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“"JUEGO DE SALON".
MEMORIA DhSCRIPTIVA _ '
La presente patente de Modelo de Utllldad pertenece al

campo del entretenimlento ¥ dlver31on, y afecta partlcularmente a

© los Juegos de salon.‘Mas espe01flcamente, la, invencidn se refiere
a un guego de salon para famillarlzar a los Jugadores con 1los mo-~
v1mlentos del mercado de valores negoc;ables 0 mercan01as.

Anterlormente ya ‘se hablan propuesto Juegos que simula-

ban los movzmlentos del mercado 1nmob111ar10. En uno de estos Jue-

- gos anteriores, el obJeto erazla mon0pollzaclon de las calles,. pOr

.eJemplo. En dicho juego, ol preclo de los 1nmuebles es flJO ¥ las

- reglas no pueden apllcarse a mereados en los que los valores de

=T ‘
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los objetcs son variables, Pdf*btrb’lédo;‘los juegos anterioreé£y
que 51mulaban los mov1m1enoos de la bolsa de . valores ‘se caracte--.
rlzaban por sus compllcadas normas,_lo que dlflcultaba el Juego,
siendo a Veces. utll un comnutador. Las dlflcultades proceden del‘

hecho de que el Valor de las a001ones depende de un gran namero

de parametros.

El presente invento ev1ta las desventaaas de los gue-v‘w

gos anterlores, proporclonando un auego nuevo y meaorado parti-"

_cularmente aproplado para iniciar a los Jugadores en los movie._

mlentos ‘de los mercados.

Segun la presente 1nvenc1on, el auego comprende los si

agulentes elementos. Fldhas, cada una- afectada a un Jugador, dlne'

ro 91mulado, meulos para propor01onar numeros en una gama prede-
tnrmlnada de prlmeroa valores, una plsta para el: movimlerto de

las 01taéas flchas, plsta que se halla dlvidlda en sectores y lle

va, al. menos, en alguno de dichos sectores seﬁales 1mpresas, de-.f

31gnando tales senales obgetos susceptlbles de compra, los cua-~A

'les v1enen representados por hojas que tlenen marcas. 1dentlcas‘

a las marcas de dlchOS sectores, medlos para establecer ls corres

ponden01a entre dlcha serie de primeros valores y una serie de _“

"’segundos ValOI“aS‘ Y medlos para presentar las men01onadas hoga

:los cuales llevan- mmpreso encima la serle -de dlchos segundos valo_

res.

- Ademas, segun la 1nven01on, el Juego 1ncluye cartas de -
1n01denclas.' A - o .

La presente invenc1on se comprendera meaor y se veran cla'

ramente varios obgetos y ventagas de la mlama ha01endo referen01a

-

a ‘los dlsenos, que muestran una reallza01on preferlble de tal in-

‘yvenc :Lon .

En los dlseﬁos,

Flg. l es una v1sta general del Juegp, y ; "'f; : ]54




&

20

Pig. 2 es ‘une. Vista del centr04dei-tablero de Fuego.
Reflrlendose ahora a los dlsenos, el Juego comprende
" wn tablero (l), provzsto de una plsta (2) que en este caso es de
forma clrcular, pero puede tenef cualquler eonf1guraczon cerrada
5. que convenga. Alrededor de la plsta (2) va 1mpresa una doble co-
‘ rona (3) que permlte establecer ma corresponden01a entre una
.prlmera serie de valores 'y una segunda serle de valores, tal co-
. Mo Se expllcara a contlnu301on. El 3uego comprende ademas carte—
‘ras de valores (4), con la ventaja de que pueden separarse de .la
~10. estructura prlnolpal (l) En la Flg. 1 se representan cuatro cer
| teras de valores, pero si ﬂay mds de cuatro Jugadores, se pueden
:1aaad1r mas carteras. El dlnero 31mulado (5) proporczona la pOSI-
_bllldgd de comprara a001on9s {6). Estas a001ones son hogas de
Acéftén que'fepreSenfan las aécibnes de-las compefiias, guyos,dls—
15, ' tlntlvos estan 1mpresos en la pista (2) 891COloca un ﬁaquete de
cartas de 1n01den01as (7) cerca ‘de los Jugadores. Cada ficha (8)
queda adJualcaaa a un Jugador y puede moverse sobre la plsta (2)
Se diferencian medlante numeroQ o colores dlstlntos. Al 1n101ar
la partida se da ‘a cada Jugador una cantidad convenlente de dl—
20. nero simulado (5) e '_
| En al Flg. 2 se muestra un aspecto més detallado de la
pista (2). Cada sector (9)ide la pista (2) lleva un nomore, mar-
cé,registrada‘o sigla de ﬁha Cqmpaﬁiall
'Es,preférible,quenestaé marcas sean siglas pertéheciene‘
25. tés a firmas_exisﬁenfés,alfih de daf una mayor;verosimilitud;al \\
_5uego. _ | .‘ -. . o | ‘: S i
| En laupfopia pista (2) figuran otros éectores (10) que
~llevan 1ndlcac1ones aoerca de un gasto "GAY 1mpuesto sobre la ren
ta "R" o un 1ngreso, por eJemplo, d1v1dendos “DI®. Unolde estos

