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MEMORIA DESCRIPTIVA
El presente modelo de utilidad je refiere a un jue­

go de mesa perfeccionado.
En la invención se ha ideado un juego destinado para 

dos o mas jugadores basado en adivinar un conjunto de resulta­
dos con la peculiaridad de que los contendientes que se en­
frentan tienen uno de ellos, por ciertas circunstancias, ven­
taja sobre el otro. Tal hecho se consigue mediante la distin­
ta puntuación obtenida por dados. En el caso de que las 
puntuaciones sean iquales no hav ventaja cara ninguno.

El número de resultados será igual a la mitad del 
número de participantes guc, por tanto han de ser pares en 
cada tanda; en caso de ser impares descansa uno.

A cada tipo de resultado le corresponde un-signo 
y el conjunto de signos es el tema cue hav gue adivinar.

La partida puede realizarse seoún diversas -modali­
dades. bien tipo liga o bien tipo torneo de copa por elimi­
nación.

Con el fin de facilitar la explicación, so acompa­
ña a la presente memoria descriptiva de una lámina dibu­
jos en la que so ha representado un caso de reai iz,telón que 
se cita a título de ejemplo.

En los dibujos:
La figura 1, es una vista del tablero de juego.
La figura 2, corresponde a las cartulinas que in­

dican la combinación de resultados que el jugador cree sal­
drán, constituyendo dichas cartulinas las apuestas o "qui-
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nielas" propiamente dichas.
La figura 3, son las cartas que indican los partidas 

a jugar en cada jornada.
La figura 4, es una pieza en forma de herradura qae * 

indica como se va desarrollando el juego.
La figura 5, son las piezas y billetes indicativas 

de los tantos que se ganan o pierden.
La figura 6, muestra los emblemas de ios equipos que 

entran en liza.
La figura 7, son los dados.
La figura 8, corresponde a la carta o emblema que

sitúa delante del jugador que tiene la preferencia de ser
el primero en elegir las cartulinas o "quinielas". **. .

Haciendo referencia a las figuras, se aprecia en su*. *
realización un tablero, designado en general por -1-, que pre­
senta un circulo -2-, dentro del cual hay otros tres.t?óncén-* * *
triaos. En la corona circular más grande -3-, se colocan 
las cartulinas -4-.

* * * * *

Una superficio -5-, localizada en la parte iofe**ior
del tablero, se reserva para la "federación", y es dqn4? es-

* * *

taran ni tundas las piezas y billetes -6- y -7*.

Tin un lateral del tablero se encuentra la taRla cla- 
sificatoria -8-, donde se colocan los emblemas -9- de los 
clubs y por la que irán ascendiendo para conseguir el pri­
mer puesto.

En la parte superior existe el campo -ÍO-, donde se 
tiran los dados -11- para saber les resultados de los partidos



La forma de jugar es la siguiente:
1) Cada jugador recibe piezas -6- y -7-.
2) Cada jugador puede ser el Presidente de un club o no. El 
serie supone ventajas e inconvenientes. En caso de querer 
ser Presidente más de un jugador, ejercerá ese puesto aquél 
que más tantos saque tirando los dados y o bien pueden lle­
gar a un acuerdo y ser Presidente los dos e incluso más, go­
zando de privilegios y sinsabores cada uno de ellos.
3) Se colocan las "quinielas" -4-, en sus lugares correspon­
dientes en el tablero, haciendo coincidir el número mas ex­
terior.
4) Se pone el calendario -12- boca abajo en el centro del ta­
blero, cuidando que el balón -13-, impreso, quede ehr.iq mis­
ma posición en todas las cartas. .**.*1*+* *
5) Se colocan los emblemas de los clubs en la casilla de
"salida" o "principio de liga". .****.

* * *
6) La pieza -14-, en forma de herradura se situará junto al 
calendario -12-.

Empieza el juego: . ..
* .*1) Se sortea con los dados quien tiene el turno.

*  *  +

2) Se pone boca arriba la primera carta dei calendario^ pe­
diendo asi los jugadores saber los partidos que se va ha  
disputar en la primera jornada de i a primera vuelta, tenien­
do en cuenta que son ios que están próximos ai balón.
Los correspondientes partidos a la segunda vuelta son ios mis 
mos pero a la inversa, es decir, Jos que han jugado en campo 
propio, citados en primer lugar, jugarán fuera y vicever­
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3) Una vez seleccionadas las quinielas el "turno" pasará 
al jugador de la derecha.
4) En el momento de hacer las quinielas se depositarán las 
cantidades representadas por las fichas -6-7-, correspon­
dientes a la federación.
5) A continuación empiezan a jugarse los partidos de la la 
jornada de la lo vuelta, indicados en el calendario, tirán­
dose los dados en la sección del tablero señalada como "cam­
po".

