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La invención a que se refiera la presente memoria es total­
mente nueva en BspaHa, no habiendo sido explotada oon anteriori­
dad a la fecha de la presente solicitud.

El objeto propuesto con este invento, consiste en proporcio­
nar al pdblioo me general un nuevo juego de salón de gran gusto 
que permite un entre tañimiento grande, reuniendo características 
que le hacen superior a loa juegos similares conocidos hasta la 
feoha.

Para me jor**ccmpr ensiÓn de la descripción que sigue se ad­
juntan dibujos a los cuales se hace referencia a lo largo de la

Consiste este juego en un tablero de forma octogonal, que 
encaja en una caja de su misma naturaleza de forma cuadrada y 
con un fondo de cuatro centímetros aproximadamente. Por ser el 
tablero octogonal y la oaja cuadrada, quedan loa rincones de 
este al descubierto, teniendo estos una misión que mis adelante 
se detallará.

El tablero está dividido en cuatro coronas circulares con­
céntricas de un centímetro y medio aproximadamente, pintadas 
de un color diferente cada una de ellas, por ejemplo; blanca, 
verde, amarilla y roja. La corona exterior va separada unos 
dos centímetros de la tangente que forman los laterales de la 
caja,quedando de este modo en el centro un círculo de bastante 
superficie para que el dado que motiva las jugadas pueda actuar.

Las coronas circulares llevan 60 agujeros de diámetro infe­
rior al que tienen las bolas que juegan,los cuales tienen como 
misión mantener a Óatas sobre el tablero sin que sufran movimien­
to; pero aparte de dato, llevan cuatro más colocados diametral­
mente opuestos y que son de diámetro superior a dichas bolas 
para que en el memento oportuno puedan pasar por los referidos



agujeros, que van tapado a por abajo por una regleta cuyas carac­
terísticas y misión se explica más adelante* El tablero va nu­
merado en au circulo interior desde el 1 al 6^ , ambos inclusi­
ve. En el interior del juego hay un eje en el centro de la oa<- 

5 ja'del que parten las siguientes piezas (Fig.26)tcuatro aletas 
o regletas que tapan por debajo, en estado de reposo loa aguje­
ros de diámetro superior a las bolas y que están colocadas en 
forma de diagonal a los vértices de la caja,lo cual da a enten­
der que los agujeros que tapan van igualmente colocados. Cuatro 

10 mangos (18) que parten también del mismo eje, y que sobresalen 
en el centro de cada una de las paredes de la caja, por las ra­
nuras practicadas con este fin, yendo uno de estos mangos suje­
to por un muelle que permite au recuperación después de ha&ar 
actuado. Cuando uno da estos mangos es desplazado por un jugador 

15 hacia la izquierda de au ranura (Fig.3*), lasütHetas que tapan loa 
agujeros de diámetro superior sufren el mismo desplazamiento, 
pues están sólidamente unádaa en el mismo eje (20) y en este mo­
mento las holas que están en estos agujeros y que no hablan caído 
antes por estar au jetas por debajo, oaan por su propio peso al .

20 faltarles el apoyo que 1&B mantenía. Al soltar el jugador el
extremo del mango vuelven todos ellos a su lugar y las aletas al 
suyo por efecto del muelle (21).

Guando estas bolas caen son recibidas por debajo por un car­
nal (22) con rampa h a d a  los rincones da la oaja (3) formando 

25 es toa rincones unas oajitas triangulares pintadas de loa mismos
colorea que las coronas oireulares, de forma qué cada corona 
(7-8-9 y 10) y la oajita o rincón de igual color (3-4-5 y 6) 
correspondan a un mismo jugador. Por ejemplo: la corona blanca 
y el rincón blanco pertenecen al jugador A; la corona y rincón 
verde al jugador B, etc..,. Cada jugador dispone de cuatro bolas30
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qpa llevan loe miamos oolores que su carona y rincón, catando 
maroadas eon loe números (1-2-3 y 4« la misión queb^ tienen loa 
SLgujeroa de diámetro superior y las aletas que los tapan por de^ 
bago hace que reciban el nombre de trampa. Entre los puntos 

5 medios y entre trampa y trampa hay una franja negra común a las 
cuatro enronas llamada descanso (17). Se juega eon un dado.

