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DESCRIPCION

Juego educativo de sociedad.
Este juego se me ocurrió una de tantas ve-

ces que jugaba con uno de la misma categoŕıa,
y siempre véıa que le faltaba algo que no pod́ıa
imaginar en ese momento. Un buen d́ıa me vino
a la mente una ráfaga de ingenio creador y se me
ocurrió que si se mezclaba con otro tipo de juego
podŕıa resultar el doble de atractivo y divertido
que hasta ahora veńıa siendo. Hice la prueba y
resultó todo un éxito, mezclé un juego cultural
con otro opuesto totalmente, el resultado me sa-
tisfizo, solo me quedaba una cosa por hacer, tenla
que diseñar un tablero mucho más original que los
que vulgarmente se veńıan utilizando en este tipo
de juegos, y después de muchas vueltas e inten-
tos, logré por fin el objetivo que anduve buscando.
Hab́ıa creado un juego que reuńıa las condicio-
nes perfectas para enriquecerse culturalmente y
al mismo tiempo pasárselo en grande.

El juego se caracteriza por que tiene un ta-
blero compuesto de tres. Empezando por el de la
superficie que tiene forma cuadrada, (Fig. 1) con
ochenta y dos casillas repartidas por su superficie
conteniendo un número cada una en su interior
comprendidos entre el tres y el ocho (Fig. 1, di-
bujos 3). Son doce casillas para cada número y
diez con el número cero, que permitirá al jugador
cuando caiga en estas últimas, accionar el tablero
interior circular (Fig. 2) y ver sus casillas (Fig. 2,
dibujos 2) a trabes de la ventanilla situada en un
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extremo del tablero superior (Fig. 1, dibujo 1),
dichas casillas contienen dificultades para el juga-
dor. Las casillas (Fig, 1, dibujo 3) contienen un
código de colores: 3..Naranja, 4..Rosa, 5..Marrón,
6..Amarillo, 7..Verde, 8..Azul y 0..Rojo.

El tablero circular (Fig. 2) lleva a trabes de
(1), el eje (Fig. 3, dibujo 1) acoplado de abajo
hacia arriba y adherido al mismo, de tal manera
que quede fijo. Este último dibujo de la figura 3
también sobresaldrá por la figura 1, dibujo 2, de
donde se podrá accionar.

La figura 3, dibujo 2, apoyará en fig. 4, dibujo
1 que le sirve de base para poder girar libremente
gracias a un rebaje que contiene en su centro y
que le impide desplazarse hacia los lados.

El tablero (Fig. 4) con forma de caja, y el
tablero fig. 1, cierran a presión el uno contra el
otro, encerrando en su interior al tablero circular
(Fig. 2), de tal manera que fig. 3, dibujo 2 apoye
en fig. 4, dibujo 1 y fig. 3, dibujo 1 sobresalga
por fig. 2, dibujo 1 y fig. 1, dibujo 2.

Las fichas de jugador (Fig. 7, dibujo 1) son
de los colores de las casillas (Fig. 1, dibujo 3) y
están formadas por dos cilindros, uno más ancho
que es su base, y otro más estrecho que es donde
se irán acoplándose los anillos (Fig. 7, dibujo 2),
pero toda la ficha es de una sola pieza. Los anillos
son treinta y seis, seis de cada color de las fichas.

También contiene este juego dos cajas (Fig.
5) para guardar fichas de preguntas y respuestas,
y un dado (Fig. 6).
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REIVINDICACIONES

1. Juego educativo de sociedad caracteri-
zado por una sucesión de casillas numeradas (Fig.
1, dibujo 3) y a cada número le corresponde un
color. Estas, se distribuyen altemativamente por
la superficie de un tablero, que tiene una venta-
nilla en un extremo, (Fig. 1, dibujo 1) por el que
se pueden ver las casillas de otro tablero, (Fig. 2,
dibujo 2), que gira sobre si por medio de un eje,
(Fig. 3), que lo atraviesa de abajo hacia arriba.
La punta superior de dicho eje (Fig. 3, dibujo 1)
sobresale por la parte superior del primer tablero,
(Fig. 1, dibujo 2) a su vez sirve de impulsor para
poder accionarlo manualmente.

El tablero giratorio (Fig.2) se encuentra ence-
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rrado entre el de arriba (Fig. 1) y otro en forma
de caja situado en la parte inferior del mismo,
(Fig, 4). Este último contiene en el centro de su
interior, una pequeña superficie con un rebaje en
su centro (Fig. 4 dibujo 1) para formar aśı la base
donde girará el eje impulsor, (Fig. 3, dibujo 2).

El tablero superior (Fig. 1) y el tablero caja,
(Fig. 4) cierran a presión uno contra el otro for-
mando el tablero de juego.

2. Juego educativo de sociedad, se caracte-
riza además del tablero descrito en la reivindi-
cación 1, de dado, (Fig. 6), tarjetas de pregun-
tas y respuestas, cajas para contener las tarjetas,
(Fig. 5), fichas de jugador y anillos adaptables a
las fichas, (Fig. 7 dibujos 1 y 2).
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