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M O D E L O ^  DE U T I L I D A D  

P O R  V E I N T E  A l O  S 
EN E S P A Ñ A

Solicitado a favor de Doña Juana Ugarte Grarmendia, de 
nacionalidad española, domiciliada en Valencia, Calle 
Conde Altea ns 13

p o r

M E M O R I A  D E S C R I P T I V A
íEl nuevo juego recreativo que vamos a describ ir en 

la  presente Memoria, auxiliados de los dibujos complemeni- 
ta rio s  anexos, es un juego de sociedad que ofrece la  par­
ticu laridad  de que se desarro lla imitando operaciones 
mercantiles y financieras de compra y venta de valores, 
interviniendo en é l diversos elementos m ateriales que, 
unidos en su desenvolvimiento y dependencia por las re­
glas y principios del juego, lo hacen sumamente in te re ­
sante y entretenido, por la  gran variedad de jugadas que
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determina el azar de loa dados, los cambios de precio, 
las operaciones obligadas de compra, de venta, de contri«I 
bución a los gastos y o tras, que dan a l juego un caracte: 
comercial que lo ha de hacer sumamente a trac tivo . Se 
tra ta  pues de una mejora o nueva modalidad de juego de 
sociedad que bien merece se otorgue a su so lic itan te  el 
priv ilegio  de exclusiva fabricación en España, Colonias 
y Protectorado, que implica e l presente Modelo de U til i­
dad.

Los elementos esenciales del juego son: Unas ta r je ­
tas  denominadas acciones, obligaciones, bonos, papel del 
Estado u otro nombre propio de valores industria les o de 
fondos públicos, que están agrupadas en colores, llevan­
do cada una de e lla s  un número y la  figura o nú, de dos 
dados dispuestos en la  posición que han de quedar los de! 
jugador, para que correspondan a esta  ta r je ta , mas una 
cantidad que representa e l dividendo que debe cobrarse 
o pagarse según la  jugada, cantidad esta expresada en 
cualquier clase de moneda, nacional o extranjera.

Consta también de varias clases diferentes de hojas 
de papel representando b ille te s  de banco o cheques de i 
valores d is tin to s .

Se compone ademas de unos discos o fichas de o tra  for 
ma y de cualquier m aterial, con diversas clases de cifrasi 
estampadas en e llo s , representando también valores de
cobro o pago. ;!Existen unas láminas de cartu lina , papel o cartón, ! 
con una cabecera de periódico cualquiera, conocido o fic-f 
tic io  y la  relación concisa de una no tic ia  impresa en j
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e llo s , siendo esta  no tic ia  diferente en cada papel yfcqja- 
las  cuales llevan impresas, ademas, las diversas clases 
de operaciones de compra,venta, pago o jugadas que deben | 
hacerse a l tomar un jugador una de estas hojas. j

Forma también parte indispensable del juego, un car-iIton o tablero indicador o de consultas, e l cual se h a llá  
dividido en diversas columnas o h ile ras  de espacios, 
cada uno de los cuales, además de cualquier figura y leye 
da alusiva a una actividad in d u stria l, comercial, ag ri- 
cola o profesioná., se h a lla  señalado con un nümero, que 
corresponde a los mismos de las ta r je ta s  acciones, bonos, 
e tc ., siendo cada h ile ra  o columna de espacios de un mis-)- 
mo color, igual que las  mencionadas ta r je ta s . Ademas, 
todos los número dobles llevan una referencia a que se 
consulten las hojas periódico y algunas o tras jugadas de 
colectas, cobro o pago que afectan a todos los jugadores 

Dicho cartón tiene en su centro un soporte para alo­
ja r  unas ta r je ta s  que deben estar colocadas de t a l  modo 
que quede v isib le  a l frente la  cantidad impresa en e lla s , 
de la  que esta en la  parte superior, cuya cantidad indica 
e l precio de compra o venta de los valores en el mercado,

íPor último, forman también parte del juego dos dado4 
cada uno de d iferente color y una caja con diversos de­
partamentos y los medios adecuados para mantener de pié 
e l cartón de consultas.