30.  sectores (10) es el’de ‘salida "S". Ca@a vez que una.ficha_(B).
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”{llega a un secuor (10) el correspondlente augador toma una carta

.de 1n01dencla (7) I f, . —1 o%’“ .

‘Alrededor de 18 Dlsta (2) hay la- doble corona (3) divi -

dida en las zonas (ll) ¥ (12) Ia’ corona (11) esta leldlda en

.areas, en cada una de las cuales flgura un numero del "2” al

'o:"l2“ corresnondlente al valor de los dados Frente a dlchas areas,

-

ste encuentran las areas correspondlentes que figuran en la coro-‘

Afna (12), que llevan 1m0resa la segunda serle de valores o pre01os_

de las acclones.,

Dos dados (13) propor01onan Yos. valores de las areas

" de’ la corona (ll); ouando son echados por un Jugador. La suma de

fflos numeros 1ndlcados por los. dados tiene una doble flnalldad.'

a) Da el desplazamlento de la flcha de dlChO Jugador,

*~perm1t1endo sele001onar ‘una companla, v

b) Da el valor de las aoc1ones de dlcha companla selec-

‘cionada. = f SR :~5;‘~<

Por egemplo, 81 la flcha de un Jugador esta en el sec-

tor de la Compaﬁla "B“ v los dados 1ndlcan "6" y "B%, el jugedor
ldesplaZa su. flcha desde el sector 1B hasta el sector ”X" (v5" &

g = "ll") era en la corona (ll) el area con la 1ndica01on

“ll"' El area oorresnondﬂente de la - corona 1nterna (12) indica

'el valor de "5 500" En este momento, todas las aoolones de. la
'oompanla “X" tlenen un valor ‘de’ "5 500" y el Jugador tlenala

p031b111dad de comprar o vender dlchas a001ones.j,

Vovlendo ahora a la Flg. 1, ‘cada. cartera de valores

1(4) esta d1v1d1da en ca31lias. Cada 0351lla lleva un valor co-

‘rresoondlente al valor de las areas de la corona (12) Un guga—

dor - que ya haJa comprado a001ones de la - compenla‘"k" tiene que

_desplazar sus aoclones "X" del valor precedente al nuevo. valor

"5.500", enoesto;caso, y’tendqa lg pos;bllldadndo ven@er su
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stock antes de- echar los dados.

~01as tlenen los dorsos de dlferente color.’

Hay tres clases de cartas de 1n01den01as. In01denclas

personales, 1nclden01as economlcas e informaciones sobre empre-

sas. Ias incidencias personalesiy.econémicas deben’realizarse

'1nmed1atamente. Las 1n01den01as personales se refweren al. guga-

dor que saca la carta. Indlcan algo a pagar 0 a ganar, has oar—

tas de 1ncldonclas economlcas se refieren a sucesos conyuntura-

les, tales como devalu301on o] revaluaclon de la moneda. Las car-

tas de 1nformac1on sobre empresas se refleren a las diferentes

firmaes representadas en el tablero de.auego.lHay tres.cartas pa-

J

_ra cada empresa. Una significa algo'févorablé;para la firma, la

segunda algo desfavorable'y la teroera es una carta de opcién de
compra. El augador que saca esta carta puede guardarsela hasta

que le 1nterese utillzarla. Los tres tlpos de cartas de inciden-

~ Se resume a contlnu301on la forma de rea1lzar el aue—‘
€o segun la’ 1nvenc1on.( o '

