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El juego. de sobremesa a que nos referiremos en el
cuerpo de la presente memoria descriptiva y con la ayuda de
los dibujos complementarios que se acompafian, corresponde a
un nuevo juego de competicién en el que pueden intervenir de
dos a cuatro jugadores, estando compuesto por un tablero de

juego en el Que se encuentran los circuitos correspondientes

- a cada uno de los jugadores, incorporandose en la parte central,

una pieza imitando un arbusto o copa de Arbol provisté de unas
cavidades en las que se aplicarédn unas figuras de pajaro.
Dentro de los circuitos o caminos a recorrer pbfu
cada uno de los jugadores, se aplicard una pieza en fon@;'de
nido con tres cavidades para alojar otras tantas figuras de
p4jaros, disponiendo -ademds, de unos soportes o casitaszﬁa;a
situar los pédjaros previamente sntes de situarlos en el nido,.
Para proceder al juego, cada uno de los jugadores
arrojaréd un dado y con el nimero obtenido desplazard suzﬁgsn
o ficha de juego a lo largo del circuito o camino, y siiié}fi-
cha cae mediante® la cuenta exacta en el cuadrado que tie%é“un
pdjaro dibujado, podrd optar por escoger un pédjaro del arbus—
to y situario en su soporte, o exigir a otro jugador un p4jaro,

siempre en el supuesto que éste tenga dos p4djaros en su sopor-

te.

oo/ e
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Cada vez que un jugador recorre su circuito en tira=
da justa, el pdjaro o pdjaros que tenia en el soporte, pasarén
a disponerse en el nido quedando a salvo de que ofro Jugador
pudiera arrebatirselos si permanecen en el soporte,

Para ganar éste juego, el primer jugador que consi-
ga poner tres pdjaros a salvo en su nido, obtendrd la parti-
da. _

Por todo lo anteriormente expuesto y dadas las cue-
lidades de novedad que soncurren en éste juego de sobremesa,
se estima con fundamento suficiente para obtener el privile~
gio de exelusividad que se solicita, en lo referente a su “Ta~
bricacién y venta por la Empresa titular en Espafia, comoaéan-
secuencig del presente registro de Modelo de Utilidad,

Para uma mejor comprensién de las caracteristiéés
generales anteriormente expuesias, se acompafia wna lémina de
dibujos que mos muestra grificamente representado, un casy
de realizacién préctica del juego de sobremesa que nos ;56;1:1;8,,
haciendo coﬁstar, que dada la condicién eminentemente iﬁféfma-
tiva de los dibujos en cuestién, las figuras disefiadas e:n: os
mismos, deberdn ser examinadas con el mids &mplio criterio y
sin cardcter limitativo alguno.

Las figuras representadas en la hoja de dibujos

ad junta, exponen como a continuacién se especificas
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Figura 1.- Proyeccién en perspectiva del juego de
sobremesa en todas sus partes, dispuesto para su iniciacién,
ochservédndose circuitos o caminos independientes, utilizando
cada jugador uno de ellos, llevando su correspondiente casa
0 soporte para contener un méximo de dos pédjaros como fase
previa antes de llegar éstos al nido.

Figura 2.~ Perspectiva de una pieza en forma de.eo-
pa de 4rbol § arbusto montada sobre unas contenas de caucho
como apoyo, observéndose una pluralidad de cavidades en las
que sSe depositardn los pidjaros en juego, que serdn recogidos
por los jugadores, |

ax s 2®

Figura 3.-— Proyeccidén longitudinal lateral en galza-
do de uno de los paijaros del juego compueaté por dos piezas
ensamblables entre s{, una inferior correspondiente al viento,
de la dque sobresale un tetén ascendente y otra superidracééres—
pondiente al lomo y alas, provista de un casquille solidarie,

e S
en el que se acopla a presién el tetén saliente de la paute

inferior del pdjaro, ensambldndose entre si, -
Pigura 4.~ Perspectiva de uno de los nidos de‘?pq

