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‘de augurios que constituye un medio sencille de entretenimien-

- consta de elementos compl:icados y su desarrolle es extremadamg_

10,

~

MEMORIA DESCRIPTIVA

El presente modelo de utilidad se refiere a un juego

to y que es muy adecuado para los viajeros, 1los cuales“canféld

pueden pasar el tiempo hasta llegar a su destine. Este juego

te simple. Su constitucién le permite aplicarlo a los pfopios7 
folletos y guias turistices, aparte G- jue puzdc co~adyuvar a %
los usuales medios de promocién y publicidad, todo lo cual ex-—
tiende ampliamente el campo de aplicacién de tal juego.

Aunque este pasatiempo se ha ideado para insertarse:

en cualguier mapa o plano turistico, no auedan exclufdas otras

posibilidades. El mismo tiene por objeto pener de manifiéste le

que, segin el azar, le espera a un visitante en las. Giversas
partes del territorio que recorrerd y respecto a "relaciones
humanas", "avebhturas" y “sorpresas" u otros conceptos. J:'-

Ademds de ser sencillo, dicho. juego es divertida ¥,
al mismo tiempo, afiade un atractivo a la publicacién tumfs®ica =
de la Que puede former parte. Ademds, su insercidén no phq%énta
ningin problema, pues aprovecha un elemento necesario,eﬁj@@al—
quier mapa o plano, como es la rosa de los vientos. Ade@égé
dnicamenté consta ae un grafico compinado con una tabla de
s.gnificados acompaiiado todo ello de breves instrucciones.

Para la mejor comprensién de la presente memoria
descriptiva, se acomparia una hoja de dibujos en la que, tan sé-
lo a titulo de ejemplo y no limitativo, se representa un caso

préctico de ejecucién de un juego de augurios de las caracteris

ticas generales expuestas;
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En dichos dibujos:

La Fig., 1 es una vista frontal de uno de los dos elef '
mentos grédficos gque integran dicho juego;

La Fig. 2 corresponde al otro componente, en forma
de tabla; y

Iz Pig. 3 muestra las dos caras de cualquier moneda
a utilizar para desarrollar el propio juego.

El objeto de esta deanda estd constitufdo por dos
superficies de cualquier naturaleza (1) y (2), que pueden ser
de papel, cartulina o similar, en la primera de las cuales apa-

rece el griafico de una rosa de los vientes (3), cuyo centre

viene ocupado por una zona circular (4), en tanto que, coinci-

dentes con los cuatro puntos cardinales, las puntas de 1z es—

trella quedan contiguos a otras tantas zonas también circula~

res (5), iguales a la central antes citada (4). .

Todas estas zonas se hallan divididas en tres_regio-

nes (6), (7) v (8), dentro de las que figuran en columné unos

.
Sse0e o

circulos (9), en los que el jugador aplicard los signos C o +,

correspondientes a la cara (anvers o) y a la cruz (revérso) de

(]
o e
[ ]

cualquier moneda (Fig. 3). : ?"i

El segundo componente (2) de este juego preéeﬁ%ﬁ la
estructura de una tabla y en ella zparecen una hilera superior
de casillas, de las cuales una (10) contiene otra zona circu-
lar (11) iszual a las antes descritas (4) y (5), en tanto que
las (12) poseen en su interior y en colwmna, los ecirculos (9),
ocupados, en uste caso, por los signos C y +, iispuestos segin

la combinacidén que puede realizarse con los mismos, que, en el

ejemplo representado, pueden adquirir tres posiciones diferen-
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tes: CCCy +++, CC+, C++, +3C, C+C, ++C, +C+ .

