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:DESCRIPCION

El présente modelo de utilidad se refiere a un juego
didé&ctico.

El tablero de juego estd constituido por 1la representa-
cién grafica de un &tomo, de manera que en el centro de dicho
tablero se ha dispuesto el nficleo central y alrededor dei mismo
hasta ocupar la superficie del tablero se han represent.ado' las
consiguientes 6rbitas de los electrones.

En la trayectoria formada por las érbitas de los elec-
trones se han dispuesto circulos diferenciados pero siguiendo un
mismo orden.

En las intersecciones de las érbitas de los electrones,

» "

se'han representado circulos de mayor tamafio, v numerﬁdos.

En los vértices de dichas orbitas, pero solo errlbs vér=-

tices alternativos, también se han representado c¢irculos de

mayor tamafio, con unos tridngulos o flechas de salida’del juego.

Las reglas del juego serfan las siguientes:
- El juego estd pensado para dos o més personag. ..

.
.
L

- Ceda uno de los jugadores dispone de un dado :con su

satt

consiguiente cubilete y una ficha con una determinada gi?&ren-
et e
ciacidn,
~ Inicia 1la partida el jugador que ha sacado la nume-
racién mis alta.

= El1 juego dispone ademis de tres montones de cartas

con la misma diferenciacién que los cfrculos de las 6rbitas de
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los electrones. Cada montén de cartas corresponde a un tema
determinado, por ejemplo, deportes, arte, politica, historia,
medicina, ete., y cada carta comprende una preguhﬁa de dicha ma-
teria.

-Asi pues, cuando se inicia la partida {todos los juga-
dores parten del micleo del &tomo), el primer jugador lanza
el dado y con la numeracién correspondiente avanza a través de
la érbita los circulos correspondientes, y segfin la diferencia-
cién que le corresponda, el jugador que va detrés de €1 le hace
la consiguiente pregunta, de manera que si no la acierta sufre
una penalizacidén de una tirada, Es coaveﬁiénpe. destacar que al
inicio de la partida los jugadores pueden.g;tar por cualquier
direccién de la érbita que ests més préxima al ndcleoy ‘*

Comenzado el juego, se continda hasta que la f@ﬁ%@ de
cualquier jugador coincide con uno de los circulos numerados,

en cuyo caso el jugador que va detrds elige una de la's,/’'cdrtas de

los tres montones (puede elegir el tema), si el primer jugador

[}
sra e

.
contesta afirmativamente se llevari una nueva ficha o cartén que

ie

coincidird con el nfimero del circulo.

L]
s
LA

diez cartones numerados; es decir, su ficha ha coincidido con

El juego se termina cuando un jugador completa ?§§,

los diez circulos numerados, en cuyo momento elige la salida mis
préxima y gana la partida.
Con el fin de facilitar la explicacién, se acompaiia a

la presente memoria descriptiva de una 1l8mina de dibujos en la
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que se¢ ha representado un caso de realizacién que- se cita a
titulo de ejemplo.

En los dibujos:

La figura 1 representa el ﬁablero de juego.

La figura 2 representa uno de los dados utilizados en
el juego y

La figura 3 representa un montén de cartas de un tema
determinado.

Con referencia a la figura 1, se aprecia el tablero de jue=-
go, designado en general por -l=-, y en el que destaca la represen=.
tacidn grdfica de un 4tomo, de manera que en el centro de dicho

tablero se ha dispuesto el micleo central =-2~, y alrededor del
mismo hasta ocupar la superficie del tablero se han dépn;senta-

.« we

do las consiguientes érbitas -3- de los electrones. et

L4
3

En la trayectoria formada por las érbitas de los electro-
. :’0

nes se han dispuesto circulos -4- diferenciados, pero”§i§ui¢ndo

un orden.

.
Prep

En la interseccién de las drbitas de los electrones, se

PO
.
L 5

han representado circulos de mayor tamafio -5-, numerados.

er®?

En los vértices de las 6rbitas ~3-, existen cincflps

L
vs* 3

de mayor tamaiip =6=-, con unos tridngulos o flexhas -7- de sali-
da'del juego.

El modelo, dentro de su esencialidad, puede ser llevado
a la préctica en otras formas de realizacién que difieran en

detalle de la indicada a titulo de ejemplo en la descripcién,
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y a las cuales alcanzari igualmente la proteccién que se recaba.
Podrd, pues, construirse en cualquier formay tamafio, con los
materiales y medios mids adecuados por quedar todo ello compren-

dido en el espiritu de las siguientes reivindicaciones.

NOTA
Descrito el objeto del presente invento, se declaran
como no divulgadas ni practicadas en Espaiia, las siguientes
reivindicaciones:
1.~ Juego didéctico, caracterizado esencialmente porque .
comprende como tablero de juego la representacién gréfica de

un dtomo, de manera que en el centro de diche tablero destaca

-
o

el nicleo central del 4tomo, que constituye el punto !de.inicio

- Py

de la partida, mediante fichas con determinadas qifeﬁéﬁeiaciones

porque alrededor del micleo central y ocupando la superficie
’ . :‘l

general del tablero aparecen las consiguientes érbitas’de los

electrones, gue constituyen circuitos para avance de las fichas
.

con auxilio de tiradas de dado; porque las trayectorias.formadas
.‘: o;
por las 4rbitas de los electrones presentan cfrculos ?o§:§ife—

ie®

renciaciones que se repiten en el mismo orden y que sq“cprrespoq-
vet e

den con las diferenciaciones de otros tantos montones de cartas

que tienen la misma diferenciacién que los circulos de las 6rbi-

tas de los elecprones, correspondiente cada montén de cartas a

preguntas relativas a un tema determinado; y porque en las in-

tersecciones de los electrones, existen circulos de mayor tamafio
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en los que se encuentran localizadas sefiales indicativas de

salidas de juego.
2.= Juego didéctico.

Seglin se describe y reivindica en la presente memoria

descriptiva que consta de 6 hojas foliadas y escritas a miquina

por una sola cara.

Madrid, a.3 de Abril de 1985
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