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M O D E L O U T I L I D A DD E

por VEINTE años

solicitado en España a favor de UUSI KIVIPAINO OY, de nació 
nalidad finesa, domiciliada en Pispalanvaltatie 143 c, 
SF-33270 Tañere 27, Finlandia, por "Juego de tablero". - -

10.

15.

MBÍORIA DESCRIPTIVA
o

* * o

La presente invención ae refiere a un jub¿&!de ta-
** '

blero que comprende un tablero, uh taco o similar y una o 
más fichas! estando dividido el tablero por lineas o casillas

o s e e #

o una combinación de lineas y casillas Mi seccionas jiumera-
*.* *

das o señaladas de otra forma de modo que ae puede golpear
. **.,*

una ficha con el taco sobré, la superficie del tablero*para 
alcanzar una posición entre lineas determinadas o ¿í*úna c¿ 
silla determinada, de acuerdo con el sentido y/ó la potencia 
del golpe del jugador. --------

El propósito de la invención es proporcionar un 
juego interesante Mi el que loe resultados dependen princi­
palmente de la perioia del jugador? pero en el que también 
juega cierto papel la suerte, o sea, la bueña suerte del ju­
gador, y además hay la posibilidad de arriesgarse, que hace20
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que el juego resulte más fascinante y excitante. -  -  -  -  -

Se prefiere que se coloquen marcadores sotare el ta 

blero a lo largo de las aepeiones para indicar el número de 

intentos y/o los resultados conseguidos por les jugadores 

5.,:'-. individuales.,. r - -  ------ -  -  -  -  -

EL tablero puede eetar dotado de una linea de sali 

da transversal, y está dividido en secciones por otras líneas 

transversales. Generalmente las secciones están numeradas de 

1 arriba, comenzando con la  secoión m&s próxima a la  linea 

10, de* salida., —.  ̂ ^ *  * —-  ̂  ̂ — y r — — **. * * — — ** ̂ \ *  ̂ ^ e e ̂ , e e* *
. * ' * ' . "  ̂ * ' ' * - * * *

Alternativamente, el tablero puede eetar B̂otado de
' ' ' ' - 1  ̂ #*# 

una sección o casilla de salida en vez de la  lineare salida.

15.

Si, bien las lineaa transversales suelen e<̂ r lineas 

rectas ee posible que sean también arcos de una circunferen- 

cía. -

El tablero puede eetar dotado de secciones de pun­

tuación en un lado transversal o Mi ambos lados transversa­

les donde ee pueden colooar loe marcadores que indican los 

resultados; estando separadas laa secciones de p#tuación 

por lineas longi tudinales. -- -  -  -. -  i- ^ -  —  - - - - - - -

En general# hay un máximo de diez sscOienss en la  

dirección longitudinali.„ -  -  -  -  -  -  -  -  -  -  '  r -  r -  -Y- " * * -
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* Las secciones de puntuación en lea ladoa del tabla 

re pueden tener agujeros para admitir loa marcadores. Además, 

el tablero puede tener secciones numeradas y catar marcado 

con un número que indios el total final que se ha de alean*

. - 5*. , . zar, .por.ejemplo,. %?#- *?#.- - - - - - - - -  -

. . . ; i. ' . ' . . -
También ae prefiere que el tablero se extienda máe

- * allá de,* la  última sección marcada en la  dirección de salida.

' -Ir ' * ' Ahora ae describirá una realización con referencia

al plano anexe.  ̂ -

^í.....,.......

ese * * *. * - ' j -  ̂  ̂ ' : seas
Él tablero de juego está marcado con la  referencia

1, el taco con la  referencia 2 y las fichas con laéteferen-
* ... ^

cía 3. En el arranqué dél tabíero rectangular de juego 1 hay 

una lineé transversal dé salida 4. La zona central dél table

ro 1 está dividida en varias secciones numeradas (en este ca.
1$.

