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M E M O R I A  D E S C R I P T I V A

Correspondiente a la solicitud de registro de un Modelo de ' 
Utilidad que, por veinte años se solicita para EspaSa y sus 
Colonias, a favor de Don Luis BUIZ VILLALUENGA, de nací oha- 
lidad espesóla, domiciliado en Bilbao,-------------- - -

P o r
JUEGO EDUCATIVO GEOGRAFICO **
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Existen numerosos juegos educativos, fundados en la 
máxima de instruir deleitando, pero en su mayoría tratan de 
lograr el aprendizaje científico, geográfico o histérico, - 
pero en este éltimo caso, solamente se trata de hachos histéricos 
B&s o menos remotos pero no del devenir histérico, de los suce­
sos que actualmente van formando la, historia, y el conocimiento 
de estos es de la. mayor importancia y de difícil aprendizaje, - 
por salir del contenido de los manuales de historia, y ser no­
tas dispersas en periódicos y revistas, fáciles, de olvidar tras 
la precitada lectura, que suele dedicarse a estas publicaciones* 
Desde este punte de vista, se ha estudiado y realizado el juego* - 
educativo, que constituye? el objeto de la presente Memoria Descrié
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tlvs, en la que se describe una de sus posibles f o urnas de rea­
lización , dada como ejemplo no limitativo*

En la adjunta hoja de dibujos se representa el tablero - 
de juego -2-, constituido por un planisferio dividido en seo- 
toree horarios por los correspondientes meridianos , es decir, 
entre dooe sectores occidentales y doce orientales, oadsn uno - 
de les cuales lleva su número correspondiente, naturalmente re­
petido a izquierda, y derecha. Al margen derecho del planisferio 
se encuentra un rectángulo vertical -3- que lleva, marcados nú­
meros del 1 al 20.

Adamas del tablero se utilizan para- el juego tres piezas 
marcadoras, dos que se sitúan en la parte superior o inferior 
del mapa-, marcando un sector, y otra que se coloca en la parte

j
superior del rectángulo por ser utilizado como contador de pre 
gustas.

La elección del sector sobre el que ha de desarrollarse 
al juego, se efectúa mediante una ruleta -4- de doce mañeros - 
con una franja blanca externa -5-, y una negra interna -5- las 
cuales llevan inscritos nombres de localidades correspondientes 
a cada sector, siendo los de la blanca los correspondientes a 
la parte occidental y los de la negra a la oriental.

ge comienza el juego, echando a la ruleta todos los jugado­
res para determinar por la puntuación más alta, cual de etilos 
deberá formular el hecho. El que resulte elegido, echará nue­
vamente a ls ruleta y el número resultante indicar^ el sector 
que ha de servirle de base para el juego, siendo potestativa 
la elección del oriental o la del occidental, pero utilizando 
loa marcadores- citados para determinarlo.

Tras seto, y utilizando su propia memoria, las aujerecelas
de las localidades escrutas en la ruleta o bien un cuestiona-
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Tío anexo, eacrlbirá sin ser visto, un suceso acaecido en una 
de las localidades coo^rendidas en el sector marcada, referen­
tes a los, últimos meses a ecos, n&s no anterior.

Cada una de los jugadores, por t umo riguroso, ixá for­
mulando mía pregunte, de orientación sobre la. fecha aproximada 
el lugar y la clase de-, suceso- de que se trate, preguntas que 
serán contestadas únicamente con afirmación o negación, y cada 
una de las cuales será marcada en el tablero, hacienda descen­
der un punto, el marcador*

Cuando al jugador a quien por tumo le corresponde, no 
tenga pregunta que formular, dirá *pasc*, y no se moverá- el - 
marcador, y  cuando cualquiera, de ellos crea conocer el hecho, 
lo manifestaaá-, y caso de acertar ganará tat tKaaero determina­
do da puntos, y  el error le hará perder un número de puntos in­
ferior a los anteriores. El que se encuentre dirigiendo el jue­
go, ganará- na punto por ceda pregunta^ y medie, si para determi­
nar el acontecimiento ha tenido que hacer uso del formulario - 
anexo, es decir, SO #  10 máximo.

Cuando se haya acertado por tuto de les jugadores, es ha­
yan formulado so preguntas a todos los jugadores pesasen, se 
pasará lo ruleta al jugador situado a la izquierda del direc­
tor, y se seguirá el juego haste que todos los jugadores hayan 
actuado como directores, computándose los puntos adjudicados - 
a  anda uno pare conocer el resultado final.

Como es natural el ejemplo de realización descrito, podrá 
ser variado en detalles gráficos de presentación que pueden -
referirse a  continentes, naciones, regiones o provincias, eepe- 
radamante en cada, oaso, para hacer más efectivo y real el prin­
cipio educativo y recreativo de este juego.
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EN RESUMEN: El presente Modele de Utilidad que, por veinte 

saos se solicita pare España y sus Colonias, ha. de recaer sobre 
las siguientes reivindicaciones:

1S.-JGEG0 EDUCATIVO GEOGRAFICO, que se caracteriza por coas 
tar de un planisferio dividido en sectores horarios occidentales 
y sectores orientales, el cual presenta en su parte derecha, un - 
rectángulo vertical con numeres, que servirá como contador, y de 
una ruleta numerada entre una franja blanca, exterior y tute negra 
interior, en. las cuales aparecen nombres de localidades corres­
pondientes a uno y otro de los sectores marcados con dicho número.

a*.-JUEGO EDUCATIVO GEOGRAFICO, según reivindicación prime­
ra, que se caracteriza porque el jugador que ha sacado el número 
más alto de la ruleta, queda como director del juego, y apunta - 
en una libreta un hache acaecido recientemente en alguno de les 
sectores del número que le d# la ruleta, sobre el cual le harón 
preguntas los otros jugadores correlativamente, sobre la locali­
dad, fecha y clase del suceso, que serón contestados afirmativa­
mente o negativamente con un monosílabo, puliendo hacerse pregun­
tas que irón señalándose en el marcador situado a la derecha del 
planisferio, y cada una de las cuales le valdré al que dirija el 
juego, medio o un punto, según haya consultado o no, un memorán­
dum. anexo para establecer el hecho*

sa*-JUEG0 EDUCATIVO GEOGRAFICO, según reivindicaciones an­
teriores, caracterizado porque cuando uno de los jugadores oree 
conocer el hecho lo manifiesta, ganando el juego en caso de acer­
tar, o perdiendo puntos, ai hay error, en cuyo caso continua el 
juego hasta el acierto o quedar hecha la totalidad de las pregun­
tas, pasando la dirección al jugador contiguo por la izquierda:- 
y continuándose así hasta que todos los jugadores hayan tenido

J
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le dirección? confutándose entonces, los pontos alcanzados*

4^.-For último se reivindica, como objeto sobre el que 
ha de recaer el presante Modelo de Utilidad que? por veinte -
a&os se solicita para España y sus Colonias?---------- - —

p o r
" JUEGO EDUCATIVO GEOGRAFICO ^

Todo conforme queda expresado en la presente Memoria 
Descriptiva? que consta de cinco hojas escritas a máquina por 
una sola cara y planos que se acompasan*.



'PF/4K? àMM? J%77 f


	Bibliographic data
	Description
	Claims
	Drawings



