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PATENTE
DE
NMODEIO DE UTILIDAD
por 20 afios

a favor de CAFISA, CAJA FILATELICA DE ESPARA, S.a.
de nacionalidad espafiola
residente en Barcelona, calle Roselldn, 55=57
por:

"JUEGO RECREATIVQO CULTURAL DL SOBREMESA™,

MEMORIA DESCRIPTIVA

La presente patente de modelo de utilidad tiene por ob-
Jeto un juego recreativo cultural de sobremesa destinedo & ins-
truir y estimular el conocimiento del arte en sus multiples face-
tas, determinandose la novedad de este Juego por el hecho de que
su desarrollo se opera con reproducciones de valiosas obras de ar
te famosas, tanto en pintura como en escultura, as{ como relsti-
vas a antigliedades, arquitectura, filatelia y otras, favoreciéndo
se as{ el conocimiento e idemtificacidn de obras maestras e tra-
ves de un juego entretenido e interesante.

A los efectos propuestos, este Juego que motiva el pre-

sente modelo consta de un tablero con multiples casillaes sucesi-
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vas formendo bucle que se cruza en una de dichas casillas, en las
que aparecen, en forms de dibujos humoristicos y sobre un fondo de
color distintive para cada rama artistica, reproducciones de obras
de arte, que se identifican luego con otras reproducciones de las '
obras auténticas en tarjetas relacionadas grafica, numerica e ideo_é
logicamente con aquellas casillas, realizandose las correspondien-
tes incidencias del juego mediente unas fichas que formen parte
del propio conjunto y que pueden hacerse avanzar segin los puntos
objenidos con ayuda de unos dados o de una ruleta sgregaedos al
propio juego.

Cooperan con las tarjetas artisticas mencionadas y con
el contenido de todas las casillas que figuran en el beblero,
grupos de tarjetas monetarias, tarjetes indicadoras de locales de
exposicidn de todas las obras artisticas, tarjetas de control pa-
ra cada jugador y, por Gltimo, tarjetas sorpresa.

Con 6bjeto de que puedan ser apreciadas en su detalle
las particularidades que caracterizan al nuevo juego que motiva es
ta demanda, a continuacidn se expone una forma preferida de regli-
zacién préctice del mismo, la cual, sélo a titulo de ejemplo no
exclusivo ni limitativo, se relaciona con dos hojas de dibujos
que se acompafian y en las que se representan nueve figuras, de
las ques

La Tig. 1 muestra una vista en perspectiva y con sus
elementos separados, de todes las partes que componen el Juego;

La Fig. 2, tambidn en perspectiva, refleja el detalle
de los grupos de tarjetas erti{sticas ilustradas con reproducciones
fieles de obras de arte y con textos alusivos a las nismes, dis—
tinguiéndose cada grupo de estaa tarjetas por sendas fajas de co-
lores diferentes;

La Fig., 3 muestra el grupo de tarjetas de control ytili-
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zadas en el juego;

La Fig. 4 es una representacidn en perspectiva de los
grupos de tarjetes monetarias empleadas;

Las Figs. 5 y 6 se contraen a la representacidén, en
perspectiva, respectivamente, de la tapa y de la caja o estuche
contenedor del juego;

