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El presente modelo de utilidad tiene por objeto
una plantilla para calcular el nimero gue se juega, cuando dicho
némero debe de ser calculado a partir de una serie de datos qus
corresponden a otras tantas reiersncias que éparecen en la tarje
ta del Jugador.

Dentro del tipo de Jjuegos a que nos estamos re-
firiendo; se encuentran los conocidos como el Portfolios, el Car-
tera 15 y otros juegos similares.

En los Jjuegos anteriormente mencionados el juga
dor dispone de una serie de numeros de referencia que han de apa
recer en una columna de una publicacidn, y el nimero que se juega
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se obtendra a partir de otros tantos datos de la publicaci§na que

aparecen en otra columna y se corresponden con los nuUmercs de re-

. L]

Légicamente, el hecho de que el jugador tenga

t

que calcular el nimero que juega partiendo de los datos obtenidog

en una columna, a 1los que se llega desde unos nUmeros de referen-
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cia, dispuestos en otra columna, suponen una cierta dificul-wad,

no siendo extrafio que el jugador pueda sufrir alguna equiveocacidy
.
El objeto del presente modelo de utilidad’ és
proporciorar una nueva plantilla que elimine el inconveniente &n
teriormente indicado, es decir que facilite de forma inmediata

e inequivoca los datos de los que se ha de partir parz obtener ‘
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el ndmero jugado, partiendo, por supuesto, de los numeros de

ferencia otorgados al jugador. Por otra parte al disponer el
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gador de los mismos nimeros de referencia para varios juegos, Lla

plantilla es utilizable en todos ellos.
La plantilla segiln la invencidn se constituye
de un elemento laminar, que puede ser realizado en papel, cartu-

lina, cartdn, pldstico o cualquier otro material similar, sensi-
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blemente rectangular, de dimensiones apropiadas a las de 1l& pub.

pados,hendidos o marcados que faciliten la apertura de ventanas

nas los ndmeros de referencia correspondientes, asi como los da-
tos de que se na de partir para la obtencidn del nidmero jugado.
La parte de la plantilla que une las citadas

columnas puede estar reservada a publicidad e incluso si sehésti

ta utilizacidn de la plantilla.

cidn, se hace a continuacidn una descripcidn detallada con refe-

rencia al dibujo adjunto, en cuya figura Unica se ha representa-

do a titulo de ejemplo ilustrativo, no limitativo, una plandilla

para calcular el ndmero que se Jjuega en un juego de azar, an,.el
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que el citado nimero se obtiene a través de una serie de datos

[y

jeta del jugador, realizada de acuerdo con los principios de la
invenciédn,

Con referencia al dibujo puede cbservarse que
la plantilla, designada de una forma general por la referencia 1
estd constituida por un elemento laminar 2 que presenta en uno
de sus lados una columna 3 forméda por una serie de casilles 4,
cada una de las cuales corresponde a un numero de referencia y
en el lado opuestc una segunda columna 5 provista de casillas 5
correspondientes a los datos de los que se ha de partir para ob-

tener el nlmero jugado.

cacidn en que han de publicarse los datos de los que se ha de pagﬂ'
tir para la obtencidén del nimero jugado. EL citado elemento lami=

nar estd provisto de dos columnas de casillas rebordeadas por tre

que permitan observar respectivamente en la columna de referenciasg

en la columna de datos a las que se superponen las citadas colum
y il

ma 2consejable puede reccger algunas instrucciones para lg:?ﬁrfeg

Para una mejor comprensién de la presenté.inven

que corresponden a una serie de referencias que figuran en la taj
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Tanto las casillas 4 como las casillas 6westén

rebordeadas por unos trepados, hendidos o marcados designados de

forma general por la referencia 7.

La parte central 8, al igual que el reverso,
puede ser utilizada para publicidad.

La utilizacidén de la plantilla es como sigue:

Una vez observados los nlmeros de referencia
que aparecen’en la tarjeta del jugados, se procede a la apertura
de las correspondientes ventanas eliminando las casillas & de 1la
columna 3 que corresponden a dichos ndmero, para lo cusl son Gti=-
les los trepados 7. A continuacidn se procede a la apertura,.'en

forma similar de las ventanas correspondientes y enirentadas.de

la columma 5, tras lo cual la plantilla 1 queda dispuesta para gque

al aplicarse sobre el cuadro publicado las ventanas abiertds, en

LJ
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la columna 5 nos muestren Unicamente los datos que debemeos utili-

zar para calcular el ndmero jugado, hecho lo cual podremos cqQmprc

bar si este coincide con el nimero premiado.

Descrita suficientemente la naturaleza del, in-

vento, asf{ como la manera de realizarlo en la préctica, depé ha-
cerse constar que las disposiciones anteriormente indicadas’ son
susceptibles de modificaciones de detalle en cuanto ne alteren su

principio fundamental.
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REIVINDICACIONES

1.~ Plantilla para calcular el numero jugado‘en
juegos de azar, del tipo en el que el nlmero Jjugado sé obtiene a
partir de una serie de datos publicados en correspondencia con ung
serie de referencias que figuran en la tarjeta del Jugador, caracH
terizada porque estd constituida de un material laminar de super-

ficie sensiblemente igual a la de la publicacidn en que aparecen

los datos, que presenta dos columnas de casillas que por superposi -

cién se pueden disponer sobre las columnas de referencias y de da

tos de la publicacidn, estando dichas casillas rebordeadas por

unos trepados, hendidos o marcados que permiten su separacidh’

abriendo las correspondientes ventanas.

2.~ Plantilla segirn la reivindicacién 1, carac-
terizada porque en el espacio libre de casillas se dispongf?ubli-
cidad,

3.~ Plantilla para calcular el nimero jugado en
Jjuegos de azar, tal y como queda sustancialmente descrito‘ep la

presente Memoria e ilustrado en el dibujo adJjunto. s

Esta Memoria consta de 5 hojas escritas ea-wudqui

> e -

na por una sola cara.

Madrid,
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D, MANUEL DEL ESTAL VILLAR
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