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OBJETO: " JUEGO DE SOBREMESA ",
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Residencia: SALAMANCA - Ronda del Corpus, nim. 34, 22, A.

Nacionalidad:  egpafiola,
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. La preaente desoripcmén se refiere, como su enun-

{ciado 1ndioa, e un juego de _sobremesa; oompetitivo, cuyas

caracteristicas de novedad le confieren la cualidad de apor-
tar a los fines que se sersiguen ventajas méds que sufioientes
para aspirar en derecho al privilegio del registro que se
solicitas' _

, El presente juego ha sido concebido pare ser Juge~
4o por varias personaé, ejercitando la rapides de reflejos
de las mismes, al proplo tiempo que sirve como elemento de
egparcimiento y diveraién en ?eunidnes ¥y sobremesas,

Dioho Juego comprende esencialmente un tablero,
indistintamente de naturaleza rigida o flexible, preferen-
temente cirocular o cuando menos dotado de dos circunferen-
cias conofntricas de didmetros variables, siendo el interior
menor que el ancho de la corona comprendida entre el circulo
interior y le oircunferencia externa; varias piezas prismé-
ticas o poliédrices, dotadas de un corddn de longitud varia-
blej; un oubilete y un dado convencionales,' En general, los
cuerpos geométricos vadables tienen un tamafio adecuado pars
que todos ellos quepan, en estado de reposo, en el interior
del oirculo interno, relatiiamente pequefio para que pueda
ser cubierto por la embocadura del cubilete,

En estas condiciones y supuesto que el nimero de cuer
pos geomdtricos sean ouatro, pueden intervenir hasta cinco
personas, una de ellas oomo lanzador del dado y las otras
ouatro pars controlar oada una de las piezas por medio del
corddn,

Una vez designada la persona gue hg de lanzar el
dadg, las otras se hacen cargo de la pieza correspondiente,

situéndolas en el ofrculo interno y finalmente se selecciona
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unoe o varios signos déindado, que serdn los que dominen el

‘juegos Cada una de las personas que juegan con la pieza,

lo hacen’asiendo el_cordén correspondiente desde el exterior
del tablero de juego.'

El juego comienza volteando el cubilete el margen

de la corona circular exterior, sin levantarlo hasta que el

dado estd en reposo, es deoir, paradoj seguidamente se levan-
ta el cublilete a la altura suficiente para que sea visible

el signo del dado por todbs los Jjugadores y si el signo vis—~
%o es ﬁno de los oon#enidos prevismente, el juga@qr que tiene
el cubllete debe atrapar las plezas que se encuentra en el
circulo interior con dioho 6ubilete, le mAs rdpidamente po-~
sible, ya que los jugaedores que sostienen el corddn vinculado
a oada pieza, deberén tirar del mismo pars evitar ser atre-
pados por el cubilete,

En este movimiento simultdneo, si el jugador que
maneja el cubilete no consigue atrapar ninguna figura dentro
del ciroulo interiqr, habiendo salido un signo selecocionado,
se anota un tanto perdidoj sl por el contrerio, atrapa las
piezas dentro del ofrculo interior, consigue que cada jugador
ge anote un tanto perdido, menos agquel que haya conseguido
saoarla,

En el caso que el mismo jugador del cubilete atre~
pe las figuras sin que haya salido uno de los signos conveni-
dos, se gpunta un tanto perdido, y 8i alguno de los jugadores
que tienen las figuras dentro del ocirculo sacara una de &stas,
sin haber salido un signo convenido, se apuntaria de igual
forma un tanto perdido.

‘ Cada jugador puede voltear el cubilete un nimerc de

veces convenidas, pasando &ste de uno a otro Jjugador consecu-
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. .
 tive, hacifndose cargo de la figura geom§trioca correspondiente

giﬁdugador que abandona el cubilete, finalizando el juego al
eloanzar la cantidad de tantos estipuleda previamente, quedan—

do;descalifioadqs los Jugadores a medida que aloanzan dicha

~ centidaed, quedando como ganador el iltimo jugador,

A continuacifn se hard una descripein oompleta del
aludido Modelo con referencia al plano que se acompafia, en el

oual se representa, a simple tf{tulo de¢ ejemplo, no limitativo,

una forme preferente de reslizacién susceptible de todas aque-

- llas modificaciones de detalle que no alteren fundamentelmente

sus caracteristicas esencisles,

En diocho plano y en figura ﬁnioa, se ha representado
una disposicidén de los elementos que intervienen en el juego,
despreciando el cubilete y dado por ser conocidos,

En dicha ilustracidén se aprecia un tablero de juego,
de natureleza variahle (1), constitufdo por una forma circu~-
ler dotede de un ofroulo concéntrico (2), de modo que la coro-
ne ciroular (3) sea ligeramente més ancha que el diémetro del
eirould interno (2); las fichas del juego estédn constituidas
ror varias piezaé (4), preferentemente en nimero de ouatro,
de forma‘geométrioé fariable, dotadas cada una de ellas de un
cordén (5), sufioientemente largo para que rebase el radio mé~
ximo, | :

El didmetro del ofrculo interno (2) debe ser aproxi-
madamente igual a la embocadura de un.oubiieﬁe, no representado,
de modo que ¢ésta pueda oubrir a dicho oiroule (2).

El juego se completa oon un dado convencional, voltea~
do ﬁor el cublilete, - _ »

Les piezas geométricas variables (4) se situan en el

interior del cfroulo central (2) con posibilidad de ser extraidas



95

100

105

110

115

4

20877

por medio de tirones del coradn (5).:

RO

La forma, dimensiones y materiales podrén ser varia~
bles y en general ouento sea accesorio o secundario, siempre

que no altere, camble o modifique la esencislidad del objeto

‘que 86 desoribe,

Los términos en que queda redactada esta Memoria

'son ciertos y fiel reflejo del objeto desorito, debiéndose

tomar con cardcter amplio y nunca en forma limitativa.

N OT A 1

e
'E1 MODELO DE UTILIDAD que se solicita, deberd recaer,
pfecisamenie, sobre las partidﬁlaridqdes caracteristicas de las
siguientes reivindicaciones: |
” 1l8),- Juego de sobremesa, c aracterizado

porgue comprénde un tablero de juego de naturaleza variable,

.dotado de un campo de Juego oircular en el que se insoribe

un ciroulo conoéntrico previsto para contener varias piezas

de formas geom$tricas variables, dotadas cada una de ellas de

un corddn ouya longitud rebasa el radio miximo del campo de

juego circular, para poder arrastrar cada jugador su pieza
correspondiente; el juego se completa oon un cubilete ¥y dado
conyenoionaleg; . ’
28),~ Juego de sobremesa, segin la anterior reivin-
dicacifn, cafaqterizado porque el difmetro del circulo inte-
rior del campo de juego es de un difmetro similar al de la em—

bocadura del cubilete, de modo que ésta pueda ocubrir a dicho

'oirouio, incluyendo_a las piezas de juego.

38),= "JUEGO DE SOEBREMESAY,

IR R P

-

Todo ‘ello segfn queda expuesto en la presente Memo-



20677 4

' ria que consta de seis ‘hojas foliades y mecanografiadas por
una sola cara y una. ho:]a de dibujos que con la misma se aoom—
Paﬁao

MATRID, 30 DIC. 1974




{HOJA UNICA

ESCALA VARIABLE

FELIPE MORENO PLAZA
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