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za por el hecho de constar de un tablero de juego en el

para respectivos jugadores los cuales deben cubrir las
Jug

cubrir las cifres de la esferz de su correspondiente re-

Ioj, cuyo jugador suma a su favor unos puntos que resul-

,uné partida.

la comprensibdn de lo expuesto, Se acompafia una hoja de -

Tl presente modelo de utilidad se refiere a un
juezo de sobremesa que ha sido concebido de manera gue
puede ser ejecutado por dos o mis jugadores y su reali-
zacibn es fécil a la vez éae resulta muy divertida.

En esencia, el juego en cuestidén se caracteri-
que estdn representadas las esferas de dos o mds relojes

cifras de su esfera con unas fichas a medida gue tales
cifraé las obtienen al lanzar unos dados, ganando en el

Juego la partida el primero de los jugadores que 1ogra -

tan de las cifras que el jugador o jugadores contrarios
no han llegzdo a cubrir con las fichas, siendo gznador en
el juego:el que primerc llega o contabilizar un nimero -

determinzdo de puntos despuds de efectuada una o nds de
Para faciliter la explicacién méds detallada y

dibujos con una inica figura en la que se ha representa-
do un caso préctico de realizacibn de los elementos que
1nterv1enen en un 3ue¢o de sobrcmesa de las caracteristi-
cas indicadas y que se 01ta tan sélo a titulo de eaemplo

no linita tlvo del alcunca de 12 invencibn,
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De acuerdo con dicha dnica figura, el juego de
sobranesa QQG g degeribe consta de un tablero de juego
-1l- una de cuyas caras ostenta la representacibn gféfica
en cuatro distintas zonas de sendas esferas de reloj -2-
en las que estdn claramente indicadas las distintas ci-
fras en respectivos espacios -3-, |

Bn el juego se utilizan dos dados —-4—-, uno de

los cuales muestra cn una de sus caras el gréfico de una

estrella -5-, Asimismo se emplean unas fichas -6- de di-

mensibn superficial correspondiente con la superficie de
los espacios -3- de las esferas de reloj —2-.

Zn el Jjuego pueden intervenir hasta cuatro ~
éontandientes, cada uno de los cuales se asigna Qna es—

W
(=]

o rzloj =-2~. Los jugadores lanzan, por orden, l1os
’

L)

’

dados -4~ y colocan =n la esfera de su reloj el nimero
que haye -salido en el dado. Por e=jemplo, de acuverdo con
el dibujo, un jugador ha obtenido tres y seis por lo que

con una de sus fichas cubre la cifra tres y con la otra

el seis, de la esfera de su reloj. ©1 jugador que gana -

le partida es ¢l que primero consigue llenar todos los -

espacios =2« do su esfera de reloj, es decir, cubrir to-
dzs las cifras de la nisma, teniendo en cuenta que cuando
en la cera superior ds sus dados se hace visiblé»la es—~
tfélla FS— puede colocar una ficha encima de una cuaii'

guiera de lag cifras que elija de su esfera de reloj y -
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la otra en el nfmero que le corresponda. Ll Jjugador que
cubrs primero todas las cifras de .su esfera suma y anota
a su favor cono puntos todos los nidmeros de las esferas

de reloj de los restuntes jugadores que éstos no hayan

‘podido cubrir con sus fichas, ganando en el juego el que

antes llegue a contabilizar una cantidad predeterminada
de puntos.

31 tablero podré presentar solamente dos esfe-
ras de reloj —2;‘0 nés hasta unz cantidad deseada de -
ellas pars sendos jugadores. n el juego se podrin utili-
zar nas de dos dados. Los dados podrén presentar otros -
signos, ademés de la estirella -~5-. Por ejemplo, cabe la
posibilidad de que osbtenten signos gque determinen la -
obligntorieded do descubrir todas las cifras tepadas, o .
blen qus confieran la ventaja de poder lanzar log dados
dos vsces sszuidas. etc.Tl tablero —1— puede ser plega-
ble.

Por lo demAs, debe hacerse constar que el mode-
lo puede ser llevado a 1a.préctica en otras formas de -
realizacibn que difieran en detalle de la indicada (nica-
mente a titulo ds ¢jemplo, a‘las cuales alcanzard asimi-

mismo la protesccidén que se desee obtener. Asi, podrdn -

.fabricars~ 10g componentes del Jueﬁo de referenc1a en -

cualquler configurccibén y tamafio y con los materlales -

més convznisntes, por quedar todo ello,comprpndldo en el




espiritu de las reivindicaciones siguientes:

] 0 T A

a presente solicitud recaeréd so-
bre las siguientes:




L REIVINDICACIONES

l8.~ Juego de sobremesa, caracterizado esen-
cialmente por constar de un tablero de juego, fijo o -
plegable, en el que estédn representadas grificamente dos
5 | o m4s esferas de reloj para utilizacibn por respectivos
jugadores, teniendo cada una de las esferas las cifras

correspondientes, asi como manecillas, los dados y sus

fichas.
" 2.~ JUEGO DE SOBREMESA. A A
10 | Segin se describe en la presente memoria des- {’°}
criptiva que consta de cinco hojas escritas a méquina - ‘19

por una sola de sus caras y dibujos.

o

Madrid, 16 Noviembre 1978 IR

Francigeo Javier Plaza
Pa P < ‘:' *
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