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MODELO DE VUTILIDAD
POR VEINTE aAfOS
EN ESPANA '
Solicitado a favor de D. PEDRO ANTONIO ALONSO DOMINGUEZ, de na-
cionalidad espaiiolay con domicilio en MADRID, ¢/ Serrano, 112.-
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MEMORTIA DESCR IPTIVA

El Modelo de Utilidad al que corresponde &sta Me-
moria Descriptiva, trata de un juego que consiste en una si-
mulacién de todas aquellas competiciones deportivas en las que
el triunfo corresponde al participante que en el menor tiempo,; '
realiza un recorrido marcado por banderolas, pudiendo o no - I
existir dificultades u obstdculos ademés de los inherentes al
trazado que marcan las banderolas. Ejemplos tf{picos de esta

clase de juegos pudieran ser las carreras sobre nieve con Skys
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(8lalom), competiciones hfpicas, saltos de obstdculos, regatas

con embarcaciones a vela, Jjincanas, etc, etCeee
Ia actuacién del jugador se basa totalmente en sus
condiciones intelectuales; capacidad de decisién, agilidad -
5 mental, memoria, etc; no existiendo en absoluto el factor -
suerte.

La esencialidad del juego la constituye la decisidn L

del Jjugador sobre la velocidad y direccién de cada uno de sus

movimientos, estando ambas variables limitadas en cierta for-
10 ma por las actuaciones anteriofes, como a continuacién se expli-?ﬁ

o .

El juego se realiza sobre una cuadrfcula, siendo -
las dnicas posiciones permitidas al jugador los vértices.de di- ’
cha cuadricula. E1 jugador dispondrd del ndmero de fichas nece=-

15 sarias para ir marcando todas sus posiciones.

Ademds se dispone de dos pares de grupos de bandero- -
las de diferente color (rojo y azul) nimeradas cada pareja co-
rrelativamente a partir del mimero uno. |

Por {ltimo, el jugador dispondrd de una pieza espe=- 'i

20 clal para marcar en cada jugada su centro de actuacidp, detalle ﬁﬁ
éste de gran importamcia que se explicard més adelante.

El nimero de Jugadores, as{ como la variedad de los
recorridos y el tamafio del tablero son ilimitadose.

La téenica del juego en cuanto a su concepcidn es |

25 myy sencilla; no as{ en cuanto al desarrollo de cada competici6n:;é
que los propios jugadores podrédn complicar cuanto deseen por o
acuerdo entre ellos o por designacién de un drbitroe = .7

Para explicar dicha técnica se adjunta una hoja de

dibujos donde se representa un posible ejemplo de ejecucidn que

%0 tiene un simple cardcter ilustrativo y no limitativo, pudiendo
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estar sujeto a variaciones de detalle en todo aduéIIBJQde no ;ff
altere su propia finalidad caracteristica.

En el plano se muestra el tablero de juego que =
comprende una cuadricula con sus lineas nimeradas, de tal
forma que cada vértice queda determinado por una letra y un
ninero. |

Supongamos que el jugador en su sexta posicién - :
(P6) se encontraba en el vértice 5,E y que en la posicién (P7)?§;
ha pasado a ocupar el vértice 8,E. E1 siguiente movimiento es % -
totalmente voluntario con la condicidén de tomar una de las
ocho posiciones que rodean su centro de actuacién (C8) que
para ésta jugada es el 11,E, obtenido por prolongapién exacta o
del movieminto anterior (P6) a (P7); es decir tres cuadros
hacia la derecha. El1 jugador puede pues frenar su velocidad

torciendo hacia la derecha de su movimiento (Posicién 10,F) 6

hacia la izquierda (Posicién 10,D); puede mantener su veloci- e

dad torciendo hacia su derecha (Posicién 11,F) o hacia la =

izquierda (Posicién 11,D); puede aumentar su velocidad tor-

ciendo hacia la derecha (Posicién 12,F) o hacia la izquierda
(posicién 12,D; puede, por §ltimo, mantener su direccién -

acelerando (Posicidn 12,E) o frenando (Posicién 10,E); todo
ello segin le aconseje su sentido comin en funcidén de la si-
guiente puerta que deba cruzar y de los posibles obsticulos
que enduentre en su camino.

Supongamos que elige frenar y torcer a su derecha,
lo cual le lleva al vértice 10,P, esto significa que su mo-
vimiento ha sido de 8,E a 10,F, es decir dos cuadros a la de-
recha y uno hacia abajo. E1 centro de actuacién de la siguieneﬁ
te jugada (C,9) estard situado en el vértice 12,6, obtenido
como en el caso anterior por una translacién exacta de la

anterior Jjugada, es decir dos cuadros a la derecha y uno -
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quiera de

los ocho vértices que rodean al ¢,9)11,F;12,F;13,F;

11,G; 13,G; 11,H; 12,H; 6 13,H)., Si elige como jugada el ir

al 11,H, el siguiente centro de actuacién estard en 12,J, obte—{ﬁ

nido como

siempre por translacién idéntica a la jugada ante-

rior es decir, un cuadro a 1la derecha y dos hacia abajo. Si

toma como

posicién diez la 11,I, el siguiente centro de actua-

cién (C,11) serd el 11,J, es decir un sélo cuadro hacia abajo, .