La Fig. 7 es una seccidén transversal por la linea VII-VII .
de la Pig. 63

La Fig. 8 corresponde a une vista en plante del tablero
de Jjuego; y

Finalmente, la Fig. 9 representa, en perspectiva, unas
fichas y dados a emplear en el propio juego.
| Segin muestran dichas figuras, este juego recreativol
consiste en un tablero (1), preferiblemente plegable por su mited
¥y de material adecuado, tal como cartulina, plédstico u andlogo,
apareciendo en una cara de este tablero, segin se aprecia en la
Pig. 8, una serie de casillas con numeracidn correletiva ¥y en clr-
cuito cerrado, debidamente distribuidaes "A", "AA", "B", “BB", g0,
"¢c", "D", “DD", "E" y "EE", distinguidad drométicamente‘entre sy
Y que se hallan, ﬁor su color, en correspondencia con las fajas
equivalentes de color "A", "AA", "B, “BBW, ngm, uwcgm, npm upptw
y "E'", "EE'", que aparécen en una zZona adeucada de los grupos de
tarjetas artisticas (2), (2'), (3), (3'), (4), (4'), (5), (5),
(6) y (6'), segin la Fig. 2. Tales tarjetas estdn divididas para
una misme reme artistica, en grupos de dos que se diferencian por
el tono de la faja de color, tono que coincide igualmente con el
del fondo de las casillas correspondientes del tablero. Dichas
tarjetas artisticas presentan en una cara, una cifre "F", ung cen-—
tidad "G", una denominacidén "H", propla del motivo ertistico "I

en la misme care, y la indicacidén "K" de la rama artistica g 1g




que pertenecce el motivo gréfico representado "I", tal como pintu-
ra, arquitectura, filatelia, antigiiedad y escultura.
Las indicaciones "F", "G", "H" y "K" Ultimemente mencio-
nadas de cada tarjeta artistice aparecen también en las correspon-
5 dientes casillas cromdticas anteriormente resefiadas.
Las figuras de reproduccién fiel "I" de las tarjetas ar-
tisticas (2-6') quedan imitadas de modo grotesco o humoristico en
"I'™ en las mencionadas casillas del tablero (1), el cual presenta
ademés otras casillas sin color "I", también con las cifras "F" y
10. con una palabra "M'" que remite a unas tarjetas de sorpresa (7),
brovistas de leyendas diversas que constituyen incidencies del
Juego. ‘
En el propio tablero (1) constan otras casilla de color
"AM" y "AS", "ARM" y "ARS", "FM" y "FS", "EN" y "ES" y “EM" y "PST,
15. que se corresponden con las tarjetas de locales de exposicidn (8),
que ademds de la cifra de orden correlativo “P", presentan une le-
yenda igual a las "T" que constan en las casillas Yltimamente re-
lacionadas.
En el mismo tablero (1) existen otras casillas “N" y "O",]
20, la primera de las cuales va provista, ademéds del correspondiente ]
nimero de orden "F', de unas leyendas especiales "P", relacionadas
también con las tarjetas (8). la restante casills "0V ostentas,
ademgs de la cifra de orden "F", una pelabra "U", alusive & una in-
cidencia del jueg.
25, Intervienen en el juego unos grupos de tarjetas moneta~
rias (9) dotadas de indicaciones de cantidades "V¥, asi como unos
dados (10) normales o con unas caracteristicas grificas alusivas a
gsellos de correos, segun se aprecia en la Fig. 9., Tembién se han
adoptado unas fichas (1l) y unas terjetas de control (12), une

30, de cada para cada jugador y poseedoras de casillas y leyendas
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adecuadas al juego. Si no se utilizan dedos, pueden emplearse en
este juego une ruleta (13). |

Todos los elementos hasta ahora descritos gquedan prote~
gidos por una caje dividida en un fondo (14) de contencidn, con
una tapa (15), dentro del primero de los cuales aperece unvpanel
moldeado (16) provisto de los cajetines (17), para las tarjetas
de sorpress (%); (18) para las tarjetas (8); (19) pars las tarje-
tas (2-6'); (20) , para las tarjetas monetarias (9); (21), pare
las fichas (11); (22); para los dados (10); y (23), pare la rule-
ta (13). Aparecen tambien otros cajetines suxiliares (24 vy (25)
para alojar una pinza (26) y una lupe (27), respectivemente.

En un rellano conformado en el propio panel (17) se
acondicionan un album (28) pars sellos, unas hojas (29) de ins-
trucciones para el juego y un sobre (30) que contiene sellos de
correos nuevos o usados para coleccionar en aquel d&lbum (28).

