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La presente invencién se refiere a un juego
didactico de sob-remesavque enwa primera realizacidn,
sin que excluya otras aplicaciones, ha sidp adaptado
a la finélidad de facilitar las primeras précticas de
introduccién a un idioma, de suerte que el desarrollo
divertido y competitivo del juego, se combina con la
necesidad-de,leer e interpretar unas expresiones en
un idioma determinado, asi como en el aprendizaje de
ciertas normas gramaticales del mismo.

Teniendo en cuenta que el juego se produce
entre una pluralidad de contendientes, todos los cua-
les rivalizan en alcanzar primero el término de un re-
corrido a cuenta de unas fichas, se logra el adecuado
acicate que, pof otra parte, obliga a la correcta com-
prensién de los términos gramaticales que jalonan aquel
recorrido. -

El expresado juego educativo se caracteriza
por el hecho de comprender un tablero con un éampo de
Juego dividido en diversas superficies sectoriales, de
juego diferenciadas, yn dado con indicéciones numéri-
cas en sus distintas caras, un dado con indicaciones
correspondientes a cada uno de dichos sectores, y de
unas fichas con figuras de identificacién para los di-
vefsos Jugadores; juego en gque las citadas superficies
sectoriales, preferentemente en nimero de .cuatro, cons-
tan de un cierto nimero igual de casillas numeradas
correlativamente desde la entrada hasta la salida o

meta, de modo que los diversos contendientes mueven



sus fichas en los diversos sectores segin las indica-~
ciones proporcionadés ror los dados en cada Jjugada, en
pos de la meta. 7
El tablero de juego presenta preferentemente
5. unas franjas de doblez que facilitan el plegado del
mismo para reducir el espacio que ocupa en posiéién
extendida operanfe al alcance de varios Jjugadores.

El juego es suscéptible de comportar una plu-

ralidad de campos de Juego j de tableros, presentando
10. por lo menos cada tablero.un solo campo de juego.

En un mismo sector de juego estd prevista la
coexistencia de casillas de dos o més tamafios diferen-
tes. |

Otros objetos y caracteristicas de la inven-

15. cibn se irén dendo a conocer en detalle a lo largo de
la descripcidén que sigue, haciendo referencia a los di-
bujos ilustratives que la acompanan. En los dibujos:

Figura 1, representa, visto en planta, un ta-
blero de juego seglin una realizacién préctica de la

20.  invencién. |

Figura 2, representa un par de dados.de'los
que se emplean pafa el juego, con indicéciones nunéri-
cas y coloristicas.

Figura 3, representa diversas fichas dé juégo

25. con figuras de identificacidn para los jugaapres.

Figura 4, representa el tablero de la figura

1 en posicibn de repliegue.

Una forma material de realizacidn del presen-
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te juego, de aplicacidén a la enseflanza de un idioma,
es descrita a continuacidn. Bééicamente el juego cons-
ta de un tablero 1, de unos dados.2 con indicaciones
numéricés 3, dé unos dados 4 con distintos colores 5,
¥y de unas fichas 6 con figuras simples 7 para identi-
ficacidén de los jugadores. Potestativamente se emplea-

rén accesorios diversos tales como cubiletes para los

dados, piezas indicadoras de partidas ganadas o para

sefialar el valor de los premios, ademis de.fdlletos
con el reglamento de Jjuego y libritos complementarios
para la ensefianza de un idioma en relacidén con el jue-
go, etc.

El tablero 1 puede ser rigido o plegable, pe-
ro feniendo en cuenta que para mayor comodidad de uti- -

1iz,cidén deberé ofrecer una envergadura considerable,

- dando cabida a varios jugadores a su alrededor, es

aconsejable la segunda soluciébén, en cuyo -caso, dicho
tablero se halla dividido en tantas partes iguales 8
mediante el concurso de unas lineas de plegado 9 que
permiten la yuxtaposicidén de las referidas partes igua-
les.

Dicho tablero 1 presenta unas superficies sec-
toriales de juego 10, preferentemente en némero de cua-
tro, diferenciadas por coloridos divefsos; tales co-
mo en rojo, verde, azul y amarillo; cada sector 10
consta de un mismo nimero de casilles dispuestas corre-
lativamente y numeradas desde 1 hasta 40 que es la me-

ta del juego. Una mayorfia de casillas 11 contienen
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frases en el idioma que se trata de practicar, y unas .
Pocas casillas 12 mayores que las anteriores se inter-

calan entre ellas, ostentando normas gramaticales del

" mismo idioma.

Cada supefficie sectorial 10 alude a un te-
ma diverso que se enuncia en un cuadro 13, que 1o'en—
cabeza, pudiendo versar en cuestidones tales como la
familia, el hogar, el tiempo, el campo, la ciudad, los
viajes, los oficios, los depbrtes, los vesﬁidos, los
animales, etc., de modo que las ifases de las casillas
11 estén relacionadas con el respectivo temas

El punto de partida para el juego en cada su-
perficie 10 se indica por una flecha 14, y termina en
el espacio final 15. Al margen de cada superficie 10
hay un recuadro 16 en los que se reproducen gréfica-
mente las caras de los dados 2 y 4, y las figuras de

jdentificacibén 7 de las fichas 6, estando escrito de-

bajo de cada indicacidén o figura su nombre en el idio-

ma en cuestidn.

Las figuras simples 7 relativas a las fichas
6 consistirdn en cosas de fécil interpretacidn, tales
como estrellas, flores, coronas, copas, soles, etc.

