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E l p re se n te  Modelo hace re f e re n c ia  a  un juego de azar que 

c o n s titu y e  un pasatiem po de sobremesa para  p r a c t ic a r  e n tre  v a ria s  

personas y en e l  c u a l, se co n su lta  a l  a sa r e l número de puntos 

con que avanza un jugador en su  co rrespond ien te  t i r a d a ,  con l a  

p a r t ic u la r id a d  de que no se emplean dados, para e s ta  fa se  ae l jue­

go.
Las c a r a c te r í s t i c a s  más destacadas de e s te  juego son l a s  de 

ten e r  un ta b le ro  en e l que se colocan unas p iezas o peonas, in d i ­

cando e l  p rog reso  de avance, y com pletarse con un equipo , de apa­

r a to s  c i r c u la r e s ,  s im ila re s  a una r u le ta  y p o rtad o re s  de una agu­

ja  c e n tra l  que g i r a  im pulsada, a mano, con e x tra o rd in a r ia  f a c i l i ­

dad.

Los t r e s  elem entos de que oonsta  e l  juego, aparecen  d ib u ja ­

dos en e l  p lano que se ad ju n ta , para  s e r  u t i l iz a d o s  oomo ejem plo, 

con e l  que i l u s t r a r  y com pletar la  d e sc rip c ió n  c o n s ig u ie n te .

La F ig . l ,  re p re se n ta  e l  trazado  y d is t r ib u c ió n  del ta b le ro
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de juego . La F ig . 2., re p re se n ta  una da la s  f ic h a s  empleadas para 

se ñ a la r  sobre e l  mismo. Y, la  F ig . 3 , reproduce uno de los d iscos 

o ra le  t  a s .

Con a rre g lo  a  lo  diseñado vemos que, e l  ta b le ro  -4 - ,  t ie n e  

5 como fondo una su c es ió n  de l in e a s  de color - 5 - ,  d isp u e s ta s  p a ra -

/  l e l a  y alternadaiiaente con o tra s  de c o lo r  d i s t in to  de más c la ra  t o ­

n a lid a d  -8 - ,  o r ie n ta d a s  todas e l la s  radialm ente  den tro  de su  mar- 

oo cuadrangu lar -6 -  sobreponiéndose sobre l a s  mismas o tra  l in e a  -7 -  

de c o lo r  más v is to so  to d av ía , que forma una e s p ir a l  compuesta de 

10 tramos r e c t i l ín e o s  y ángulos r e o to s .

La ú ltim a  l in e a  -7 - ,  e s ta b le c e  e l  camino a s e g u ir ,  por la s  

f ic h a s  o peones -9 - ,  en su avanoe h a c ia  e l  f i n a l  coiné id en te  con 

a l cen tro  d e l ta b le ro  y, en algunos puntos de su re c o rr id o , e x is ­

te n  unas puntas de flech a  -1 0 - , que in d ic an  la  in c id e n c ia  del jue- 

18 go, en que 83 debe avanzar o r e t ro c e d e r ,  según la  d ire c c ió n  que

ind iquen . En la  últim a f ig u ra  se  re p re se n ta , e n  p e rs p e c tiv a , e l  

elemento o agente productor a l  a z a r , de la  pun tuación  con que e l  

co n ten d ien te  se b e n e f ic ia  p a ra  oada a  va noe cansecu tivo  a su t i r a ­

da. E s te , o c iB is te  en un c ir c u lo ,  de diám etro in d e term in ad o ,-1 1 - ,

26 cLe su p e rf ic ie  p la n a , que ac túa  a modo de r u l e t a ,  por te n e r  en su

cen tro  un pequeño e je  de cabeza sá ld en te  -1 2 -, po rtado r de una 

s a e ta ,  que tie n e  una punta aguda -1 3 -, in d ic a d o ra , y maá a l l á  de 

su e je , una p ro longación  o palanca., chata  y am plia -1 4 -, sobre l a  

que se da 'im pulso  con el dedo *para o b lig a rla -  a g i r a r ,  tas roed  a 

25 l a  holgura  oon que puede g i r a r  sobre e l  e je  en que se c a la .