) } Antes de empazar el Juego, cada augador escoge una fl—
cha.(8) Cada Jugador re01be una cantidad de dinepo 81mulado (5)
Uno de los Jugadores puede ser des1gnado comoq"banca“ y otro como
“ggente de bolsa" Para empezar el auegp, cada Jugador coloca su
ficha (8) en el sector de "SALIDA" ("S" 10) de la pista (2), si-
tuado a su 12qu1erda y echa los dados (13) Ia suma de los nime—
ros de los dados indica el numero de sectores de la pista (2)

que debe avanZar la ficha. Si la flcha va & parar a una~de los

Vsectores (9) de la pista (2) en 'la que hay el nombreé de una Com-

‘ panla, el gugador podra comprar acc1ones de dlcha companla a un

valor por. accidn eorrespondlante al numero que aparece en la co-

rona (ld), como se ha expllcado mas arrlba. Si este valor es

- "5,500", por egemplo, cads augadorvtlene la posibilidad de vender
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, p110301on.

-8us acciones de esta compafife antes de echar los dados. El juego

COntinﬁa con.la compra y venta de acciones de los jugadores has-

ta que uno de ellos ha ganado ung cantldad de. dlnero predetermi-

nada o hasta un - 01erto llmlte de tlempo. Em este caso, se calcu—
la el Valor de las carteras de cada gugador y el ganador es el

Jugador que posee mayor numero de acciones o el Valor én dlnero

correspondlente a estas 3001ones.

Unos de los sectores (10). de la pista (2) oorresponaen
a gastos "GA", 1mpuestos "R" 2 d1v1dendos “DI" que pueden ser orl

gnnados por la pose31on de acclones y el sector de SALIDA “S" pue

"de permltlr al Jugador que llega a el ung ventaga, tal como accig .
nes gratls. Como se ha’ expllcado antes, un’ gugador que llega a8 un

'sector (lO) sacae una carta de 1n01den01as.

Sl blen ge ha descrwto una r93112301on preferlble, pue-

den efectuarse dlversas modlflcaclones 5 sustltuclones sin sallr-

se de la flnalldad de esta invenclon. Por eaemplo, pueden darse

flos nimeros al azar medlante un oontaaor electronico y mostrados

an una pantalla de crlstal transparente. La pantalla puede Qar

31multaneamente el desnlazamlento de las flchas y el Valor de lﬁs

”acclones correspondlentes a los sectores a los gue han ido = pa—

- rar las fichas., En otra varlante, el valor de las acciones puede

deducirse del desplazamlento de las I1chas con una simple multi-

Por otro lado, la glsta de sedbres puede representar
coéas que puedan tomar valores varlables, ‘tales como mercan01as,
inmuebles y otros.

Seran 1ndepend1entes del obgeto de la invenclon los ma—

- terizles, formas y dﬁmen51ones de los elementos que 1ntegran el

'guego descrlto, olempre gue las varlaclonec que se 1ntroduzcan

no afeoten a su esenclalldad.
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RE I v, I N D I C AC I O N ES

Se re1v1ndlca cono obgeto de la presenxe Patente’ de

”Modelo de Utlllaad'

la —Juego de salon, qve se caracterlza esenczalmente

~r"po:t‘ el hecho de comprender los siguientes elementos. unas flchas,

una para cada augador, dinero 51mulado, un uablero de guego con -

una plsta 1mpresa para'el desplazamlento de,dlchas flchas, la

- cual se halla’dividida en sectores, de los cua1es comb minimo'al-.

gunos de los mismos precentan senales 1mpresas que designan obae—l

,tos susceptlbles de compra, que v1enen representados por ho;as

que poseen seﬁales correspondlentes a. las men01onadas senales

 sobre la plsta, fwgurando ademas medlos para propor01onar aT azar

‘un hamero de entre los de la prlmera serie de valores, medios pa-~

ra establecer una corresponden01a entre la aludida serle de pri-

© meros valores y los valores de une segunda serie de ellos, apare-_

ciendo también unas carteras de valores pare cada augador para L
ordenar aquellas hogas, cuyas carteras estén dIVldldaS en 0&31-
3

1las, cada una. de las cuales: ostenta un valor de los de la segun—

de serie de valores, cuedando oompletado el guego von un paquete

de cartas de 1n01aen01as.

28 —JU GO DE SALON.

AY

Sean cuales fueren las 01rcunstanclas que goncurran

.con la esenc1a11dad propla de la mlsma.»

Consta la presente Memorla descrlptlva de ocho pa

-nas foliadas ¥y mecanoérafladas por una sola cara y va acompafig-
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~ - da de dos hojes de dibujos aélarétivos.

; -Barc,el’ona ; 5 piéie;ﬁbre 1974
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