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£l objeto de la presente solicitud de Modelo
de Utilidad, consiste como su titulo indica, en un " JUEGO
DE SOBREMESA ", totalmente desconocido tanto en Espafia co-
mo en el extranjero, qgue presenta notébles ventajas sobre
cuantos juegos del mismo tipo pueden encontrarse hoy en dia

en el mercado, ventajas que pueden ccncentrarse en los si~

guientes puntos: cove’e
1.- Es de gran sencillez, pues solo s@n .jece-

sarios un tablero o cartulina y fichas de matiz parg, jugar.
[ J

2.~ El resultado depende esencialmentg ’de la

* 9 [

habilidad de cada jugador y del cdlculo de posibiligades

gue este realice.

..'q.-

32.~ Puede jugarse entre dos o mis persghas.

40.~ Para su realizacibén pueden empleaxgg fa-
e &

Y X
bleros perforados, equipos magnéticos o simple superposi--

cién sobre una tarjeta. . "

50.- A causa de su sencillez puede obtenerse
industrialmente a un coste muy reducido.

En la hoja Unica de planos que se acompafia se
muestra con suficiente detalle una de las posibles realiza
ciones précticas del juego que se preconiza, a titulo de -
mero ejemplo y por consiguiente sin caracter limitativo al
guno. |

El modelo esti constituido esencialmente por

un tablero plano y dos o mids grupos de fichas siendo cada




30

40

45

50

ggup@  *:wétiz o forma que los demis.

1 tablero existen una serie de circulos

ufa de las circunferencias se encuentran

16 circulos equidistantes. Existen lineas de unién entre --
los 16 circulos de cada circunferencia y también lineas de
otro matiz que unen cada circulo con los situados ipgediata

. . [ AL
mente a su derecha y a su izquierda sobre las dos circanfe-

rencias mds proximas a las que el pertenece. La circdnfereg
L

: . . : - L
cia mis interior tiene sus circulos sombreados o rafagps —-—

(1), para distinguirlos de los restantes circulos. L§s re-

.

feridas lineas de unidn entre los circulos marcan los ,posi-

avo s

bles caminos por los que cada jugador puede ir desplaagndo

sus fichas.

.
el k)
. e ®
os®®

En la zona interior de la circunferencia de -
® L]

diametro menor existe otra circunferencia que no tféﬁé cir
culos dispuestos sobre ella (2) y en la zona exterior a 1la
circunferencia de mayor diametro (3) pueden disponerse ale
gorias propagandistiéas. Como puede verse en la alegoria,
los 16 circulos de cada circunferencia estan dispuestos —-
sobre 16 radios equidistantes comunes a todas las circunfe
rencias.

Este Modelo es realizable en cualesquiera de
tamafios y materiales adecuados, siendo susceptible de toda

clase de modificaciones de detalle, en tanto que estas no

ente sobre seis circunferencias concén { -




55

60

65

70

75

i

alteren su fundamento.
-NOTA -
Los puntos de invencidn propios y nuevos que
son objeto de la presente solicitud de Modelo de Uéilidad
en Espafia por veinte afios son los siguientes:

REIVINDICACIONES

12) JUEGO DE SOBREMESA, caracterizado por con

Tane o

sistir en un tablero plano sobre el que estan dispuestos
° i
O.'.

una serie &e pequefios circulos cuyos centros se encuentran

PR X

¢
situados sobre seis circunferencias concéntiricas, exjstien
s 2
. e 4
. . . - . o e ®
do dieciseis circulos sobre cada circunferencia y estando
EX

los dieciseis circulos espaciados reqularmente sobré su --—

kotn.l-
circunferencia.

20) JUEGO DE SOBREMESA, segfin reivindilacion

«*"s -

= . ’\t. .
anterior, caracterizado porque cada circulo estd urisd® me-

.\ ..

diante lineas a los dos mds prbéximos a el sobre su!migma -
circunferencia existiendo adem@s otras lineas diferentes -
de las anteriores que‘lo unen a los cuatro circulos mias pro
ximos a el (situados dos en cada ina de las circunferencias
mis proximas a la suyal.

30) JUEGO DE SOBREMESA, segin reivindicaciones
anteriores, caracterizado porque los dieciseis circulos si-
tuados sobre la circunferencia exterior son de matiz distin
to a los demés.

40) JUEGO DE SOBREMESA, seqgiin reivindicaciones
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anteriores, caracterizado porque existe una zona circular
interior a la circunferencia de diametro menor.

50) JUEGO DE SOBREMESA, segfin reivindicaciones
anteriores, caracterizado por incluir varios juegos de fi-
chas susceptibles de ser colocadas sobre los circulos, sien
do distintas las fichas de cada juego.

62) JUEGO DE SOBREMESA, segiin reivindicaeciones

anteriores, caracterizado porque las fichas pueden:sfifetar ..

se al tablero por medios magnéticos o por simple pogigiona
L4
miento. N

)
L4 - 8
49 - [

72) JUEGO DE SOBREMESA, segin reivindigpciones

»

anteriores, caracterizado porque la posibilidad de incluir

]
Ame A

alegorias o textos propagandisticos en la zona situady3 en-

LI .
tre el borde del tablero y la circunferencia de diagéﬁ;o ma

-

fl..

yor.

8o JUEGO DE SOBREMESA. .3.

Tal y como se ha descrito en la Memoria que an
tecede y para los fines en ella especificados.

Consta la presente memoria descriptiva de cua

tro pa&ginas escritas a maquina por una sola cara.




““JUAN ARPA ESCUDE __ hoja unica™ -
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