que estd provisto el juego, cuyos nidos presentan tres cavi—

dades capaces de albergar otros tantos pidjarocs, de forma que

el primer jugador que logre alcanzar tres péjaros en su nido,

ganaréd la partida,

oo/o-’
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Siempre refiriéndonos a los dibujos que se acompafian,
hay due hacer constar Jque en las figuras disefiadas en los mis-
mos, se han incorporado acotaciones numéricas relacionadas
con las descripciones que de sus caracterfsticas y funciona-
miento se realizan a continuacién, facilitando de &ste modo
su inmediata localizacién, siendo =-1-, el tablero del juego,
en el que se han grabado unas rutas 6 caminos -2-, uno para
cada jugador, con un punto de partida -3~ para la iniciacién |
del juego, observindose en el centro del tablero -1-, la pie-
za -4- en forma de arbusto 6 copa de un Arbol, montada a las
conteras de caucho -5- para su apoyo sobre el tablero siﬁ:hue
se resbale, llevando la pieza en forma de arbusto -f4—, whd-
pluralidad de cavidades -6-, capaces de albergar la totalidad
de los péAjaros al iniciarse el juego.

Los péjaros que componan éste juego de sobremesa,
estédn formados por la pieza inferior -7- correspondiente‘éi

vientre y la pieza superior ~8- dque corresponde al lomo y alas,
ensambléndose entre si a presién segin indica la flecha ag—
introduci&ndose el tetén vertical ascendente —10- solidaric
de la pieza inferior -7-, dentro del cuello 4§ casquillo -11-
solidario de la pieza superior -8-, quedando de éste modo
formado el pdjaro del juegoe

Cada uno de los jugadores en el transcurso del auego,




10

15

irén recogiendo los pidjaros depositados de las cavidades

~6=~ del arbusto =4~ al ser ganados y los'situarédn en las

caras 6 soportes -12~, como paso previo antes de disponerse
en el nido -13~ que cada jugador llevard dentro de su ruti-
6 camino =~2-, y Unicamente finalizard el juego ganéndolo el
jugador que situe tres pijaros dentro des las tres cavidades
~14~ del mido -13- de su ruta o camino,

El juego se realizaréd con dados, llevando cada ju—

gador, un peén o pieza de juego movible —15-—, que irid discurrien-~

do por su ruta o camino hasta completar todas las jugadas,
Estimando dmpliamente descritas todas y cada una de
lag partes due constituyen el juego de sobremesa objetoiaét
la invencidén,solamente nos resta consignar la posibilidé&tée
que sus diferentes partes puedan fabricarse en variedad de ma~
teriales, tamafios y formas, pudiendo iguzlmente introducirée
en su ccnstitucidn, aquellas variaciones de tipo constructi-
vo que la préctica aconseje, siempre y cuzndo las mismas;fﬁo
sean capaces de alterar los puntos esenciales, de que egrﬁﬁje-

1]

to el presente registro de Modelo de Utilidad. o
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12,~ Juego de-sobremesa,'esencia;mente caracteriza~
do por comprender una pieza rigida en forma de arbusto o copa
de &rbol provista de una pluralidad de cavidades en las Que se
dispone un pédjaro en cada una de ellas al iniciarse el juego,
quedando montada sobre unos pies o conteras de caucho provis-—
tos de un tetén alojable en unos orificios de la base de la
pieza en forma de arbusto, situdndose sobre el centro del
tablero del juego.

28 .~ Juego de sobremesa, esencialmente caracteriza~
do por disponer de unas piezas en forma de nidoy teniendo ca~
da jugadér una de ellas, presentando la pieza en forma de ri=-
do, tres cavidades en las que se permite el acoplamiento de
“res péjaros obtenidos por el jugador durante el juego.

8.~ Juege de sobremesa, esencialmente caracteriza~
do porqgue los pédjaros con los que se realiza el juego, estén
formados por dos piezas, una inferior correspondiente al vien—
tre y otra superior con el lomo y las élas, disponiendolla.
pieza inferior, de un tetémn saliente ascendente, que se alce-
ja ajustadamente a presién dentro del orificio practicado en
un casduillo solidario de la pieza superior con la que se for-
ma el pdjaro, quedando montado y constituido cada pdjaro, con

simple presién por encaste de sus piezas macho y hembra,
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De conformidad en un todo en lo esencial y fines
industriales é lo .deserito eﬁ la‘precedenxe memoria descyripe
tiva y gréficamente representado en los adjuntos planos para
su mejor comprensién., ¢

BEsta memoria consta de OCHO hojas eseritas o mecép
nografiadss por une sola cara a doble espacio.

Wairid, 14 FEB, 1984

Por sutorizacifn de la interesada.-
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