Todo lo anteriormente expuesto, que es lo que en eseri
cia compone el juego, podr'a ser mas fácilmente comprend

|si nos auxiliamos para ello  de los gráficos adjuntos, 
en los cuates hemos representado un ejemplo de realizacidri 
de las diversas clases de elementos m ateriales del juego,j
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todos los cuales deben in terp re tarse  en su mas amplio se^ 
tido y sin ningún carácter re s tr ic tiv o . i

En ta le s  dibujos, la  figura 1, representa una v is ta  
del conjunto del juego, con la  colocación de todos sus 
elementos; la  figura 2 una v is ta  de la  caja; la  figura 
3 una v is ta  del tablero de consulta, que en la  figura 4, 
aparece en sección; en la  figura 5 vemos una de las dive¿*T
sad pociones o bonos; en la  6 un b ille te  o cheque; en la  
7 una ficha o disco; en la  8 una hoja periódico y en la  
9 los dos dados, representando la  figura 10, las ta r je ­
tas  del precio del mercado.

la  caja -1- del juego, tiene una ranura -2- en la  que 
va colocado de canto e l cartón -3 - de consulta, a fin  de 
que quede algo inclinado, como aparece en la  figura 1. 
Esta caja tiene ademas unos departamentos -4 -, para alo­
ja r  las ta r je ta s  acciones o bonos -5- (figura 5), un lu ­
gar elevado -6- para s itu a r las hojas periódico -7 -, 
(figura 8) y un tabique o franja, también elevado -8-, 
como simple separador cen tral de los tre s  espacios -9- 
-10- y -11- en los cuales se colocan indistintamente las 
fichas -12-, (figura 7), y los b ille te s  o cheques -13-, i(figura 6), asi como las hojas -7 - y dados -14- y -15- 
cuando ha de guardarse e l juego.

El cartón -2 - tiene seis columnas de recuadros -16- 
con cada columna de un color, recayendo cada columna so­
bre uno de los departamentos -4 - de la  caja, a fin  de co­
locar en cada uno de ellos las  ta r je ta s  -5 - del mismo 
color. Cada una de dichas columnas está  encabezada con uri 
espacio -17- en e l que se colocará e l nombre de una a c ti­
vidad industria l o comercial, por ejemplo: "Accionas de_
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negocios d e ta ll is ta s ” ; "Acciones de negocios de servicios"; 
"Acciones de Transporte" "Acciones de negocios de Espectaí 
culos y Edictoriales"* "Acciones Industriales" "Acciones 
Minéras y Agricolas". En cada recuadro -16- se represen­
ta rá  una figura -18- expresiva de un negocio, comercio, 
industria , actividad o profesión que en los dibujos se 
representan simplemente con un recuadro, dada la  in f in i­
ta  variación posible, existiendo debajo de cada figura 
la  correspondiente explicación -19-, De todos estos re­
cuadros, tienen 30I0 importancia a los efectos del juego, 
los señalados con -20-, que carecen de figuras y tienen 
representadas en c ifra s  muy/fasibles los número 11, 22,
33, 44, 55 y 66, o sea los que se denominan dobles en el 
vocabulario del juego. Cada uno de estos espacios -20-, 
ademas de los números dobles indicados, llevan todos 
ellos la  leyenda: "Consúltese con e l periódico" o con el 
Diario u o tra sim ilar, y dos de e llo s , ademas, la  indica­
ción de que debe hacerse una colecta, abonando una de­
terminada cantidad cada uno de los jugadores.

El cartón -3- tiene en su centro una especie de car­
te ra , o soporte -21- en e l que irán colocadas diversas 
ta r je ta s  -22- (figura 10), en cada una de las cuales 
existe una c ifra  -23- que determina e l precio que rige 
en e l mercado, para la  compra, venta o pago por la  banca, 
de las acciones -5 -, cuando haya lugar a e llo .

