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La presente invencidén se refiere a un juego de so-
bremesa de constitucidn sencilla, puesto que estid compuesto

por pocos elementos, perc resultando, sin embargo,muy entre-

tenido para quienes lo practican.

El indicado juego se caracterim, en lineas genera-
les, por el hecho de estar constituido por un mazo de cartas
que integra una pluralidad de grupos de naipes que representan

una moneda y tienen asignados distintos valores, compkqﬁ%ien—
e 8,

do también dicho Juego un avisador sonoro que permite.,%’<los

jugadores senalar distintas fases del juego. 3

20les

Ademés se ha previsto la colaboracibén & un redmeido

nimero de cartas que tienen asignados unos valores med%ante
L d L]

representaciones diversas que permiten variar la valoracidn

o " g 90
de las otras cartas. . .n,
LN ]

-...

Y, finalmente, cabe seflalar que el dispositivp, so-

noro.estéd constituido por un timbre dotado de un pulsgdpr.

Los dibujos adjuntos muestran tan sbélo a ti%ﬁfg de
ejemplo, no limitativo del alcance de la rresente invencidn,
un caso practico de realizacidn de un juego de- sobremesa se-
gin las caracteristicas descritas.

En dichos dibujos, la figura 1 es una vista en pers-—

pectiva de un conjunto gue muestra algunas de las cartas que

“integran el juego, las que representan los signos que permi-

ten variar la valoracidn de aquéllas y el avisador} la figu-
ra 2 es una vista en perspectiva del mazo que comprende todas
las cartas representadas en la figura anterior.

Segln la representacidn de los dibujos, que respon-

den a una realizacidn preferida, el juego objeto de la pre-~
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sente invencidén esti constituido por un mazo -1- de cartas
-2-, las cuales forman un determinado nGmero de grupos de va-
rias de estas unidades que tienen en com@in poseer el mismo
signo valorativo, como pueden ser indicaciones de unos valo-
res moretarios determinados, tales como, segin se representa

en el ejemplo que se describe, el dolar, 1la libra esterlina

o el marco alemdn, indicados por el signo -3%-, lo cual es me-

ramente enunciativo pues, como se comprende, puieden ség,qF-
f ] LY

presentadas otras monedas que formaridn otros tantos gpupegs.
LY

Ademds de las descritas, el juego comprende ggras

cartas -4- que tienen representados unos signos convepcjgna-
LIPY L

les que sirven para variar el valor de aquellas -2-, sggﬁn se
. L]

veréd mas adelante.

Completa el Jjuego un timbre con pulsador -5+ gije es

accionable por los jugadores para sefialar ciertas fasas.del

Jjuego. -

El juego se inicia repartiendo al azar entre 1os Ju-
gadores un determinado nimero de cartas -2-, entre las que
estan me;cladas las -4-, entre los jugadores participantes,
cada uno de los cuales debera comprobar cuantas tiene el mis-
mo valor. Las sobrantes gque no interesen seridn ofrecidas al
resto de los participantes, tan pronto £ de la sefial de em-
pezar acclonando el timbre -5~ sin mostrar, claro esti, el
signo monetario que poseen, para ser cambiadas por otro nﬁﬁe—
ro igual de cartas ofrecidas por otro jugador. Esta operacidn
ha de realizarse del modo mas ripido posible como si se tra-

tara de una operacidén de bolsa, continuando asi hasta gque un

Jugador logre reunir todas las cartas del mismo valor, en cu-
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yo momento pulsarad el timbre -5- para parar la partida y con-~

tabilizar los puntos ganados, asignados por una escala de va-

lores predeterminada.

Ias cartas -4- tienen asignados los signos de "mas"
v "menos"™ y podran combinarse con las otras ~J- que se tengan,
de modo que el primero puede utilizarse a modo de comodin ya
que se le puede otorgar el valor monetario que mids le conven-
ga al jugador que lo posea, mientras que el segundo pl.ﬁe“i'%:
significar una penalizacidén para el participante que yﬂ?t?nga
cuando la partida se acaba porque otro jugador ha complgtado

un grupo de cartas del mismo valor. < .

Las reglas anteriormente descritas son un mero, ejem-—

plo de como puede llevarse a cabo el juego de sobremesa ¢Qbje-

to de la invenciodn, 1o gque quiere decir que el mismo gqueda a-
LN J

- bilerto a tantas posibilidades como normas que previamente pue-
e @

dan ser establecidas por los jugadores. En efecto, lasg .,pyn-
. .

Vtuaciones pueden estzblecerse de acuerdo con valores égféna-
dos a cada una de las cartas -2- o0 a los grupos que forman;
puede prescindirse de la colaboracidn de las cartas -4- o bien
pueden disponerse de otras que signifiquen modiricaciones de
valores similares a las que han sido descritas mas arriba.

Es’de destacar la importanéia que asume en el con-
texto del juego, independientemente de las normas que se adop-
ten para lleVaflo a cabo, la concurrencia del timbre -5-, pues-
to que avisa cuando termina una faée del Jjuego o termina la
partida de uvn modo definitivo, pudiendo ser utilizado tanto

por los jugadores o bien por un responsable delegado que ac-

the de modo de arbitro y sea é1 quien decida la correccidn de




las jugadas, fases y término del juego.

Serén independientes del objeto de la presente in-
vencibén los materiales empleados en los distintos elementos
constitutivos del juego de sobremesa, asi como las formas y

5 dimensiones, tanto absolutas como relativas, de los mismos Yy,

en consecuencia, todo cuanto no afecte a su esencialidad.
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REIVINDICACIONES

1.Juego de sobremesa, caracterizado esencialmente por

el hecho de comprender una pluralidad de cartas divididas en

- diversos grupos, cada uno de los cualeg representa una moneda,

cuyas cartas tienen distintos valores, quedando completado el

juego con un avisador sonoro que permite sefialar a los jugado-

res las distintas fases del juego. E%;ﬁ
®
2.  Juego de sobremesa, seghn la reivindicatibn 1,

caracterizado porque ademéds se ha previsto la colaboraé&én de

un reducido nimero de ~2artas con valores representatifosjdi-
*g0",

verscs que permiten variar la valoracibn de las otras gartas.

3. Juego de sobremesa, seghn la reivindicacign 1,

® e o 08
caracterizadc por=que.el avisador.sonoro.puede . estar prﬁii—

tuido por un timbre con pulsador. - RIEEY

4, Juego de sobremesa. oo

La presente memoria consta de seis hoJjas foliadas.

Barcelona, 26 de marzo de 1980

f,

ENRIQUE 8.R.C.

Y CIA.,
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