Eventualmente, la cara dorsal del tablero 1
contendrd una reproduccibén igual o simplificada de las
superficies sectoriales 10 con traduccién de las fra-
ses y normas que figuran en las casillas 12 y 11, para
el caso de que precise conocer el significado de aque-

llas si no logra descubrirse.
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Se establece que un juego completo se cons-
tituird de cuatro o méds tableros 1 con temas distin-
tos para todos ellos si bien en cada caso sblo inter-
Viene dﬁo'de ellos, con lo que se consigue una mayor
variedad y una mls extensa gama de précticas.

El desarrollo del Jjuego tiene lugar con arre-
glo al reglameﬁto que se estipule o adopte en cada ca-
so, teniendo en cuenta que tal reglamento no parte de
una idea invariable; a modo de puro ejemplo se descri-
ben brevemente a continuacién unas reglas.

En el juego intervienen desde dos hasta ocho
Jugadores, entre los cuales figura uno que finge el

profesor; primeramente, dichos jugadores se adjudican

las fichas 6 con las figuras 7 relativas a cada uno de

ellos, aéi como se ponen de acuerdo para el valof de
las partidss, para 1os>premids a convenir, y para el
orden de participacidn en las jugadas.

Los jugadores van utilizando los dados 2 y &4
pafa ir adelantando las fichas en el nimero de casillas
indicado por el primero de dichos dados y dentro del
sector correspondiente al color sefialado por el otro
dado 4. En el transcurso del juego, cuando una ficha
de un jugador es alcanzada por otra de distinto juga-
dor en una casilla 11, retrocederéd al punto del que
partid la segunda ficha en aguella jugada; contraria-
mente, en una casilla.lz-ﬁo rige tal norma, si bien
las fichas que penetran en tales casillas quedén blo-

queadas, no pudiendo ser liberadas hasta que los res-
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pectivos jugadores obtengan el cdlor blanco en él\dado
4, Por otra parte, la obtencién del color:;egro en los
dados 4 acarreari la anulacidn de la jugéda.

Se prevé que en ciertas casillas 11 figuran
indicaciones para repeticibén de la jugada,. Contraria-
mente, otras casillas 11 implicarén penalizaciones'de
tipo diverso. En todo caso, se trata de.aicanzar la
meta de las diversas superficies séctoriales, con las
respectivas fichas 6, de modo que se totalizan los pun-
tos alcanzados por cada jugador para conocer la clasi-
ficacidn obtenida.

El aspecto instructivo del juego consiste en
que los jugadores lean las frases en las Que recaigan
sus fichgé, siendo en todo caso corregido o asentido
por el que haga las veces de profesor, con lo que se
establece una competencia. Para logfar un escalonado
en la prictica del idioma, se prevé que las frases de
las casillas 11 tengan escritas con letras de distin-
to carécter los sustantivos por una parte, y los ver-
bos por la otra, con respecto al resta de los térmi-
nos, de modo que en los primeros ejercicios sblo se
tomen en consideracién los sustantivos, después los
verbos ¥y finalmente las frases enteras; ademés, tales
ejercicios linguisticos podrén efecfuarse a base de
traducir o de pronunciar, o de ambas cosas a la vez;
en un grado més avanzado se aprenderén enteras las
referidas frases.

Como se comprende, los anteriores ejercicios
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para el aprendizaje de un idioma, se completan por la
continuéda visidén de las frases y nornas escrités en
el tablero, aunque no sean objeto de préctica obliga-
da por ei juego, de ﬁodo que se logra una familiariza-
cién con el idioma sin resultar mondtona o penosa al
quedar compensada por el aliciente del juego.

Es factible construir tableros de juego para
cualquier idioma, con la eventual combinacidén con otro
idioma en el anverso del propio tablero que permita
descrifrar los conceptos del primero en casb necesario.

Descritas convenientemente las caracteristicas
de la invencidén, se hace constar que en la misma podrén
introducirse cuantas variantes de detalle pueda aconse-
jar la experiencia siempre que con ello no se modifique

la esencialidad de la misma.
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REIVINDICACIONES

1. Juego didbctico de sobremesa, caracteri-
zadotpof éstar constituido por un tabiefo que ostenta
una figura dividida en varias superficies iguales de
juego‘claramente delimitadas, asi coﬁo por un dado con-
vencional y un dado con indicaciones referidas a cada
una de las superficies mentadas, y por unas fichas con'
imégenes fécilmente identificables, que se relacionan
Y se corresponden con cada uno de los participantes en
el juego, estando compuesta cada una de las Superficies
delimitadas, cuyo numero acostumbra a ser de cuatro,
por un ntmero de casillas que, pudiendo presentar dis-
tintas dimensiones, se hallan‘numeradas'y dispuestés,
de una forma ordenada, &sde ia entrada a la salida del
circuito que conforman, todo ello de forma gue los ju-
gadores mueven sus fichas por ellas segin los datos su-
ministrados por la tirada de los dados especificados an-
teriormente.

2. Juego didécticb de sobremesa, segin la rei-
vindicacibén anterior, que se caracteriza porgue el ta-
blero de juego, que presenta constitucidn laminar, se
halla dividido por varias lineas de pliegue que facili-
tan su plegado con el fin»de gue ocupe menor espacio
cuando no se hace uso del mismo.

3, Juego didictico de sobremesa.
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La presente memoria consta de diez hojas fo-

liadas, escritas por una sola cara.

Madria, a 18133 g3y

VICTOR ARTIS GARCIA
p.a. -

J. TORTRAS
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