En e l juego que se ha descrito pueden jugar 3, 4 o 
5 jugadores, siendo su finalidad e l reunir la  mayor can­
tidad de bonos, vales, fichas, acciones, b ille te s , o che­
ques, ganando aquel que reúna una determinada cantidad, 
por ejemplo 50.000 que puede ampliarse s i se desea hacer
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mas, duradero e l juego, cosa esta  que se acordará a l co-jimienzo.
los dados tienen la  particularidad de que uno es de 

un color y e l  otro blanco, a í in  de que puedan in terp re­
tarse  de diferente modo a como se usen corrientemente. En 
estos, e l dado de color se in terp re ta  como las decenas y 
e l blanco como las unidades, formando un número de dos 
c ifras  o sea, no se suman los puntos sino que forman nú­
mero por ejemplo: ta l  como están representados los dados 
en la  figura 9, e l dado -14- de color señala 3 puntos y 
e l blanco o -15- señala 1, formando por e llo  la  c ifra  
31. Si se han de asignar a los dados valores en moneda, 
a efectos de pago o cobro se m ultip licará por cien e l 
número que compongan, por ejemplo, en e l caso antes indi­
cado formarian la  cantidad de 3.100.

Solo como un ejemplo no lim itativo , de la  clase de 
leyendas, no tic ias y disposiciones obligatorias para los 
jugadores, relacionamos a continuación algunos textos 
que pueden contener las hojas periódico -7 -, en su ade­
cuada disposición tipográfica y, siée desea, para darle 
mas carácter, acompañados de algunos gráficos. Tales I 
textos pueden ser: !
!DESCARRIE) EL TREN!
!E1 propietario del número 34 está  sin  suerte!
El propietario de la  ta r je ta  acciOn número 34 t i r a  los 
dados y paga a caja la  cantidad que salga. Si no la  t i e ­
ne ningún jugador, la  compra a l precio del mercado, sin 
pagar deterioros.
SOBE El MERCADO
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!Todo e l mundo fe liz !
iEl poseedor de los dados recibe una ta r je ta  accidn a su¡ 

elección, exento de pagar a caja ninguna cantidad.
Si caja no tiene ta r je ta s , accidn e l juego pasa.

!PAG0 DE IMPUESTOS! |
Cada jugador paga a caja. j
Cada jugador t i r a  ambos dados para determinar cuanto 
deben pagar individualmente. Tira primero e l jugador de 
la  derecha,

FUERTE HELADA DE LA MMiíA..............
El propietario del ne 64 sorprendido.
El propietario debe vender las naranjas de la  ta r je ta  
nS 64 a l  jugador de su derecha, a l  precio corriente del 
mercado.

EL TIO RICO DESCANSA EN EL HOTEL
Alquila toda una planta. Los jugadores pagan sus gastos.
Cada jugador por turno t i r a  los dados para determinar
con cuanto dinero deben contribuir a pagar a caja los
gastos del tio .Juega primero el jugador de la  derecha,

EL JUGADOR NO HIZO LÁS’tMÑSÍCCÍÓMs COMERCIALES CORREC­TAMENTE* iiPierde 500 ptas. ;
Pague 500 pesetas a caja.

