de los jugado-
res o al azar, para comenzar otro.

El juego tiene dos interpretaciones: una 16-

glca y otra ildégica.

Jueso 1égico

Cada jugador recibe dos cartones del mismo
color, correspondientes awma misma époce y un sobre que
contiene los elementos con los que ve vestirdn los per-
sonajes que le corresponden, El vestuario de cada so-
bre se extiende desordenadamente sobre la mesa, Jjunto
a los respectivos cartones,

Inicia el Jjuego aquel jugador gue saca pri-
mero el COMODIN (trebol de cuatro hojas) al hacer girar

" la perinola 4,

Los signos de la perinola se interpretan de
la siguiente forma:

COMODIN: Si sale se puede poner al
(Trdébol de
cuatro hojas) personaje la pieza que mds

interese,

TREBOL DE TRES HOJAS: Cuando sale, el jugador
debe quitar el Ultimo
elemento que puso en la
jugada anterior,
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PELUCA: Si sale la palabra PELUCA el juga-
dor puede poner la peluca, el biso-
é, etc.

TRAJE: La ropa principal que cubre el torso.

ADORNO: Cualguier tipo de adorno que lleve

el personaje

SOMBRERO: El casco, sombrero, gorro, etce.

Los jugadofés tiran por turno la perinole,
éue les va indicando los elementos que deben ponérse-
les a los personajes. Cuando la perinola indica una ple-
za. que ya no se posee por haberla colocado ge pierde la
jugada y pasa la.perinola al siguiente jugador.

Si un jugador es sorprendido colocando errd-
neamente una de las piezas a un personaje (pone la bar-
barba como peluca 0 & un romeno le viste de godo) pier-
de jugada y esa pieza debe volver al almacén de vestua-
'fio.

Ganard el Jjuego el primero de los jugadores
que haya logrado vestir a los cuatro personajes de
sus dos cartones. A medida gque vayan llenando sus car-

tones se irdn clasificando los jugadores:restantes.

Juego ilégico

El meoanismo para comenzar el juego es igual

al presentado para la forma légica., La manera de ves-
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tir a los personajes no estd sometida a ninguna re-
gla histérica,estética, de sexos, etc,

Los signos de la perinola tendrén el mis-
mo valor,

El ganador serd el primoro que vista a sus
cuatro personajes,

Para jugarlo bien serd necesario que todo
el vestuario estd en un "almacén® comin, separando las
'ﬁiezas por grupos: pelucas, trajes, sombreros y adornos
en distintos montones.

El jugador'usaré siempre la. pieza que esté
en la parte superior del montén,

Seguirén siendo vélidas las indicaciones de
nimero de piezas por silueta,

El Juego del presente invento puede presen-

tar otras alternativas en 10 que se refiere a las si-

‘luetas que figuran en los cartones, Por éjemplo, se

podrian elegir 16 personajes de cuentos, como Caperu-
cita, Pulgarcito, etc. o personas de determinados ofi-
cios o carreras; deportistas, etc.

Lae diversos elementos del juego se presen-
tan en una caja 3 (figura 2),.
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5 REIVINDICACIONES

10 Los puntos que como caracteristica de
novedad que se presentan para que sean objeto de
esta solicitud de Modelo de Utilidad en Espafia,
por VEINTE afios, son los que se recogen en las rei-
vindicaciones siguientes:

15 18,~- Un juego recreativo y educativo, ca-
racterizado porque comprende una serie de tableros

ce o cartones rectangulares, cada uno de los cuales
tiene dibujadas las siluetas de dos personejes,
varias bolsas que contieﬁen los vestidos correspon-

‘7éb dientes a dichos personajes y una perinola qﬁe tie-
nen impreso en cada una de sus selis caras el nombre
de una prenda, exoepto en una de ellas, que repre-
senta un comodin,

28,- Un juego segun la reivindicacién

25 18, caracterizado porque los cartones se disponen

6.3.74 _ -7 -
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por parejas de cuatro colores diferentes e identi-
ficados por épocas histéricas, estando las siluetas
en blanco y llevando una identificacién con un per-
sonaje tipico correspondiente a una época detemina-
da.,

38,- UN JUEGO RECREATIVO Y EDUCATIVO.

Tal y como se ha descrito en la Memoris
que antecede representado en los dibujos que se acom-
pafian y para ios fines que se han especificado,’

Esta Memoria consta de ocho hojas escritas

a médquina por una sola cara, 11 MER, 1974
Madrid,
P.A, ll"-'erncndo.dc Elzzbury

Pader,
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