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MEMORIA DESCRIPTIVA:

Bl presente modelo de utilidad recae sobre un juego

de mesa infantil, apto para ser utilizgdovpor variqs_juggﬁ

da su estructuracidn y forma de juego, que lo hacen dife~
rente a todoe los tipos de juegos conocidoe, y le dan unaé
especiales oaraoteristicas de intorés y novedad

Para mejor compronsién de esta memoria, se acompaﬂa
una hoja de dibujos en 1a que de manera esquemética 86 re-+
presenta, a t1itulo de ejemplo no limitativo, el tablero
dol juego, fichas y dados. | L

De conformidad oon 1la invencién referida a los dibu-‘
jos adjuntos, el juego oonsta de un tablero o superficie
de'ﬁuegom, (T) que eété bordeado por uha banda periférice
de encaaillados (1) numerados desde ol uno hacia su- tota-
1idad a partir de un punto (P) de partida, y a excepcidn 4o
los recuadros o casillas de Jos éngulos (8) del. tabloro,
que llevan una indicacién equivalente a "saldo" o "reba—l
Jas" y que tienen un determlnado valor en ol . Juego.-

En el centro delgtgblero van.dispuestos una sgrie de
espacios (2-2') destinados a la colocé@i&n de tarjetas o
fichas representativas de diversos arficulos, como pof
e jemplo ncartgra", "bombones", "juqufe",‘“viajes“,’etc.,
eté,; todo ello dentro del mds ampli é;mpo de la fantas;fh
Yy sin limitaciones; asimiamo;_en el centro va un espacio
aiélado para una eérie.de_térjetas’delcambiog

Cada cierto ndmero d§ casillas (i) del recuadro o
marco del tebkero, antes citadas, va ﬁna con .la ﬁisma,in-
dicacidén que figura en uno de los oité¢oa espacios (2-2')
o recuadros del tablero. En cads uno de éstos van térje-~

tas correspondientes a un mismo artfculoe.

- -
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' (3) antes mencionada, on las que van representadas los mi#-
‘mos espacios y articulos que figuran en las casillas 0 e84

pacios (2-2') dentrales del tablero, para qup 6atas, a me<+

‘oépacios del centro del tablero y ganefelfjuego aquél ju-

136155

Adicionaluente se emplean las fichas (3) mencionsdas|

de, las que cada jugador tiene una cuya finalidad ae expliu
caré mds adelante, y unos dados, preferentemente en ndme-
ro de tres, dos de olloawcon la numeracidn del 1 al 6 y
otro . con los signoa "+" y nen, El ndmero de jugadores es
preferentemente de cuatro. o

Cada uno de ellos 8o provée de una "ficha almacén"

dida de las tirades de dados en la forma que, luego se ex-

plicaré, vayan siendo'llenadas por loé-articulos de.dichos

gador que antes llene totalments su ficha de Jjuego. (3)
° ficha-almacén. s

Cada jugador desarrolla su juego con un pequefio pedn
o] ficha (no represontado) que repnssenta al propio jugadoz
Y que, a medida de las tiradas consecutivas ‘de los & dos
(4) se mueven por la 1linea marginak de recuadros (1) del
tablero (T) de juego.

Respecto a la forma de juego, esila siguientei'pada

jugador hace una tirada de dados,‘& aﬁanza tantas casillag

marginales (1) como némeros salgan en la tirada. Si su fij
cha, que avanza por las mismas, cae eﬁ una de ;as casillaf
que denominaremos '"casillas-producto" por corresponderse

la indicacién de la misme con cualquiera de los productos
o géneros que hay en las casillés de los espaclos centra-
les (2-2') del tabl@ro, retirard de la misma la ficha o

tarjeta correspondiente y la colocard en su ficha-almacén
(3). Respecto al dado con gignos més y menos, es complemen-
tario de los demds dados y segin salga en la tirada el

gigno + o el - el jugador avanzard o retrocederd tantos
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‘tadas,aunque sea de otros articulosd;) +aviasrs, wav