* * aso 9¡) por lineas transversales 5. En este caso tod&slas seo 

cionss son de tamê c igual pero pueden ser también tama- 

Hos diferentes, por ejemplo, do modo que las secciones sean ck 

pequeras o más grpndes en la  dirección longitudinal. ,En ves

20.

de lineas 5, por ejemplopueden utilizarse casillas para di­

vidir el tablero, entonces las, casillas pueden numerarse tan 

to en la  dirección transversal como la  longitudinal. En 

éste caso, tanto el sentido y la potencia del golpe influyen

en el resultado dol juego. En él ejemplo dado es predominan­

temente lapoténcia^del golpe que es importante. * * * -  <*
. . ... ... - .

. t
'H '
1  . . ,

* * '



Además, el tablero tiene secciones 6 de puntuaci& 

en ambos lados ds las aeccionea numeradaa y separadas dé las 

mismas por iinaae longitudinales. Las secciones de puntuar 

ciún tienen agujeros 7 para loa marcadores 8. -  -  -  -

Í5.

íh el céáb descrito aquí él juego' se desarrolla co 

me' sigue: cada jugador en túrno" golpea úna ficha 3 desde ía  

lineá 4 dé salida hádj.a lá  sena dividida éñ secciones numer̂  

idas por la  linea ^  Ss púntáq según él número de la  sección 

donde lá'ficha 3 para. EL propósito es alcanzar un total con

venido anteriormente ó sea por ejemplo 27. EL jugador que 

alcanza los 27 puntos más rápidamente, o sea, utilizando el

menor número de intentos, es el ganador. Para aumentar el in
terás del juego, pueden aplicarseotrasréglas, péy/egjemplo,
. ' ... ..... - - . - . . - . :
un jugador pierda todoe los puntos ganados y tiene que empe­
zar de nuevo deade él coÍBienzo si lá ficha pabasa ía."última 
sección (en este caso lá sección 9). 1 - 4 '

EL número da intentoede les resaltados pa.áoa ju 

gadores individúales pueden registrarse utilisando aHrcadc-

ree 8̂  s i se utilizan marcadoree de diferentes colores, va-

20. ríos jugadores pueden participar á  el juego al mismo tiem-
\ * -* * . . . . .

po; teniendo cada jugador marcadoras de un color. -  -  * —

En el desarrollo del juegoarriba descrito pueden 

aplicarse diferentes reglas, por ejemplo: - - - - - - - - -

1. Cada jugador tiene un número igual de fichas (por
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5.

10^

,-s

15.

ejemplo 12 fichas cuando hay cuatro jugadores y 20 

fichas cuando hay sólo dos jugadores). Se juega 
una ronda para decidir cual de loe jugadores ini­
cia el juego. Sé cuentan los totales definitivos 
después de cierto número de rondas, yo se permite 
"comer" las fichas de otro jugador.

2. Se aplican lae mismas reglas que arriba, pero ade­

méis hay una posibilidad de "comer" si todos los 
puntos del número implicado están ya ocupados. Se
termina el juego una vez un jugador haya logrado

....
colocar todas sus fichas. - - - —

oose

3. Cada jugador tiene nueve fichas. El pr<&8&to es
*.. .

que el jugador logre poner una ficha en cada una de 
las secciones numeradas (0-1). El jugador .qus lo lo¡
gre utilizando el menor número de lntentqs. se con­

sidera el ganador.

. .*.
*  ?  e4., Los jugadores intentan alcanzar 27 puntoá: EL ju­

gador que alcanza 27 puntos con el menor número de 
intentoe es el ganador^

2Q. Be muy evidente que la división del tablero en dia
tintas secciones puede variar considerablemente dentro de Ion 
limites de la invención. EL tablero de juego, por ejemplo^ 
puede estar dotado de una sección de salida en vez de una

í - .
í
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línea de calida. Y las lineas marcadas en la Figura no han 

dé aer rectas forzosamente# también pueden formar arcos de 

una circunferencia.