IA TIA CAROLINA TIENE*A*COMER........
Estará todo el invierno. Todos los jugadores ayudan a
pagar sus gastos. |
Cada jugador en turno, tira n  los dados para determinar 
con cuanto dinero, tienen que contribuir, pagando indi-j 
vidualmente a caja, para los gastos de la  t i a  Carolina.;
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El jugador de la  derecha juega el primero.
LA SEÑORA PETRA N U E S T R A H A C E  UNA COISOTA PARA PEO; 
TECES UNA COMUNIDAD. !
TIENES DISPUESTO TU DONATIVO. |
Cada jugador, en turno, t i r a  los dados para determinar 
con cuanto dinero tiene que contribuir individualmente 
a caja, para los fines benéficos de la  señora Petra. la  
primera dama que juegue a la  izquierda del lec to r, pasa 
e l sombrero, hace la  recolecta y se lo guarda para e lla . 
IA TIA CAROLINA VISITÁ’MMÉÑTÉS* *
Viaja en Helicóptero. Todos los jugadores pagaran sus 
gastos.
Cada jugador, por turno, t i r a  los lados para determinar 
la  cantidad con que tienen que contribuir para los gas­
tos de v iaje  de la  t i a  Carolina. Se paga a caja y empie­
za e l jugador de la  derecha.
JG-ANGA DE DIAMANTES!
El propietario del n& 63 gana dinero.
El propietario del n2 63 toma de caja e l doble del d i­
videndo en que está valorada dicha accidn que es de 
3,000 (Si no pertenece a nadie la  compra, pero entonces
no se cobran los 3.000)
ESTABAS ESPERANDO LA*** •  ♦  «  •  «SUERTE COMO MEJOR CUENTISTA
ENTRE LOS VIAJANTES.
Todos los jugadores tira n  los dados y te  pagan la  canti­
dad que salga.(Entretanto, tu debes si lo deseas contar-; 
les la  h is to ria  que gantí e l premio). ¡
©AJA DEL MERCADO!
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Alguien debe pagar! i
El poseedor de loa dados paga 500 p ts , a cada jugador.!

!SE DESCUBRIO PETROLEO!

El propietario de la  accidn nfi 61 cobra una comisión 
de cada jugador.
Cada jugador t i r a  los dados y paga la  cantidad que sal­
ga a l propietario de la  accidn del pozo p e tro liíe ro . j

!SEQUIA!!COSECHA ARRUINADA!
El propietario de la  accidn nfi 62 cobra los daños de
la  caja. j
El propietario de la  accidn t i r a  ambos dados para de- j 
terminar la  cantidad que tiene que tomar de caja. Si la  

Granja no tiene propietario e l juego sigue su curso sin 
alteración  alguna.

En el juego puede hacerse figurar en los elementos, 
ta le s  como e l cartón 3 y otros, un personaje imaginario, 
ta l  como un tio  rico de las americas u otro , que es el 
propietario de la  banca, del periódico local y de la  ma- 
yoria de las cosas de la  ciudad y cuanto e l dice se hace, 
A base de esto, todas las notic ias de las hojas periodi-¡ 
co -7 - podrian i r  encabezadas con la  indicación ”E1 tio  
rico d ice:”

Para que se comprenda mejor la  misión dentro del jue­
go de cada elemento descrito , a continuación nos re fe r i­
remos a un modo de jugar, si bien ha de hacerse constar 
que las reg las, combinaciones, nomenclatura y demas de­
ta l le s  de su desarrollo, podrán a lte ra rse  sin que por 
e llo  se cambie lo esencialmente carac te rís tico , siempre
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que se mantengan las operaciones esenciales de compra, 
venta y demás de carácter comercial y financiero que el i 
juego im ita.

El desarrollo del juego puede efectuarse como sigue: 
Primeramente se nombrará un tesorero, e l cual se encar­
gara de todas las  operaciones con la  banca, incluyendo 
e l manejo del dinero (b ille te s  o cheques y fichas) las 
acciones, los periódicos y las ta r je ta s  del precio del 
mercado.

El tesorero, cajero, banquero o como quiera llamár­
sele, entregará a cada jugador una determinada cantidad 
de dinero, incluso para é l mismo, en b ille te s  o cheques 
y en fichas.

Una vez reunidas por e l tesorero todas las ta r je ta s  
acciones -5 -, las barajará y mezclará suficientemente, 
entregando cuatro a cada jugador, reteniendo también 
cuatro para s i , debiendo s itu a r cada uno todas estas 
ta r je ta s  acciones frente asimismo, mientras que el teso­
rero coloca las restan tes en los espacios -4 - de la  caja 
-1 -, repartidos agrupados por colores, de modo que cada 
color corresponda a l color de las  columnas -16- del ta -  j 
blero de consultas -3 -, situado inclinado en la  ranura 
-2 -. Asimismo, son barajadas por e l tesorero la s  ta r je ­
tas  -22-, colocándolas en e l soporte -21-, con e l  mine­
ro -23- de la  de arriba , bien v is ib le .