espacios como puntos sume la. tirada; si cae en caailla-y:T;V?f5

ducto, pero sale el signo - en ol dado correspondiente,no‘;;
podréd retirar nade de, los casilleros o espaciqs centl;a}es o
(2-2'); no obstante este dedo con los signos més fﬁﬁepoé;
augquévsehcqnaiderawcohveniento,pa;amaqmonjan §1_1nt§:é§§
del juegoy .no ao,cqnsidgra;impreeqiqqib;q,ﬁﬁi e
' pLCuanddgelgjugédq:;pqsoa.enLaq‘tarjeya:alqeqéq:(3)_un
broducto;detorminadd y.en:una tirada le.corresponda otro,
prqdactoﬂigual,.sevlleva;una.ﬂtqrtha.dgncambio"_dgglasL
dolﬁdentro«delwtablerq,,y-cuando tenga:tres de éstas (o, .
cualquier .otro .nimero jconvenido) las cambla por cuélquier&
de los produotos.que desée, de las ossillas oentrales ci-
Cuando la.ficha, .en.sus tlradas,icaiga 8obre uno de
los.recuadros (s) .que,significan "ealdo".o."rebaje", po--
drd:llevarse el,érticulowquqﬁquieta,$dq:lo§jgx}sgegtgn,en‘
cualquiera.de les_ recuadros.centrales (2-2').: ;.. ...
;;.Finalménte,zsi el jugador, dando la vuelta cohpleta
al tablero, terminase su recorrido en el ouadro de salida
(P) .tendrfa derecho a retirar, como premio, una de las llT-
madas #tarjetss de cambio",

Tras lo descrito sélo resta seflalar.que.en el presen;

te modelo do_utilidad.cabeh_cuantas,variantesldgnrealiza-

T

cién sean posibles Y que lo descrito.debe considerarse cof
mo un ejemplo a partir del cual caben cuantas combinacio=~
nes sean factibles sin-que se altere la esenoia de la in-

vencién.
- e w L AEa LWLt

NOTA - Descrito suficientemente lo qus antecede sélo res-
ta seflalar que lo que Be considera prOpio,'nﬁevo”y dtil drl

solicitante, es 1o contenido en las siguientes:
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-del funoionamiento del Juogo.

‘puestos una serie de espacios ] oasillas destinadoa a la

cios y los mismos productos que figuran'en los oasilleros

REIVINDIGAOIONES

1l - Juego de meaa infantil caraoterizado por constar

de un-tablero con su superficie de juego, que seté bordeae
da por una banda periférioa de encasillados numerados a

partir del ng 1, que es el punto de partida, v a excepcié
de 1os recuadros de.. 1os éngulos, donde 1levan una 1ndica-n

016n que corresponderé a "saldo" o “robaja” en 1as normas

2 - Juego, segin reivindicacién 1& ocaracterizado pors

qué en el centro, aproximadamente, dei ,tablero, van dis--

colocacidn de unas tarjotas, iguales on cada ospacio, pe-
ro distintas las de varios espacios entro,si, y quo”co--
rresponderén a las'indidaciones "cartora“, “viajoﬁ,~ﬁbom-
bones", "juguete", o similares. o »

3 = Juego, segin reivindicaciones 1 y 2 caraoteriza-
do porque en el centro del tablero va ptro encasilla@o o
esﬁacio destinado a "tarjetas de cambio'.

4 - Juego, segin reivindicaciones-de 1 a 3 caracterit
zado porque va cdmplemontado por una "ficha-almacén" por ju
gador, y por tres dados, dos de ¢llos con la numeracidn
del uno al seis, y otro con las indicaciones "méds" y "me-

nos",

5 = Juego, segin reivindicaciones de 1 a 4 ca:acterr
zado porque de las casillas periféricas del tablero, cada
cierto numero de las misgas, va 6fra con la misma indica-
cién que figure en uno de los espacios o casillas. contra—
les del tablero, antes citadas. ' |