¥y puede vpasar a ocupar cualgquiera de las posiciones

que rodean .’

a este vértice, como por ejemplo la 10,d. As{ sucesivamente -

hasta completar su recorrido.

juego. EL

Una vez explicada convenientemente la técnica de -

siguiente ejemplo ilustra debidamente el sistema -

preciso para Jjugar una partida.

Sobre un tablero en el que estd dibujada (marcada)

una cuadrfcula de por lo menos cuarenta cuadros por lado, -

estando los vértices de dicha cuadricula perforados, imanta-

dos 6 provistos de cualquier otro sistema se sujeccién, los

jugadores, por acuerdo propio o por designacién de un 4rbi-
tro, marcardn el recorrido a efectuar por medio de banderolas

estando cada puerta formgda por dos banderolas de idéntico ~-

nimero y

distinto color. Ia puerta marcada con el nimero -

uno serd la de salida y la marcada con el f1ltimo nimero serd

la de llegada. Estas dos puertas deberdn estar en posicidn -

horizontal o vertical para que asi los propios vértices de -

la cuadrfcula marquen la linea de salida o de llegada. las -

demds puertas podrdn tomar cualguier posicidn o inclinacién.,

Una vez trazado el recorrido sobrg el tablero se

soteard el orden de salida de los jugadores.
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Cada jugador realizaréd su recorrido independiente-
mente de los demds, para lo cual tomard una de sus fichas
y la situard segin su gusto en uno de los vértices que forman

la lfnea de salida; tomard una segunda ficha y la situard en

cualquier punto, teniendo muy presente que la siguiente juga- .

da tendrd un centro de actuacidén que serd funcién de este mo- -

vimiento voluntario., La tercera posicidén vendrd limitada por

la técnica del juego que ya se ha explicado y asf{ las sucesi- f{

vas. El jugador deberd ir atravesando todas las puertas en

orden ndmerico, de tal manera que al. atravesarlas deje =
siempre a 1la derecha de su trayectoria la banderola de un
color y a su izquierda la del otro color, hasta atravesar en
su recorrido la dltima & puerta de llegada. Sobre el tablero

habrd{ dejado tantas fichas como jugadas haya realizado. Gana-

rd la partida el jugador que menos movimientos haya tenido por

realizar y en caso de empate se podréd resolver por tiempo -
empleado (para asi exigir una mayor rapidez de decisién), o de o
no disponerse de reloj. por mayor distanciamiento de la dltima
posicién respecto a la puerta de llegada.

El juego se puede complicar con obstdculos (caso de
concurco Hipico), que serdn unas piezas que tapen uno o va—;g
rios vértices de tal forma que el jugador deberd pasar sobre E
ellos en un sélo movimiento.

Descrito suficientemente el objeto de éste Modelo
de Utilidad y la forma de realizacién, sélo resta afiadir que
en el mismo podrén ser introducidas todas las modificaciones
de detalle que no alteren su esencialidad, debiendo quedar

todas ellas incluidas en la proteccidén que se recaba,

e T e P o it e T e s o e B et s i e e o S et e s e e S o 2
__—_-.._.--._————-.——_..———————--————_—

12,- Un juggo de competicién, caracterizado por -
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comprender un tablero de juego, en el que aparece marcada una :

cuadrfcula de cuando menos cuarenta cuadros por cada lado, =
estando todos log vértices de dicha cuadrfcula perforados, =

inmantados o provistos de cualquier otro medio de sujecién, -
delimitédndose sobre dicho tablero el recorrido a efectuar por

cada jugador por medio de banderolas, estando cada puerta for-
mada por dos banderolas del mismo nimero y distinto color, co- »
rrespondiendo a la puerta marcada con el ndmero 1, el punto de ff
partida y la de ndmero més elevado el punto de llegada, debien- f?
do estar estas dos puertas en posicién horizontal 6 vertical
para que los propios vértices de la cuadricula delimiten la -
linea de salida o llegada y pudiendo estar las restantes en =
cualquier posicién o inclinacién.

22 ,~ Un juego de competicibn, de conformidad con la
reivindicacién 1%, caracterizado porgue cada jugador deberd -
realizar su recorrido con independencia de los demds para lo
cual marcari cada movimiento que realice con‘una ficha que -
situard en el punto en que lo inicie, correspondiendo la prime- . -
ra a la 1lfnea de salida y la segunda a gualquier vértice de
cuadricula elegido voluntariamente, obteniendose en 24sta ju-
gada un centro de actuacidn obtenido por prolongacidén exacta
del movimiento realizado con anterioridad gue serd utilizado
para la realizacidn del siguiente movimiento en cualquier = .
sentido deseado, repitiendose en éstas condiciones las jugadas,i 
siempre orientadas a que el Jjugador atraviese todas las puertasy?
hasta conducirlo a la de llegada. |

32,- Un juego de competicidén, de conformidad con las
reivindicaciones 12 y 28, caracterizado por intervenir como
factores decisivos del triunfo en la partida, el ndmero de

movimiento realizado, y el tiempo invertido, y pudiendose =
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establecer durante el reporrido obstdiculos previamente deter-
minados por ;os jugadores,.

48,~ UN JUEGO DE COMPETICION, de conformidad en un
todo en lo esencial y fines industriales a lo descrito en la
precedente Memoria Descriptiva y graficamente representada en
el dibujo del adjunto plano, para su mejor comprensidn.

Esta Memoria consta de SIETE hojas escritas ¢ mecano-

grafiadas por una séla cara a doble espacio ¢

waaria.- 19 OCT. 1973
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