la  salida la  efectúa e l jugador de la  derecha del 
tesorero, tirando los dados y leyendo en voz a l ta  la  
c ifra  que compongan. En los dados pueden darse dos re ­
sultados generales que son:
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CUANDO IOS DADOS NO SALEN DOBLES.
Cuando no salen dobles los dados y le  pertenece a l t ira - I  
dor la  carta  o ta r je ta  acción -5 - cuyo resultado sale, j 
el t  esorero debe pagarle de la  banca e l importe de la  j 
acción o sea la  cantidad que se exprese en e lla . Termi- j 
nado su turno, continua el jugador de la  derecha (sigu ie i 
te ) . Si la  carta-acción pertenece a otro jugador, el jíposeedor de la  misma cobra su importe de la  banca, debieñ 
do abonar a t i tu lo  de comisión la  cantidad de 500 peseta® 
u o tra que se f i je  a l jugador que saco e l número.
Si no pertenece la  acción -5- determinada por los dados 
a ningún jugador, debe encontrarse en su correspondiente idepartamento -4 - y e l jugador debe comprar dicha carta- 
acción por e l importe que r i j a  en la  ta r je ta  -22- del 
precio del mercado; quedándose esta  acción de su propie­
dad, situándola junto a las otras.

En cualquiera de las tre s  circunstancias antes menciij 
nadas, a l rea lizarse  todo lo expuesto termina e l turno 
del jugador y continua e l siguiente.
CUANDO IOS DADOS SALEN DOBLES.
Tales como 33, 44, e tc .,  se producen tre s  movimientos inr- 
teresantes que afectan, no solamente a l tirado r de turno', 
sino que algunas veces afectan a todos los jugadores en 
general. Debe efectuarse pues lo que sigue:
1®.- SI tesorero, inmediatamente cambia e l precio del 
mercado poniendo la  ta r je ta  -22- de delante a tra s . Que­
dando en ésta  posición hasta que vuelvan a s a l ir  dobles. 
2&.-E1 tirad o r, inmediatamente después de haber sacado 
los dobles, consulta la  p izarra y sigue las  instrucciones 
que le indique.(Nótese que dos de los dobles señalados
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en la pizarra con loe mineros 22 y 66, requieren un re­
quisito  adicional, puesto que indican que debe hacerse 
una colecta entre todos los jugadores.
3*,-Tomará la  copia del periódico -7- que este encima 
del mentón situado en e l espacio -6 -, lo leerá en voz 
a l ta , y entonces alguno o todos los jugadores incluido 
é l mismo, a quienes las  instrucciones atañen, seguirá lai 
instrucciones,impresas en dicho periódico.

En muchos casos las  instrucciones del periódico -7- 
se refieren  a que todos los jugadores, incluido é l mismo, 
uno después de otro, deben t i r a r  los dados, cuyo resu l­
tado tienen que tomar o pagar a caja, o a otro jugador, 
e l número de cientos de pesetas o monedas indicados en 
sus respectivas jugadas.

Recuérdese que a l lee r los dados en valor de pesetas,, 
tanto a l  pagar como a l oobrar, es leido por cientos. Una 
tirad a  de 43 se lee por 4.300. Una tirad a  de 15 se leerá 
de 1.500.e tc .,

El dado de color -14- se lee primero, seguido del 
blanco -15-. En caso de que en una fase como resultad) 
de un DOBLE, sea sacado otro doble, 3e cambia la  ta r je ta  
-22- del precio del mercado pero no se vuelve a sacar 
o tra cartu lina periódico -7 -,

Cuando todos los requisitos están terminados, conti­
nua e l juego normal por el jugador de turno de la  dere­
cha. Las cartu linas -7 - del periódico, que se vayan sa­
cando, se irán colocando debajo precisamente del monton 
de e lla s , situado en -6 -, según vemos en la  figura -1-. 
VENTAS. -  la s  ventas de tarje tas-acciún  -5 - solamente pue-
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den hacerse a la  banca y pueden, hacerlas solamente lop 
jugadores antes de t i r a r  los dados, cuando llegue su j 
turno. El jugador que llegado su turno desee hacer una j 
venta a caja, entregará una de sus ta r je ta s  -5- perci­
biendo por e lla  de caja e l importe vigente en e l mercado; 
(solamente puede vender una en cada turno) (Vender una 
accidn de poco valor, cuando e l precio del mercado es j 
a lto , suele ser ventajoso).