Sobre la  su p e r f ic ie  de la  r u le t a  se M ilá n  in s c r i t a s  en do­

ce seo to res  a lte rn o s  -1 5 -, según los dos co lo re s  b á s ic o s , c i f r a s  

-16- del uno a l  s e i s ,  que es l a  puntuación  máxima, de modo que, a i 

perder la  fu e rz a  del impulso l a  aguja s e ñ a la ío ra ,  se p a ra rá  sobre 

l a  in d ic a c ió n  que depare l a  s u e r te ,  marcando la  can tid a d  de cua-30
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Aros que deberá a d e la n ta r  a l jugador.

Sobre l a  m odalidad da lo s  elem entos d e s c r i to s  para  e l juego, 

é s te  se p r a c t ic a r á  de acuerdo con una reg lam entación  cuyas c lá u su ­

l a s  no se  d e ta l la n ,  p o r a p o rta rse  de la  l in e a  g e n e ra l de esta  ex­

p o s ic ió n . Y, la  r e a l iz a c ió n  p rá o tio a  d e l Modelo, s e  e fe c tu a rá  den­

t r o  da la  v a ried ad  de c a lid a d e s , dim ensiones, co lo ridos y p resen ­

ta c ió n  que rasjor convengan, s i n  que e l lo  a l t e r e  l a  e se n c ia lid a d  

por que se r ig e .
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10

18

20

25

Se re iv in d ic a  como o b je to  del Modelo d e s c r i to :

1 2 .-  Un juego de aza r c o n s is ten te  en un pasatiem po de sobre­

mesa, que comprende un ta b le ro  con un en trecruzado  g rá f ic o  de ca­

minos a s e g u ir ;  unas f ic h a s  o peones de forma cap rich o sa  -  uno por 

cada c o n te n d ie n te , en número v a riab le  -  y v a rio s  elem entos de con­

s u l ta  de a z a r , como son : unos discos c i r c u la r e s  p ro v is to s  en su 

cen tro  de un e je  s a l ie n te  en lo s  que se  ca la  una p a lan ca  en f o r ­

ma de s a e ta ,  cuyo brazo oo rto  y ancho, s i r v e  de punto de apoyo pa­

ra  p ro p u lsa rlo  en un ráp ido  íacvimiento de g i r o .

2.2.- Un juego de a z a r , c a ra c te r iz a d o , porque e l  d isco  in d i-  

oado en la  re iv in d ic a c ió n  p rim era , p re s e n ta  grabados en su super­

f i c i e ,  doce s e c to re s ,  ilum inados alternadam ente oon los dos co lo res 

básicos del juego, ai e l  cen tro  de cada c u a l, e x is te  p in ta d a  una 

c i f r a ,  dál uno a l s e i s ,  que in d ic an , a l  p a ra rs e  sobre e l lo s  l a  agu­

ja ,  la  c an tid a d  de cuadros que debe avabzar sobre e l  ta b le ro  e l  ju ­

gador a l que haya correspondido t i r a r .

3 2 .-  Un juego de a s a r ,  según la s  re iv in d ic a  c ie rn a  a n te r io re s  

c u r íe te  rizad o  porque en el ta b le ro  de juego, e x is ta  una l in e a  de 

oo lo r c la ro  traz ad a  en e s p i r a l ,  de tramos r e c t i l ín e o s  trazando  cua­

dro sobre l a  que se v e r i f i c a  el avance de los peones, o f ic h a s  oon 

que a c tú a  cada uno de lo s  c o n te n d ie n te s , indicando los fragm entos30
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de re c o rr id o  los cu ad ricu lados que determ inan la s  l in e a s  a lte rn a s  

de lo s  dos o o lo res  d is t in t iv o s  d e l juego; l in e a s  que se ex tienden  

desda e l  cen tro  a lo s  lados rad ia lm en te  y p a ra le la s  e n tre  s i j

4 3 .-  Un juego de a,zar, según la  re iv in d ic a c ió n  p rim era , ca­

ra c te r iz a d o , porque durante e l  curso de 3a. l ín e a  de avance hao ia  

e l  cen tro  del ta b le ro ,  donde f in a l i z a  e l  juego, e x is te n  una s e r ie  

de in te rru p c io n e s  marcadas por una f ie  cha y un punto , en la s  f r a n ­

jas de los dos c o lo re s , que e s ta b le c e n  un avance o r e t r o c e s o ,  de 

acuerdo oon l a  reglam entación  p a r t ic u la r  del juego.

5 S .-  UN JUEGO DE AZAR.

I-Iadrid diciem bre de 1957.
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