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El Estatuto vigente sobre Propiedad Industrial, de
26 de Julio de 1929, en su texto refundido publica@o el 30
de Abril de 1930, establece los caracteres de patentabili-
dad de las invenciones de tipo industrial que tienen:por_

objeto obtener ventajas sobre lo ya conocido, admitiépdé

por consiguiente como patentables, las nuevas m&quinaé; a-
paratos, instrumentos, procesos de fabricacibnm, etc..La amn
plitud de conceptos previstos como patentables, ha llé%&ho
al legislador a aclarar (Art2. 46) que la enumeracibén con-
teaida en dicho cuerpo legal es Pur%mente enunciativd'jiho

limitativa, haciéndola extensiva incluso a los descub‘rﬁ.m:ieg

tos de tipo cientifico (Arte. 47). L

E1l Decreto de 26 de Diciembre de 1947, recog%é@dp
la Orden de 18 de Noviembre de 1935, confirma el criterio
legal de gque también serdn patentables los instrumentos, ob
Jetos, o partes de los mismos, que aporten a la funcidn a
que son destinados, un beneficio o efecto nuevo, y en defi
nitiva que constituyan una mejora sustancial sobre lo ante
riormente conocido.

Pues bien, a tenor de lo expuesto, y en base al ar
ticulado que recoge los conceptos expresados, debe conside-
rarse, que la invencidbén a que se refiere la preSente wemo-
ria, constituye una novedad industrial, con caracteristicas
Yy ventajas que 1la ha;en merecedora del privilegio de expio-
tacidn exclusiva que por ella se solicita, premiando asi
los méritos de quién aporta a la industria del pais una me-
jora efectiva y precisamente cowprendida entre las enuncia-
das por la Ley como patentables. (Arts. 46 y 47 en relacién
con el 171, en su nueva redaccidén afectada por la Orden de

18 de Noviembre de 1-.935),
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| su superficie el plano correspondiente a una zona de territot

2

La presente memoria corresponde a un juego de so-
bremesa, que consite esencialmente en alcanzar el mayor nfime

to de acumulacién de valores de compra-venta y canje propios

de juego, por un método de azar.

Se acompafia la presente solicitud de una hojh:aé
planos que recoge una vista en planta de dicho Jjuego dé'éébn+
mesa, figura la.

El juego de sobremesa esté formado por un tablefo

de juego (1) preferentamente rectangular, que comprende sohe

rio urbano o rural, especialmente de una poblacién, elzgﬁél,
puede ser simplificado con el fin de resaltar las principa-
les vias de comunicacién. De esta manera, las calles CP??§

lineas de separacién (2) dan origen a maybres-amplitudes se
determinam como vias, calles o carreteras importantes (3) cui}
yos recorridos definen a su vez, los circuitos principales;
v las vias cuyas lineas de separacidn den origen a menores
amplitudes constituyéndose en anchufas inferiores & las de

las vias importantes, determinan las vias secundarias (4)

cuyos recorridos definen circuitos secundarios. Los circui-
tos principales se hallan entrecruzados, y a su vez estén -
combinados con los circuitos secundarios. A lo largo de dich¢
circuito y lateralmente a las lineas (2) que definen sus co-
rrespondientes vias (3) y (4) se han dispuesto espacios (5)

cuadrangulares sin interferir a las vias (3) y (4), a modo

de indicadores de bancos, direcciones, industrias, restauran+
tes y servicios més destacados de la poblacibén, comarca, pro+4
vincia o regibén, que en el juego de sobremesa se convierten

en valores de compra-venta y canje. Las vias (3) y (4) cons-

tituyentes de sus respectivos circuitos se hallan divididas




10

15

20

25

30

segln espacios o casillas (6) de forma condicionada a la am-
plifud de las mismas vias (3) y (4); estando constituidas -
dichas casillas como indicadoras de los intinerariés que ca-
da jugador puede recorrer, quedando situados en algunag q?
las casillas (6) determinados signos (7) constitutivogi&g:_
obst4culos que obligan a tomar tarjetas de penalizaci6&‘2é)
vy (9) correépondientes a los signos (7) localizadas en espa-—
cios reservados del tablero (1) para situarlas en grﬁESs:de
tarjetas correspondientes dispuestas en mazos y barajadas -
previamente. Las tarjetas (8) o tarjetas de destino indi¢an

la obligaci6én de llegar a un destino concreto y las tatjetas

(9) l1la de recorrer un intinerario concreto. LS

El modo de juego segiin lo descrito es como sﬁﬁue:
Cada jugador puede recorrer a partir de un pﬁnto de partida
distinto péra cada uno el circuito que crea mis conveniente
para lograr pasar por el mayor n(mero de espaciés (5) y con-
secuentemente acumular mayor cantidad de valores, siendo el-
modo utilizado para el avance del Jjugador representado en -
forma de vehiculo cuyo movimiento es arbitrario segin el lan
zamiento por orden y turnos de jugadores de uno o mls dados.
Dicho avance para el logro del objetivo de acumulacibén de va
lores puede verse obstaculizado seglin el intinerario al coin
cidir nuestro vehiculo en alguna de las casillas (6), en cu-
yo caso sSe obraré segln indicacién de la correspondiente tar|
jeta (8) 6 (9).