Es muy interesante v ig ila r  constantemente el precio 
del mercado principalmente cuando le toque t i r a r  los da­
dos a uno.
COMPRAS.-  Si e l tirado r saca e l número de una de las  ta r ­
je tas  -5 - que están en caja, debe comprar esta ta r je ta , 
pagando por e lla  e l precio del mercado señalado por la  
ta r je ta  -22-. De o tra  forma, nunca puede comprarse ta r ­
je ta  alguna excepto bajo las  instrucciones recibidas en 
e l periódico -7 -.
GRUPOS DE C01PR.-  Adviértase que es una gran ventaja te ­
ner grupos de ta r je ta s  del mismo color, porque si el nú­
mero de cualquiera de e lla s  que le pertenezca, sale en 
cualquier tirad a  de dados, se le paga a l propietario su 
dividendo, multiplicado por e l número de cartas del mis­
mo color que posea de su propiedad.

Asi pues s i a un jugador le pertenecen tre s  cartas 
azules y e l tirado r de los dados saca cualquiera de los 
números de una de e lla s , a l  propietario se le pagan e l di 
videndo impreso en la  cartu lina  -5 - por tre s  veces. Los j 
jugadores descubrirán pronto que son menores los dividenj 
dos de las cartu linas de unos colores que los de o tras, j
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Siempre y cuando un jugador vea que no tiene suficien 
tes fondos para pagar, cualquier cosa que deba, le es j 
permitido vender a la  banca cuantas ta r je ta s  -5- sean j 
precisas para poder saldar su cuenta. (Este es e l ilnico j 
momento durante e l juego que puede hacerse venta de más I 
de una carta a la  vez).

Puede ocurrir que un jugador se vea imposibilitado 
de poder pagar su deuda, después de agotar todo su dine­
ro y hacer venta de sus ta r je ta s  a la  banca. En este case 
e l jugador hizo bancarrota y por lo tanto esta obligado 
a abandonar e l juego. I
GANADOR DEL JUEGO.-  El primer jugador que acumule la  can- 
tidad fijada  de antemano,.y anuncie e l hecho de JUEGO GA­
NADO.

Cuando a un jugador le  fa lte  alguna cantidad para 
ganar no puede hacerlo nunca por e l sistema de vender 
acciones.

Son variables las circunstancias de tamaño, colorido, 
número de fichas, cartas acciones, b ille te s  y materiales 
y forma de todos los elementos, todo lo cual podrá a l te ­
rarse en cuanto tenga de secundario, siempre que no se 
modifique lo p rincipal y carac te rís tico , expuesto en la
siguiente

N O T A
Ins puntos no conocidos ni practicados en España, so- 
i los que se desea hacer recaer la s  reivindicaciones de
e Modelo de Utilidad, son: !12.-Nuevo juego recreativo , caracterizado por constar 
unas ta r je ta s , señaladas con cualquier denominación
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impresa referente a valores industria les o fondos públi­
cos, con un signo de color, un número de referencia y 
la  figura de unos dados cuyos puntos, en la  forma espe- j 
c ia l de lectu ra de que luego se hablará, componen el 
indicado número, mas una c ifra  indicativa del valor de | 
la  ta r je ta , expresado en moneda, que es e l dividendo que 
debe cobrarse o pagarse, según la  jugada, mediante unas 
hojas representando cheques o b il le te s  de diferentes va­
lores y unas fichas señaladas también con valores.