El desarrollo de este juego se realiza de la gsiguiente
manerss

Inicialmente se reparte entre todos los Jjugadores un
igual numero de tarjetas (9), lo que supons gue stos poseen ya
en principio una determinada cantidad de dinero en efectivo igual
pera cada uno de ellos. También se les entrega a cada uno una
tarjeta de control (12). Un jugador cuaelquiera, o bien una perso-
ne asistente, puede ser el encargado de la Bancea, la cual dispon-
dré, a su vez, del resto.de tarjetas monetarias (9) no repartidas,
de las tarjetas artisticas (2-6') y de las tarjetas de sorpress
(7), asi como de las de locéles de exposicidn (8).

Los jugadores colocan sus fichas (ll) en el punto de
salida "X" del tablero (1) y, para el avance de las mismas, se
lenzan los dados (10) o se utilizan la ruleta (13), que proporcio-

nan puntos que permiten el desplazamiento sucesivo de aquellas
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fichas por las casillas que formen pista continue y en c;rcuito
cerrado en el referido tablero (1).

Al pererla fiche (11) en une casilla cualquiera de los
grupos "AY,“AA", "B", "BB", "C", "CC", “D", "DD", “E" y "EE" pue~
de optar en quedar momenténeamente inactiva hasta su préximo tur-
no o bien adquirir de le Banca, pagendo con las tarjetas (9) que
posee y al precio sefialado con la indicacién "G" (que indica la
casilla correspondiente), la tarjeta artistica quebnumérica (ci-
fra “"F") denominativa, cromdtice y gréficemente le correspondea,
Para el control de lo que el jugador sdquiere e incluso tocante a
las adquisiciones de los jugadores restantes, se utiliza la tar—
jeta (12), convenientemente referenciada Y con casillas, en lg
que se anotan los datos oportunos.

Cuando la ficha incide en alguna de las casilla de loca-
les de exposicipn "AM", "AS", "ARN", ARS","FN', "FS", ®EM", "ES%,
"PM" y "P8", si el jugador ya es propietario, por anteriores ju-
gadas, de cinco tarjetasl(2-6') de la misme rama artistica (en es—
te caso, filatelia, arquitectura, antiguédad, escultura y pinfura)
podréd adquirir, si posee suficientes tarjetas monetarias (9) para
ello y pagando a la Banca, dicho loeal, para lo cual récibe la
tarjeta correspondiente (8), que presenta le misma cifre "P® que
consta en el casillero del tablero (1). De no poseer dichas cinco
tarjetas artisticas en las mencionadas condiciones, vendré obli-
gado a proseguir el juego.

Si todas las tarjetas artisticas conseguidas son del
mismo color, con la adquisicidn del mencionado local se conside-
rard ya genador de la partida, pero si las tarjetes que posee,
aun cuando seen de la misma réma ert{stica, son de distints colo-
racidn, para genar la partida necesita teber otro grupo de cinco

tarjetas de otra distinta rama artistica con la respectiva tarjeta
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(8) de propiedad de un local de exposicidn (denominados, por
ejemplo, "salas" o "museos") de esta Ultima rama artistica.

Si una ficha de un jugedor incide en un= casilla pro-
pledad de otro jugador, pagerd e éste una cantided fijada de
entemano, cantided que serd doble, triple o mayor cuantss més
tarjetas (2-6') posea el jugador propietario del mismo color.

En el caso de que dispohga ya de un local en propiedad, pagars
también por éste, ademds de lo que le corresponda satisfacer por
el numero de tarjetas artisticas que poseg.

Si una fiche coincide con una casilla de locales pro-

piedad de otro jugador, igualmente deberd sbonar & este dltimo

- una centidad prefijads.

Si le ficha incide en uné cualquiera de las casillas
sin color "L", el banquero leerd una tarjeta de sorpresa (7),
con unas instrucciones que debersé cumplir el jugador, que pueden
ser multas, cobros, cambios y demds, generalmente en un aspecto
jocoso.