A los efectos consiguientes se declaran dé nove- 
3, , dad# propiedad y utilidad para España, sus territorios y

plazas de soberanía, las reivindicaciones que siguen. -



R -E l  V I  N D I  C A C I  O N E iS, '

5.

16.

15.

20.

í.- Juego de tablero, caracterizado porque compren 

de un tablero, ún taco o similar, y una o más fichas; éstan- 

do dividido el tablero por lineas o casillas o una combina^ 
cidn de lineas y casillas en secciones numeradas o marcadas 

de otra forma de modo que sé puede golpear una ficha con el 
taco sobre la superficie del tablero para alcanzar una poei 
cidn entré lineas determinadas o en una casilla determinada, 
de acuerdo con la dirección y/o la potencia del golpe del ju 

gador. - - ^ - -s- ^ ^ *
! s é .. . o s e . .*++ *

2. - Juego de tablero aégdn la reivindicación 1,

caracterizado porque comprende además marcadores quesee han 
de colocar en el tablero a lo largo de las aeccioneá para in 
di car el ndmero de intentos y/c loa resultados de log juga­
dores individuales^ ^ —  - - -  —  *---* y.- - - -* * e * *

3. - JUego de tablero según la reivindicqcí^n 1 ó
* * *2, caracterizado porque el tablero está dotado de una línea 

de salida transversal y está dividido en eeccienes por otras 
lineas transversales y las secciones están numeradas de 1 
arriba, comenzando con la sección más próxima a la linea de 
salida. ** —-- ̂  *i** * — **

4.- Juego dé'tablero según la reivindicación 3, 
caracterizado porque el tablero está dotado de una sección o 
Casilla de salida en vez de la linea de salida.

^, 
i



SíSí 5.- Juego do tablero eegún la  reivindicaciúü 3 Ó 

4, cáracterizadó porque las lineas transversalee forman ar­

cos dé úna circunferencia. *  ̂ -1 ' ,

t

6.-  Juego de tablero segúncualquiérade las rei­

vindicaciones ¿-5, caracterizado porque el tablero está dotg 

do de secciones de puntuación en un lado o en ambos ladee 

transversales en loe que puedan colocarae loe marcadores que 

indican loe resultados; estando separadas las secciones de
¡ ; ' r'- ' - * < * *- .̂ - * * - - -

puntuación por lineas longitudinales. — j  ---------

1Ói i . -  juago de tablero según malquiera de? Ĵ ss ral-
, ' . . .  s ++*+

úindioaciónes anteriores, oaráoterizeidó porque el tablero éa

td dividido en un máximo de 10 aeccionea en la  direeeidn Ion
*** *

' 1. -

15*

e o,e +%
8.- Juego de tablero según la  reivindicación 2 c

* - . - 
la  reivindicación 6, caracterizado porque lae aeccionea de

.. . ,
puntuacidn en el lado del tablero tienen agujeros, ppra acep-

. . . *.. . . - . * ' ' *. *, .. * * *
tar loa marcadores. -  --------- - -  -  *- * -  U - -  — -

20.,

9 .  -  Juego de tablero Segúh cualquiera de lae rei­

vindicaciones anteriores, caracterizado porque el tablera tie  

ne secciones numeradas, y está marcado eón un número que in­

dica el total definitivo a alcanzar  ̂ -  -  -  -  *

10. -  Júegc de tablerb según cualquiera de laa réi

vindicaciones antefieres, caracterizado porque si tablero
. . . / - .... , .  ̂ . . .

\ -

^ ' * 
t  . ....
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se extiende máe allá de la última secciún marcada en le di^ 
reccidn de salida. - ^ ^ ^

11.- ^JUEGO,DE TABLERO", r .- - - - - .-..- r. i -

Todo elle conforme se describe y reivindica en la 
présente memoria que consta de nueve hojas foliadas y mecano 
¿rafiádaa por una sola de sus caras y de úna lámina de dibu- 

que la ilustra.

' MADRID" 5 - ^ ^

!

. . . ...

* * *
i * *** .

. . . * . ...



uust mvrPAtRo OY hoja único
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