Las casillas (13), (14) y (15) estdn reservadas a los
nombres de los acontecimientos o circunstancias previstas, como
pueden ser, respectivamente, RFLLIIONES HUMANAS, AVENTURAS y
SORPRESAS. En cuanto a .las restantes casillas (16) a (38), las
mismas vienen ocupadas por las siguientes leyendas:

Akineacién con la casilla (13) ("relaciones humanas® )

y_correspondiéndose con las casillas (12): "Gente muy simpatica®,

‘"Serd perrectamente atendido", "Conocerd a personas con una

gran cultura", "Su personslidad pegard fuerte", "Podrd conver-
sar cuanto le plazca", "Gente divertida", "Le acogerdn con toda

confianza y respeto" y "Una persona se interesard por su mundo",

Alineacién con la casilla (14) (“Aventuras"]'§ en co-

rrespondencia también con las casillas (12). "Una agrddable ex—

periencia en el terreno afectivo®, "Un cambio de costumbres al-
tamente positivo®, "Un suceso que pondrd a prueba su téiEnto",
"Uni noc.ae mA~ica™, "Frestard un servicio a alguien quegld nece-—
sita', "Serd el protagonista de un hecho simpdtico", "Una viven-
AN
cia de la Qque sacard provecho" y "Uhiz estancia de pelig?ig".
Alineacién con la casilla (15) ("Sorpresas")’'¥ ‘'en co-

rrespondencia igualmente con las casillas (12). "Una Wisi¥n ins-

piradora'™, "Una melodia que nunca olvidard", "Una tentacién irre
sistible", "Un amblente relajante", "Un descubrimiento interesan
te", "Suerte en los juezos de azar", "Una oportunidad s su al-
cance" y "Bullicio y alegria,contag;osa".

Observando la Pig, 2 se deduce que se {rata de un sis-
tema de coordenadas gue permiie obtener resultedos en el punto

de cruce de las hileras horigzontales (con el contrel de las



5e

10,

15.

20,

25.

casillas laterales (13) a (15)) con las columnas verticales (con -
el control grédfico proporcionsdo por los signos C y + de las ca-
sillas superiores (12)). La casilia (10) solamente actda de gufa

debido a que en la zona (11) la primera regién (6) corresponde

a la casilla (13), la segunda (7), a la (14) y la tercera (8),
a la (15). |

Explicados en lineas generales los componenteé de este
juego, se pasa a continuacién a resumir su forma de empieo:

Para jusar, el viajero la:za al aire uns moneda y si
sale cara pondrd una "C" en cuzlouiera de los circulos (9) de
las zonas (4) y (5) del primer componente‘(l). Si sale cruz, se-
falard ei girculo que desee (9) con una cruz.

Una vez ha rellenado todos los circulos (9)! que se-

rén los de donde se encuentra (zona (4)) o los del puntd-cardi-

nal hacia donde se dirige (zonas (5)), tendrd en cuenta las com—

binzciones que le hayan salido en cada una de las colummas (6),
('7) y (8) de aguellas zonas y buscard en la tabla (2) la'equiva-—
lencia con el contenido grdfico de cada cusilla superioy *(12),
teniendo en cuenta que la primera columna de cada zoné-ii) y (5)
corresponde a "relaciones humanas“,vlé segunda a "aveﬂﬁﬁéas" y
la tercera, a "sorpresas", ¥l punto de cruce (casillaé.(é6 a
(38)), entre las correspondientes casillas (12) y las laterales
(13)a (15), proporcionard el aupurio fijado., Por ejemplo, si

tal cruce se efectia en la alineacién de la casilla (13) con la
CCC, se leerd: "Gente muy simpatica"™, es decir que en sus futu-
ras relaciones humanas el viajero encontirard gente con tales cua-

lidades, y asi sucesivamente para los demds conceptos de "aven-

turas" y "sorpresas".
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Como se observard, cada uno de los puntos cardinales
de la rosa de los vientos (Fig. 1) se halla occupado por una zo-
na (5), apareciendo también otra (4) en el centro. Cada una de
estas zonas simbolize ﬁna regién del territorio que se visita y
la situacién de tales zonas en la aludida rosa es la gque viene
a represegtar el pals, regién o lugar. Asimismo, lo gque signi-
fican las combinaciones de las columnas de una zona (4) y (5)
es lo que le espera al viajero, segin el azar, en el punto don-
de se dirige en lo que afecta a "“relaciones humanas" (18 colum-
na (6)) "aventuras™ (28 columa (7)) y "sorpresas®™ (32 columma
(8)).