La finalizacibén del juego esti determinada a un
factor temporal o bien porque alguno de los Jjugadores consi-
g2 el méximo de acumulacién de espacios (5) posibles.

El juego de sobremesa es pues, un juego sencillo

que fomenta el interés por las transacciones econdmicas en-
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nes, asi como sus lugares caracteristicos.

treteniendo y comunicando un conocimiento indirecto de deter

|minadas vias de comunicacién de zonas geogrificas, poblacio-
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Hecha la descripcidén a que se refiere la memoria
que antecede, es preciso insistir en que los detalles de
realizacién de la idea expuesta, pueden variar, es decir,
que pueden sufrir pequeias ;lteraciones, basadas siemgrq.
en los principios fundamentales de la idea, que son e%i?ﬁeg
cia los que quedan reflejados en los plrrafos de la déséfip,
cién hecha. En efecto, el Articulo 48 del Estatuto vigente
sobre Propiedad Industrial, establece como no patenta;ieé,
en su apartado tercero, "los cambios de forma, dimensiones,
proporciones y materias de un objeto ya patentado" fijemdo
as{ el criterio del legislador en el sentido de que ﬁhﬁéh—
tada una idea que pueda dar lugar & una realidad préctica
e industrializable, nadie podrd apoyarse en ella p&rﬂi:a.
pretexto de haber introducido ligeras modificaciones, pre-
sentarla como nueva y propia.

Este principio, en cuanto al alcance de la protec-
cibn del objeto patentado se refiere, se halla confirmado
por numeroses Sentencias del Tribunal Supremo, y entre -
ellas, como méds terminantes, en las de fechas 16 de octubre
de 1954, 23 de enero de 1959, 20 de marzo de 1964 y otras.

Establecido el concepto expresado, en cuanto a la
amplitud que debe darse a la proteccidn solicitada, se re-
dacta a continuacidén la Nota de Reivindicaciones, de acuer
do con lo que se establece en el ultimo plrrafo del apar-
tado tercero del Articulo 100 de la Ley, sintetizando asi
las novedades que se desean reivindicar:

NOTA DE REIVINDICACIONES
En restimen, el privilegio de explotacidém exclusi-

va que se solicita, recaeri sobre las reivindicaciones si-

guientes:
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rantes, y servicios mas destacados de la zona a que corEés-

1. JUEGO DE SCBREMESA, que se caracteriza por
que comprende, como tablero de juego, el plano correspondieqy
te a una poblacidn, comarca, provincia o regién, el cual ha
sido simplificado, en el aspecto de hacer destacar las pwind
civales vias de comunicacidén en orden a la obtencidén de.uno

’ ) . . . Y ....
o mas circuitos principales entrecruzados, asi como otros
circuitos secundarios, combinados con aquellos, corresponr-

\ . _ ) . .
dientes a vias menos importantes; con la particularidad de

-

que a lo largo de dichos circuitos se han dispuesto espa-

cios indicadores de bancos. liversiones, industrias, restau

ponde el plano u otros imaginarios; cuyo paso supone acudu-
lacién de valores de compra-venta y canje; halléndose.ﬁés
vias de cada circuito divididas en espacios o casillas in-
dicadoras de los itinerarios que cada Jjugador puede recorrer
a partir de un punto de partida.distinto para cada .uno y -
hasta conseguir el objetivo de pasar por el mayor niimero de
aquellos espacios que acumulan valores; estando determinado
el avance del jugador, representado preferentemente en forma
de vehiculo; por el azar con el empleo de uno o mas dados;
quedando situados en algunas de las casillas de los itine-
rarios signos constitutivos de obsticulos que obligan a to-
mar tarjetas de penalizacién indicadoras de la obligacidn
de recorrer un itinerario concreto o llegar a un punto de-
terminado de destino para obtener también wvalores, para lo
cual en el fablero estan reservados espacios para situar
grupos de las tarjetas correspondientes, dispuestas en ma-
z08 y barajadas previamente.

2. Se reivindica por ltimo como objeto sobre

el que ha de recaer el Modelo de Utilidad que se solicita:
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| mecanografiadas y dibujos adjuntos.

JUEGO DE SOBREMESA.

Todo conforme queda descrito y reivindicado  en

la presente Memoria descriptiva que consta de ocho péginas

Madrid, 5 'de Junio 1.934-::




PUBLIJUEGO, S.A.
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