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El juego "FUSTALCY es un juego educativo pensado para 3
y hasta 8 jugadores a partir de los 12 anos.
El juego consta dé: 1l taplero
8 fichas
NGmero amplio y determinado de tarje
tas.

El tablero esti formado por una “casilla-salida" y una .,

"casilla-llegada" unidas por cuatro caminos diferentes que @

totalizan 40 subcasillas por camino, como se puede ver en el

plano adjunto a esta memoria. Las casillas tendrain un signie-
ficado determinado con su consiguiente sudérte para el desa =

L]
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rrollo de la partida, significado que seri explicado mas ade

lante.

Senes

Las ocho fichas seran de cuatro colores diferentes, dos

fichas rojas, dos azules, dos verdes y dos amarillas.

eEn cada tarjeta vendrd escrita una palabra con su co}rgi

pondiente definicién de acuerdo con el Diccionario de 13‘L€E
gua Espafiola,

Cada baza de juego se desarrollari del siguiente modo:

Todos los jugadores dispondrén de lapiz y papel y un jue
gador determinado elegiré una de las mencionadas tarjetas le
yendo en voz alta la palabra que en ella figure, pero no la
definicién., Este jugador, llamado "vocal",escribirf en un pa
pel esta definicidn y otra que el mismo se invente. Simulta-
neamente el resto de los jugadores escribiran sdbre dicha pa
labra la definicibén que estimen correcta o la que crean con-
veniente, Todos los jugadbres entregaran por escrito sus de~

finiciones al jugador "vocal", Este leeri en voz alta y de
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modo arbitrario las definiciones que le han entregado, la su
ya propia y la definicidn de la tarjeta. A continuacibn cada
jugador se inclinara verbalmente por una de las definiciomes

que el jugador "vocal" leyd en voz alta y que crean que co =

rresponde a la definiciénexacta de la tarjeta. Una vez que

los jugadores han emitido sus votos excepto el "vocal" (ya

que conoce la auténtica definicién de la palabra) la puntua-

cién es la siguiente: cuatro puntos para el jugador o jugado.

res que acierten la definicidn correcta. Si al inclinarse un

jugador o més.hor la definicién de otro jugador, este tltime

obtendra tres puntos por cada voto recibido. Un punto para a

quellos jugadores que ni hayan acertado la verdadera definie

cidn ni hayan conseguido recibir ningin voto. lueda claro que

$esee

un jugador no se puede votar a si mismo. Cada punto supocndra

LI

el avance de una casilla sobre el tablero.

PY -
Aquel jugador que coja una tarjeta, es decir, el jué&&br

"vocal"™, en la que ademis de figurar la palabra para su ¢o =
rrespondiente definicibn figure la palabra "FUSTALC"(palabra
a la cual tendri que hacer mencién) terdré que responder con
exactitud al significado de una de las palabras de las tarje
tas ya escogidas, en caso de acertar dicho jugador multiplie
carf la puntuacidn recibida por dus, en caso contrario retro
cedeff a la anterior casilla de su misﬁo color, siendo sien-
ao totalmente nula la puntuacidn conscyguida.

L;s casillas seglin su color tienen los significados si =

guientes:

Si la ficha de un jugador tras la cuenta de su puntuacidn

cae en una casilla cuyo color no es el suyo la puntuacidn es

Sew o



nula.

Si la ficha de un jugador tras la cuenta de su puntuacidn
cae en una casilla rayada verticalmente dicho jugador volver&‘
a ser "vocal®™ en la siguiente baza. En el caso de que hubiera
dos o mads jugadores en el mismo caso serd '"vocal" el jusa@or
que por turno antihorario esté m&s cerca del (ltimo "vocal",

Si la ficha de un jugador tras la cuenta de su puntuacidn

cae en una casilla rayada horizontal y verticalmente, hav:x:é..:'que .

. L] .
la ficha de este jugador en la siguiente baza retroceda tantas ’

casillas como puntos haya recibido de los demas jugadores en

dicha baza. Si este jugador, por su parte, obtiene'los cuatro

puntos por acertar la definicién correcta, &stos suponen el

normal avance de cuatro casillas sobre el tablero.

Si la ficha de un jugador tras la cuenta de su puntuyspeidn ‘"'

* L]
So 0 .

cae en una casilla-puente (casilla negra) el jugador podrA.op .

.
ae 8y ®a

tar por cambiar de camino, camino que la casilla=-puente permi G

ta. : ee

El resto de laa casillas son de trfinsito normal para toe
dos les jugadores. '

La nueva baza comenzarl con lé eleccibdn de otra turjeta
pasande a ser "vocal" el jugador siguiente al filtimo que fue
"vocal'", salvo excepciones dictadas por la suerte de las fi-
chas en su transcurso por el tablero.

"FUSTALC" tiene como objetivo principal desarrollar la i
maginacién y creatividad de lcs jugadores, a la vez que desa

rrollari en ei jugador la habilidad suficiente para hacer cre

er a los demhs juzcdores que su definicibn es la correcta.
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REIVINDICACIONES

14 "Juego.educativo" que consta de un tablero
de 50%x48 cm, El tablero, a su vez, consta de dos
casillas, inicial y final, unlidas por cuatro cami
nos de 40 subcasillas cada uno. También consta de
unas tarjetas en las que figura una palabra con su
correspondiente definicién seqin el Diccicnario de
la Lengua Espafiola (extensible a cualquier otra len
gua) y por Ultimo consta de varias fichas en cuagtrp
colores distintos cuyo avance en el tablero viehé’
determinado por la puntuacibdn explicada en la me-

moria adjunta.

28 "Juego educativo"

La memoria consta de cinco hojas. sens

Madrid, 15 Enero 1.985
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