2e.-Nuevo juego recreativo, caracterizado por cons­
ta r  de unas láminas con una cabecera de periódico cual­
quiera, conocido o f ic t ic io , y e l  t i tu la r  de una no ti­
cia, diferente en cada lámina, mas la  indicación impre­
sa de las operaciones de compra, venta, pago, colectas, 
tiradas de dados y o tras jugadas que deben hacerse a l 
tomar un jugador y volverla, una de estas hojas perió­
dico.

32.-Nuevo juego recreativo, caracterizado porque 
consta de un cartón o tablero indicador de consultas d i­
vidido en diversas columnas o h ile ras  de espacios, cada 
uno de los cuales contiene, ademas de cualquier figura 
y leyenda alusiva a una actividad in d u stria l, comercial,' 
agricola, o profesional, un número de referencia corres­
pondiente a las ta r je ta s  de la  reivindicación 1*, siendo 
todos los espacios de cada h ile ra  o columna del mismo 
color cuyos colores corresponden igualmente a los grupos 
de colores de las tarjetagéencionadas, con la  salvedad 
de disponer de unos espacios señalados con números do­
bles, t a l  como 11, 22, 33, 44, 55 y 66, en los que exis­
te  la  indicación de que a l s a l ir  estos números dobles

i
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en los dados, debe consultarse e l periódico, o sea las !íhojas de la  reivindicación 2® y en algunos de e llo s , la  j 
indicación expresa de efectuar colectas o aportaciones I 
de una determinada.cantidad, entre todos los jugadores, j 

4*.- Nuevo juego recreativo, caracterizado porque 
e l cartón o tablero de la  precedente reivindicación posee | 
un soporte adecuado para contener unas ta r je ta s  cambia­
bles en las  que hay impresas d iferentes c ifra s , cuyas j

jta r je ta s  se hallaran colocadas en e l soporte de modo que 
resu lte  v is ib le  la  c ifra  de la  ta r je ta  de la  parte supe­
r io r , determinando dicha c ifra  e l precio del mercado
de valores en e l momento de efectuar la  jugada, cuyo pre-

íció es variable, ya que a l  s a l i r  en los dados número 
doble, es preceptivo pasar la  ta r je ta  de precios de de­
lante a a tras  del monton, apareciendo otro precio,

52.-Nuevo juego recreativo , caracterizado por cons~ j 
ta r  de una caja provista de medios adecuados para sostene 
de canto y con c ie rta  inclinación, formando ángulo con 
1^ caja, a l cartón o tablero de consulta de las reiv in­
dicaciones 3 y 4 y de varios departamentos recayentes 
debajo de las columnas de espacios del tablero , una vez 
colocado en la  posición de juego, en cuyos departamentos! 
van alojadas las ta r je ta s  de la  reivindicación 1®, del 
color de la  columna del tablero , que sobren después de 
re p a rtir  a los jugadores, las  requeridas para in ic ia r  el 
juego, disponiendo también la  caja de un espacio para j 
depósitar las  hojas periódico de la  reivindicación 2® y I 
otros departamentos para los b ille te s , cheques y fichas.;

62. -Nuevo juego recreativo, caracterizado porque de ; 
los dos dados que se u tilizan  en su desarrollo, uno estáj
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señalado con determinado color, diferente a l de su pare- ija , con e l fin  de que sus puntos ocupen el lugar de las ;ídecenas y los del otro e l de las unidades, de modo que i 
su lectu ra  se efectuará sin  sumar los puntos, sino com- j 
poniendo un número de dos c ifras  integrado de decenas ¡ 
y unidades determinadas con los puntos que dichos dados! 
señalen en la  ordenación indicada, Y

78,-"NUEVO JUEGO RSCfíB4TIV0M, de conformidad en un 
todo en lo esencial y fines industria les a lo descrito 
en la  precedente Memoria Descriptiva y gráficamente 
representado en los adjuntos planos para su mejor com­
prensión.

Esta Memoria consta de DIECISIETE hojas esc rita s  o 
mecanografiadas por una sola cara a doble espacio en 
460 lineas.

Valencia, 23 de Marzo de 1.956
Por autorización de la  in teresada.

>? .



hüa. Juana Uqaktc________________________M
antuve Utiu&aú______ 
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