Si la ficha incide en la casilla "O", el Jugedor afec-
tado deberd subastar entre los otros Jugadores una cualquiera de
las tarjetas artisticas que posea. A titulo de ejemplo, se indi-~
ca que el precio inicial de puja no podré ser superior a la mi-
tad del indicado en la propia tarjeta. Asimismo, 8i un jugador,
en el transcurso del juego, queda sin tarjetas monetarias (9),
podrd subastar cualquiera de las tarjetas artisticas de su pro-
piedad. Si los demds jugadores no desean adquirirla, podrd ven—
dérdela a la Banca por el mismo precio de coste que apareée en
las mismas tarjetas artisticas en cuestidn.

Si el jusador prefiere acelerar la obtencidn de un lo-
cal que le falta para salir genador, puede apostar con la Bancsa

para que ésta le entregue, por azar, alguna de las tarjetas de
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locales (8), pagando pars ello un determinado importe. Evidente—
mente, s6lo seréd util la gue complete su coleccidn de la rama ar—
tistica, de la que tenga ya las cinco tarjetas necesarias. Si, por
casualidad, a un jugador cualquiera le cayera su ficha en la casi-~
lla especial "N", podré efectuar estas mismas apuestas con la Ban-
ca por un precio muy inferior al asignado al jugador gue nho tenga
ficha en tal casilla "N".. |

La indicacidn "Y* que aparece en la casilla correspon=-
diente del tablero (1), le permite al jugador cuya ficha cae en
ella, seguir una cualquiera de las direcciones que las flechas se-
fialan,

Por Ultimo, cada vez que la fiche del jugador pasa por

le primera casilla del juego (en este caso, la indicada por la le-

“tra "D"), tal jugedor recibe de la Bancs una cantidad de tarjetas

monetarias (9) “"extra", en concepto de premio.

Para completar el caraqter recreativo cultural del juego
objeto de este Modelo de Utilidad, se ha previsto incluir en 1la
caja (14) un album (28) para sellos de correos, que podfé iniciar-
Se con los sellos de correos que se suministran dentro del sobre
(30). Se incluyen asimismo una lupa (27) ¥y unas pinzas (26) para
facilitar la correcta colocacidn de los sellos en el aludido albun,

El presente juego constituye un aliciente rara la filate-
lia, asi como estimula el interée artistico ¥y cultural, ya que to-
das las tarjetas principales (2-6') ostentan sn su cars Posterior
explicaciones técnicas sobre la obrs de arte fielmente reproducida
en la cera visible o anterior. Igualmente, en el dorso del tagblero
(1) pueden figurer leyendas o textos relativos precisamente g 1g
divulgacién filatélica.

Serén independientes del objeto de la invencidnm los ma-

teriales, formas, colores, gréficos y dimensiones de los elementos
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gue integran el Jjuego descrito,'siempre que las variaciones que
se introduzcan no afecten a su esencialidad.
N O T A
REIVINDICACTIONES

Se reivindica como objeto de la presente Patente de Mode- {
1o de Utilidad:

12 ,-Juego recreativo cultural de sobremesa, que se carac- .
teriza esencialmente por el hecho de constar de un tablero con
miltiples casillas dispuestas en circuito cerrado y formando bucle
que se cruza en una casilla ocupada por una flecha indicetiva de
doble direccidn, en les que se hallan representadas, en forma de

dibujos humoristicos y sobre un fondo de un color distintivo para

cada rema artistica, reproducciones de obras de arte pertenecien-

tes a lsg arquitectu:a, escultura, pintures, filatelia ¥y antigﬁedades;
reproducciones que se identifican con otras de las obras auténti~
cas gue aparecen en tarjefas relacionadas gréfica, numerica e idee
logicamente con aquellas casillaes, cooperando con el tablero y

tar jetas mencionadas unas fichas susceptibles de avance a lo largo
de las casillas segin los puntos obtenidos por medio de dedos o

de una ruleta, los primeros potestativemente decorados con grafi-
cos de sellos postales, todo lo cual forma parte del propio jue-
80, el cual dispone ademds de grupos de tarjetas monetarias, tar-
jetas indicadoras de locales de exposicidn de todas las obras ar-
tisticas, tarjetas de control para cada Jugador y, por ﬁltimo,
tarjetas sorpresa. ’