Como pﬁéde verse, solamente se precisa un senc%llo

impreso y una moneda para poder conocer, mediante tiradas suce-

sivas y con las anotaciones explicadas, el porvenir iﬁﬁgdiato
qﬁe le aguarda al turista, todo ello Unicamente en plan de diver
sién y para pasar el tiempo durante el viaje. eee *
Basdndose en las lineas fundamental-s de esté: juego
pueden ingroducirse miltiples variaciones, tanto en los-ftextos

. e

como en el nimero de casillas, puntos de seﬁalamiento:yfdgmés,
siempre que lo esencial quede inalterado en lo que reS%?Efa a
1o que al viajero le puede interesar y lo que el juegé_xé ofrece
al darle contestacidn a las situaciones o acontecimientos que
ocupan la mayor parte oe la vida humana,

Serdn independientes del objeto de la invencidn los
mnateriales, formas y dimensiones del jue, o descritc, su aplica-
cién grédfica directa a publicacziones y todos aquellos otros de-

talles accesorios que no afecten a su esencialidad.
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Se reivindica como objeto del presente Modelo de Uti~
lidad:

18,~Juego de augurios para viajeros, que se caracteri e
za esencialmente por estar constitufdo por dos partes principaé
les, determinadas ambas por las superficies de elementos lamina
res adecuados, en una de las cuaies aparece el grafico de uné
rosa de los vientos, la cual presenta, en su centro, una zona
Jotuda de miltiples circulos, halldndose también situadas con-

tiguas & las puntas ue dicha rosa, correspondientesa los cuatro
‘ﬁﬁf:ﬁ o W

puntos cardinales, otras zonas iguales a la indicada, en tanto

que el restante componente de este juego estd formado por una

‘tabla determinada por una pluralidad de casillas, de iés-que

~las que constituyen la hilera superior horizontal ostenta cir-

.
culos relacionados con los de las zonas antes mencionaaaé, mien
tras que la primera columna vertical de casillas viene‘ibupada
por leyendas referentes a incidentes, acontecimientos:o-demés,
comc son “"Relaciones humanas"®, “Aﬁentufas“ Y “Sorpres&ga:e Si-
milares, en tanto que las restantes casililas de la pr{ﬁé@ tabla
se hallan ocupadas por augurios de cualguier tipo, 1o§§;§zables
mediante coordenadas en el punto de cruce de las alineaciones
verticales y horizontales.

22.-Juego de awgurios para viajeros, segin la reivine
dicaeién antverior, que se caracteriza por el hecho de que forma
parte del juego una moneda cuyo anverso 0 cara y reverso 0 Crusz
permiten el rellensdo con tales signos de los circulos que cons

tan en todas las zonas situadas sobre el componente poseedor de




5

1la rosa de 108 vientos, circulos que estdn dispuestes en colum-
nas separadas, correspondiéndose los mismos con los que, también
en columna, figuran en las casillas superiores de la tabla, cir-

cules que, a su.vez e individualmente, se relacionan con las pri

meras casillas verticales que ostentan los nombres de las inei-
dencias o acpntecimientos.

3¢.-JUEGO DE AUGURIOS PARA VIAJEROS.

Sean cuales fueren las circunstancias que cencurran
con la esencialidad propia de la misma.

Consta la presente demoria descriptive de ocho péginas

mecanografiadas por una sola cara y va acompafiada de una hoja

Y .
de dimijbs aclarativos.

waaria, 12 ABRpd98Es "
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