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MEMORIA DESCRIPTIVA

El presente modelo de utilidad je refiere a un jue-
go de mesa perfeccionado.

En la invencidén 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 puntuacidn obtenida por dados. En el caso de que las
puntuaciones sean iquales no hav ventaja cara ninguno.

ElI numero de resultados serda igual a la mitad del
namero de participantes guc, por tanto han de ser pares en
cada tanda; en caso de ser iImpares 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 seoun diversas -modali-
dades. bien tipo liga o bien tipo torneo de copa por elimi-
nacion.

Con el fin de facilitar la explicacidon, so acompa-
fla a la presente memoria descriptiva de una lamina dibu-
jos en la que so ha representado un caso de reai iz,telon que
se cita a titulo de ejemplo.

En los dibujos:

La figura 1, es una vista del tablero de juego.

La figura 2, corresponde a las cartulinas que 1in-
dican la combinacién de resultados que el jugador cree sal-

dran, 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 10sS equipos que
entran en liza.

La figura 7, son los dados.

La figura 8, corresponde a la carta o emblema que
situa delante del jugador que tiene la preferencia de ser
el primero en elegir las cartulinas o "quinielas™. * .

Haciendo referencia a las figuras, se aprecig en_su
realizacion un tablero, designado en general por -1-, que pre-
senta un circulo -2-, dentro del cual hay otros tres.Enggén—
triaos. En la corona circular mas grande -3-, se colocan

las cartulinas -4-.

* ok Kk ok ok

Una superficio -5-, localizada en la parte iofe**ior
del tablero, se reserva para la "federacioéon”, y es dgn4? 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 iran ascendiendo para conseguir el pri-
mer puesto.

En la parte superior existe el campo -10-, donde se

tiran los dados -11- para saber les resultados de los partidos
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La forma de jugar es la siguiente:

l) Cada jugador recibe piezas -6~ y -7-.

2) Cada jugador puede ser el Presidente de un club © no., EIl

serlo supone ventajas e inconvenientes. En caso de querer

ser Presidente mis de un jugador, ejercerd ese puesto aquél

gue més tantos sague tirando los dados y 6 bien pueden lle-

gar a un acverdo y ser Presidente los dos e incluso mds, go-

zando de privilegios y sinsabores cada uno de ellos.

3) Se colocan las "quinilelas" -4-, en sus lugares correspon-

dientes en el tablexro, haciendo coincidir el nidmero mas ex-

terior.

4) Se pone el calendario -12- boca abajo en el centro del ta-

blero, cuidando gue el baldn -13-, impreso, gquede eir 13 mis-

ma posicién en todas las cartas.

... -

5) Se colocan los emblemas de los clubs en la casilla de

"salida" o "principio de liga".

LRI
. v *
s e @

6) La pieza ~l4~, en forma de herradura se situard junto al

calendario ~12-,

l) Se sortea con los dados

2) Sc¢ pone boca arriba la primera carta del calendar

Empieza el jucgo:

quien tiene el turno.

* e®
L ]
®oe

LA ]
. . .
.

?O; pu-
L]

diendo as{ los jugadores saber los partidos que se vah ‘a

disputar on la primera jornada de

Fa primera vaelta, (enien-

do en cuenta que son los que estan prdéximos al baldn,

Lous correspondientes partidos a la segunda vuelta son los mis-

mos pero a la inversa, es decir, los que han jugado en campo

propio,

citados cn primer lugar,

jugardn

fuecra y vicover-
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sa.
3) Una vez seleccionadas las quinielas el "turno" pasard
al jugador de la derecha.
4) En el momento de hacer las quinielas se depositarén las
cantidades representadas por las fichas -6-7-, correspon-
dientes a la tederacidn,
5) A continuvacidén empiezan a jugarse los partidos de la 1@
jornada de la l2 vuelta, indicados en el calendario, tirén-
dose los dados en la seccidn del tablero senalada como "cam=
po".

Los dados son de distinto color; por ejemplo verde y
rojo. Fl dado verde indica 1l0s goles metidos por cl ocquipo
que juega encasa, Y el dado rojo los goles metidos gpy°?l

equipo que juega fuera de casa. . ans

. e =

6) LOs resultados seran victoria del equipo que juega en ca=

sa, empate o derrota, y se incficardn con los signos l,.x, 2.
. (3

L ]

7) Se colocard la herradura =-14-, en el lugar corresﬁénéiente

de la primera corona circular. Todos los jugadores gque no

tengan una quiniela empezada por dicho signo la volvcrq a co-

* e

locar en su lugar correspondiente. tee

(I Y

. L
8) Sc colocard ¢l cemblema del equipu vencoedor on ba eabia de

clasificacién en la casilla ne 2, indicando asi quce el ¢qui-
PO ha conseguido 2 puntos. En caso de empate se ponen los
emblemas de ambOs equipOs en la casilla ne 1.

9) Vuelven a tirarse los dados para saber el segundo resul-
tado de la jornada y se procede como antes,

l0) Finalmente sc vuelven a tirar 1os dados para saber ol re-

sultado del tercer partido, con lo cual quedard confeccionada

ar
]
i

e e S

C i addier A1
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Extisten premios y sanciones para 1lo0s presidentes
de club, segdn ocupe éste el lugar de cabeza 0 cola, gane .

la primera vuelta, o gane la liga. .

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

El modelo, dentro de su esencialidad, puede ser lleva-
do a la prictica en otras formas de realizacién que difieran
en detalle de la indicada a titulo de cjemplo en la descrip-
cién y a las cuales alcanzard iqualmente la protecci@h.éﬁe
se recaba. ..’. :.

Podrd pues, construirse en cualquier forma y ta-
mafio con los materiales mas adecuados por quedar todo;é;%o

comprendido en el espiritu de las siguientes reivindicacio-

nes.
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REIVINDICACIONES

Descrito el objeto del presente invento, se decla-
ran nuevas y no divulgadas en Espafia las siguientes reivin-
dicaciones.

1. - Juego de mesa perfeccionado, del tipo que
de un tablero, cartas, fichas y dados, caracterizado esen-
cialmente porque el tablero comprende un circulo de tamafo
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, ¥<egrla

- +
parte superior de dicho tablero, un rectdngulo que Représen-

ey
ta el campo de juego y en el que se tiraran los dadog.que
se diferencian por el color.

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

3. - Juego, segun reivindicaciones 1y 2, cagyé}eri—
xado por comprender un calendario formado por cartas/égs

indican los partidos a jugar en cada jornada.

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

5. - Juego, segun las reivindicaciones i a 4,
rizan ; pur comprender tantos emblemas como equipos entran en

liza.
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6.- Juego, segun 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.

Segun se describe y rei

Vin%i/\/\
vindica en la presente me-
8

~“moria descriptiva que consta de hnr

foliadas y escritas
a maquina por una sola cara

Madrid, a

me.
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