28 ,~Juego recreativo cultural de sobremese, segin la
reivindicacidén anterior que se caracterize por el hebho de que to-
des las casillas que formen la pista en circuito cerrado del table
ro se hallen provistas de numeracidn correlativa, presentando sl-

gunas de las aludidas casillas, no sdlo los dibujos humoristicos
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mencionados sobre fondo de color distinto, sino leyendas corres—
pondientes a los objetos representedos, a la rams artiética a

gue pertenecen y a indicaciones de precio, en tanto que otras os-
tentan leyetlds propias de los locales de exposicidn mientras que
otros grupos de estas caesillas poseen indicaciones para inciden-—
cias reélaecionadas con el juego.

38 .-Juego recreativo cultursl de sobremesa, segun la
reivindicacidén enterior, que se caracterizae por el hecho de gue
todas las farjetas artisticas presentan en su cars posterior tex-
tos explicativos sobre la obra representada en la caras anterior,
figurando en ésta ademds de la reproduccidn fiel de la correspon-

diente obra u objeto, una zona cromitice que se corresponde por

su color con la respectiva del tablero, zona que ademdés presenta

las leyendas proplaes de la rama artistica, del objeto representa~
do y del precio, estando divididas la£ mencionadas tarjetas, por
una misme rame en grupos de dos que se diferencian por el tono de
la mencionada zona de color, tono que coincide con el de fondo de
las casillas correspondientes del tablero,.

48 ,~Juego recreativo cultural de sobremesa, segin la
reivindicacidn 1§ que se caracteriza por el hecho de que las casi-
llas del tablero que ostentan leyendas de locales de expasicidn
ge relacionen numéricaﬂy crométicamente con un grupo de tarjetas
utilizables para el desarrollo del juego, mientras que las casi-
llas destinadas a incidencias, presenban, ademds del oportuno
numero de orden, un color que tembién coincide con el de un &ru~
po de tarjetas sorpresa a utilizar igualmente durante la marcha
del propio juego.

be.~Juego recreativo cultural de sobremess, segin las
reivindicaciones-anteriores, que se caracterize por el hecho de

que el tablero de juego es preferiblemente plegable y acondicionsg—~
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ble en el interior de una waja con la oportuna tapa, conjuntamen-
te con un pliesgo de hojas de instrucciones y tarjetas de control,
cuya caja dispone de un panel con cejetines en los que se alojan
los grupos de tarjetas artisticas, los de tarjetas monetarias, el
de tarjetas sorpresa y los de tarjetas propias de los locales,
es{ como las fichas y los dados o ruleta a utilizar para el
desarrollo del juego.

68 ,~Juego recreativo cultural de sobremesa, segin la rei
vindicacidn 5, gque se caracteriza por el hecho de que auxiliarmen-
te el propio panel que contiene los elementos bdsicos del juego

dispone de cajetines para una pinza y unae lupa, cuya funcidn estd

‘relacionada con un é&lbum filatelico y con unos sellos de correos

acondiclonados en un sobre apropiado, todo lo cual se halla agre-
gado preferentemente al tablero plegable y a las hojas de instruc
ciones.

7§.—JUEGO RECREATIVO CULTURAL DE SOBREMESA,

Sean cuales fueren las circunstanclas que concurran
con la esencialidad propia de la misma.

Conste la presente Memoria descriptiva de once péginas
foliadas y mecanografiadas por una sola cara y va acompailada de
dosg hojas de dibujos aclarativos.

Madrid, 3 febrero 1974
P. A. |
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