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DE SOBREMESA", de disefio completamente nuevo tanto en Esgaé

fia como en el extranjero y que presenta importantes venta—é)

jas sobre cuantos juegos del mismo tipo se encuentran actua

mente en el mercado, tanto como el elevado grado de entrete

nimiento que proporciona, como por el hecho de ser altamen-

te educativo. Para jugar son suficientes unas fichas, un da ;

do y un tablero, lo que da idea de su sencillez y de lo eco

némico de su coste unitario de fabricacidn al producirlo en |[:

grandes series.
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El modelo consiste esencialmente en un tablke

ro sobre el que hay una serie de marcos en forha de huellays

y figuras situadas en una playa. Las huellas forman un @iz

cuito cuyo sentido viene determinado por la orientacibn,.gde-

los mismos. )
LA L X Y]

Para mayor claridad se adjunta hoya fnicg «¢
" ee®

planos en la que se muestra con suficiente detalle una dg-:

b/ o

las posibles realizaciones prédcticas del modelo, a tituig -

: 1ees

de mero ejemplo y por consiguiente sin,carécterALimitatiVO:
alguno.

Las huellas que aparecen en el tablero mues-~

tran un itinerario, pudiendo estar numerados. En algunos ;-

puntos del itinerario existen zonas marcadas con circulos, -

correspcndientes a incidencias del juego.
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El tablero representa una playa, y las hue—-
llas corresponden a las que dejaria un pie desnudo sobre la
arenha.

El modelo es realizable en diversaé formas y
con los materiales adecuados, siendo susceptible de experi-

mentar modificaciones de detalle siemnpre que no se alteren-—

sus caracteristicas esenciales.
-NOTA -
Los puntos de invencidn propios que constitu
yen el objeto de la presente sclicitud de Modelo de Utilidad

en Espafa por veinte afioz son los siguientes.
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REIVINDICACTIONES *
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1.~ "JUEGO DE SOBREMESA", caracterizado por;-

'L X RN

consistir en un tablero que representa una playa sobre €les
s ®

que hay un itinerario compuesto por huellas de forma seme-—
[ X -]
L]
jante a las gue dejaria un pie desnudo sobre arena de playa,
seade

quedando determinado el sentido de recorrido del referigo .-
. «n *

[ ] L ]
itinerario por la orientacidn de las huellas y existiendélg
- o
e .oo.
lo largo del mismo zonas marcadas- con un circulo. .
re e
2.- "JUEGO DE SOBREMESA", segfin reivindica—-—

cidén anterior, carécterizado por requirir para jugarlo ini-
camente fickas, un dado y el tablero indicado en la reivin-
dicacidn primera.

3.- "JUEGO DE SOBREMESA".

Tal y como se ha descrito en la memoria gque-




antecede y para los fines en ella especificados.

Consta la presente memoria descriptiva de -~

tres hojas escritas a mdgquina por una sola cara.

Madrid 3 de Diciembre de 1.981
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