'-3

*3-3

Los dados son de distinto color; por ejemplo verde y
rojo. El dado verde indica los goles metidos por eJ equipo
que jueqaencasa, y el dado rojo los goles metidos ppr'el
equipo que juega fuera de casa. .**"

*.* *
6) Los resultados serán victoria del equipo que juega en ca­
sa, empate o derrota, y se indicarán con los signos l,.x, 2.* +** * *7) Se colocará la herradura -14-, en el lugar correspondiente
de la primera corona circular. Todos los jugadores que no*

* * * w

tengan una quiniela empezada por dicho signo la volverá a co-* *.*.* .locar en su lugar correspondiente.
'  *  +  *

8) Se retocará oJ emblema <leJ equipo vencedor en ia Kifda de**
clasificación en la casilla no 2, indicando así que ej.Equi­
po ha conseguido 2 puntos. En caso de empate se ponen los 
emblemas de ambos equipos en la casilla nu i.
9) Vuelven a tirarse los dados para saber el segundo resul­
tado de la jornada y se procede como antes.
1U) Finalmente se vuelven a tirar Los dador para saber o) re­
sultado del tercer partido, con lo cual quedará confeccionada



5

10

15

20

la quiniela ganadora, procediéndose al reparto de premios.
Extisten premios y sanciones para los presidentes 

de club, según ocupe éste el lugar de cabeza o cola, gane
.3la primera vuelta, o gane la liga. -

El juego lo pueden ganar uno o más jugadores, ya y 
que hay diversos premios:
a) Premio de inteligencia, al que más piezas -6-7- consiga.
b) Premio Campeón de liga, al presidente del equipo que con­
sigua el ler puesto.

El modelo, dentro de su esencialidad, puede ser lleva­
do a la práctica en otras formas de realización que difieran
en detalle de la indicada a título de ejemplo en la descrip­
ción y a las cuales alcanzará igualmente la proteccióyl. cy&e 
se recaba. ** I*w* +

Podrá pues, construirse en cualquier forma y ta­
maño con los materiales mas adecuados por quedar todo.'él^o+ + *
comprendido en el espíritu de las siguientes reivindicacio­
nes.

* + *
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REIVINDICACIONES
Descrito el objeto del presente invento, se decla­

ran nuevas y no divulgadas en España las siguientes reivin- 
dicaciones.

1. - Juego de mesa perfeccionado, del tipo que compren* 
de un tablero, cartas, fichas y dados, caracterizado esen­
cialmente porque el tablero comprende un círculo de tamaño 
destacado en cuyo interior existen otros tres concéntricos, 
existiendo en la parte inferior de dicho tablero una super­
ficie apaisada destinada para contener fichas simuiativas de 
dinero previéndose en un lado del tablero una pluralidad de
casillas que constituyen una tabla clasificatoria, y en la< *- +
parte superior de dicho tablero, un rectángulo que Représen-* * + *
ta el campo de juego y en el que se tirarán los dadog.qúe 
se diferencian por el color.

2. - Juego, según la anterior reivindicación*, .carac­
terizado por comprender fichas o cartulinas en las que cons­
tan tres signos correspondientes a los posibles resultados.

3. - Juego, según reivindicaciones 1 y 2, capyéteri-*. *
xado por comprender un calendario formado por cartas/que. * * *
indican los partidos a jugar en cada jornada.

4. - Juego, según las reivindicaciones 1 a 3, carac­
terizado por comprender una ficha en forma de herradura desti­
nada para indicar el desarrollo del juego.

5. - Juego, según las reivindicaciones i a 4, caracte­
rizan ; pur comprender tantos emblemas como equipos entran en
liza.
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6.- Juego, según las reivindicaciones 1 a 5, carac^ . 
terizado por comprender una carta o emblema distintiva que 
se pone delante del jugador que tiene preferencia en partici**
par,

7.- Juego de mesa perfeccionado.
Según se describe y reivindi^^ ,vindica en la presente me-

^moría descriptiva que consta de 8 hnr
foliadas y escritas

a máquina por una sola cara 
Madrid, a

me.

* * <  ** ' #
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