© 6 = Juego, segﬁn reivindicacionos de 1 a 5 caracteri

zado porque cada Jugador va .provisto de una llamada "fi—

cha-almacén" en la que van representados los mismos espa-
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las fichas de dichos oasilleros, que se rotirarén cuando

'en ‘una tirada de dados, la ficha, que cada Jugador posée

ﬁmés“ avanzaré_la.ficha o peén del jugador, pero si sale

un 8igno "menos" retfdco@eré tantes casillas .como puntos

13@15513'j

oentrales del tablero, para que Jstas, a medida que se vaw‘”“

yan realizando las tiradas de dados, se vayan llenando ooy

Y.Que le representa en ol Juego, caiga en’ una de las casi-
1las periféricas dg} Juego que,lleveAlalindicacién de un
prqductoﬂde los que van en los oasilléios,o espacios cen-
tréles del Jjuego y aevcorreabonda‘con e1 mismo; ganando

el guego aquél jugador que llene anteé de productos su fi-

cha—almacén.

7 = Juego, segin reivindicaciones de 1 a6 caracteri#

zado porque cada Jugador desarrolla‘su juego con una fich
o peén, que le representa, y que, a medida de las tiradas
de los dados, va reéorriendo el encasillado periférico de

tablero.

.8 = Juego, eegﬁn reivmndicacionee de 1 a 7 caracteri

)

dd porque, tras una tirada de dados, la ficha del jugados
que la haya efeotuadd,avanzaré:porjléé casilles perifér;-
cas del tablero tantas casillas como éumén los puntos de
los dados, con lo que, adicionalmeﬁte, ol juga@or,'se acore
tumbre a esta elementat operacién de cdlculo.

9 - Juego, segin reivindicacidén 8 caracterizado por-
que ‘cuando docha ficha o peén cae en una "casilla-produc-
to" el jugador retira de los casilleros cengralee el pro-

ducto que se indique,en dicha casilla, y lo lleva a su fi.

cha almacén.
10 - Juego, eegﬁn reivindicaciones de 7 a 9 caracte-
rizado porque el dado, antes citado, que 1leva los signos

"més" "menos" complementa la jugada, y 8l sale un signo

marquen ldsAQadés,‘gog?lo que el pequéﬁo Jugador, ademés,

se. acostumbra a lé elementar operaci&ﬁlde resta.
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.porque cuando el pedén del Jugador vaya a parar a un cagi-

upbnda otro igual, retirard del casillero central del ta-
vcentralos dol tablero de Jjuego.
-dor caiga en una de, las casillas poriféricas del tablero

-correspondionte a "galdo" o "rebaja" podré llevarso cual-

ridado porque sl un, jugador, al torminar ol juego, dando

11 - Ju°8°» Sesﬁn reivindicacidn 10 caracterizadof

llero~productp, sl en el dado de signos le sale el nega-
tivo, no podré retirar ningin producto de los casilleros

centrales del tablero.

12 = Juego, segin reivindicaciones de 1 a 1l caracte.

rizado pordue cuando el Jjugador posea en su "tarjeta alma:

cén" un determinado producto, y en las tiradés le corres-~

blero una "tarjeta de cambio" y cuando tenga varias de és.
tas, a’con?enir, las podrd cambiar pof cualquiera de los

productos que deséo; de los que haya en los casilleros

13 « Juego, segﬁn reivindlcaciones de 1 a 12 caracte

rizado porque cuando la ficha representativa de un Juga--

quiera ‘de los articulos oxistentos en los casilleros cene
trales del tablero de juego.

' 14 - Juego, segin reivindicaciones de 1 a 13 Caracte

la vuelia completa al.tablero, 1le coincide la posicldn de
su ficha con la do la casilla de partida, 0 sea, la casi-

1lla ng2 1, puede retlrar,.como premio, una “tarjeta de cams

L

bio" de las antes c;tadas.

15 - JUBGO DE MESA INFABTIL.
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Todo segun 58, describe en la presente memoria que

consta de ocho ho;]as foliadas y escritas por una cara con

‘oiento ochenta y ocho lineas y dibujm anexos.

Madrid 13 fehrero, 1968 /
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