En loa dibujos adjuntos la Fig. 1* es una vista general 
del tablero* la Fig. 2* representa el mecanismo interior y la 
Fig* 3* un detalle en oorte de una trampa. En dichas figuras 

10 el (1) representa la caja* el (2) el tablero, el (3),(4),(5) y 
(6) los rincones o oajoncitos de diversos colores. El (7),(8),
(9) y (10) indican los circuios o coranas de diversos colorea 
coincidentes con los de los oajoncitos citados respectivamente.
El (11) seHala los agujeros de losncirculoe o coranas, y los nó- 

15 meros (12),(13),(14) y (15) las trampas de colores también eoin- 
oidentes oon las coronas y rincones antes citados. El (16) sé- 
bala los agujeros de las trampas, el (17) los descansos* si (18) 
los sangos de accionamiento*el (21) las aletas de oierre de las 
trampas* el (19) el muKón de apoyo, el (20) el eje de giro, el 

20 (22) los canales, el (23) el muelle de recuperación y el (24) las
bolitas. El (18*) y (21*) representan la posición de los mangos 
de accionamiento y aletas de ciérre de las trampas al estar abier­
tas dichas trampas.

Consiste el funcionamiento de este juego en las siguientes 
25 operaciones: En primer lugar, para iniciar el juego, la salida 

consiste en que cada jugador pone su bola na 4 en el agujerito 
siguiente hacia la derecha de la trampa de su color sorteándose 
con el dado la elección del primero en empezar el juego. El agra­
ciado tira el dado y el número que le corresponda lo marca con 

30 la bola que en este momento tiene en juego, siempre hacia la de­



recha y a continuación loa demás jugadores hacen lo mismo.
Al llegar el momento de tirar nuevamente el primer jugador 

este tiene que salir obligatoriamente con la bola ns 3 , siempre 
que Le juaga anterior le haya dejado espacio para ello, per 
ejemplo, suponiendo que el primero fuá el jugador blanco y sacó 
un cinco, y en su asgunda jugada saca un cuatro, como tiene es­
pacio para marcar con la bola ne 3 ha de hacerlo per obligación . 
{& en vez de sacar en la segunda jugada un cuatro, hubiera sacado 
un seis no tendría espacio para oontar, ya que ninguna bola pue­
de saltar por encima de otra, y en tal caso no tendría más remedio 
que oontar seis con la bola na A, o sea, que es obligatorio po­
ner las bolas en juego mi cuanto el espacio para contar lo per­
mita, saliendo las bolas por el órden 4-3-2-1,

Las franjas negras reciben el nombre de desmamaos y al lle­
gar una bola a ellas no puede seguir avanzando üa&ta que su pro­
pietario saque con al dado el na 1, y en este caso ha de avanzar 
por obligación. Las bolas en el descanso tienen el privilegio 
de no dejar pasar por ál a las contrarias de igual o inferior 
ndmero, estando libres también de que otra ae las coma o elimine. 
Si por ejemplo la bola verde na 3 ha llegado al descanso situado 
en el na 36 del tablero; la roja na 4, la amarilla na 3 y la blan­
ca na 1 , siguen detrás en los ndms. 53-51 y 54 del tablero, al 
sacar el jugador rojo un 5, tiene perfecto derecho a pasar por 
el descanso sin detenerse, paés su bola es de numeración superior 
a la verde del descanso; pero si el amarillo o el blanco sacan 
un ¿  ó un 2, respectivamente no pueden avanzar por ser sus bo­
las en eate caso de námero inferior a la del descanso!.

Las franjas de color igual al del BÉhcón respectivo y que 
desembocan el Ó1 se llaman trampas y# están constituidas por 
cuatro agujeros de diámetro superior al de las bolas. Cuando una



bola, está a tiro de la trampa (aea ¿el color gao sea) y saca esa 
ndmero obligadamente eae en ella. Al sacar un jugador ai 3 con 
al dado tiene que hacer funcionar el resorte que abra la trampa, 
con lo cual las bolas que están en ella en esa momento desapare­
cen del tablero yendo a parar a los rincones correspondientes 
a las trampas en que estaban situadas# Esta jugada es siempre 
obligatoria en cualquier circunstancia. Si al sacar un jugador 
el 3 no hay ninguna bola en trampa, puede mover la bola que me­
jor le parezca siempre que la tenga sobre el tablero# Ejemplo:
Las bolas ne l y 3, están en las trampas amarilla y verde respec­
tivamente, siendo estas bolas rojas. Las verdes na 4 y 1 están 
en la amarilla y blanca respectivamente y la blanca na 2 en la 
trampa roja. El jugador verde saca el 3 y obligadamente abre la 
trampa y la juagada queda asi: el jugador verde ha heoho prisione­
ra la bola roja na 3 , el blanco ha heoho prisionera a la bola verde 
n* 1 y el jugador rojo hahecho prisionera a bola amarilla na 2, y 
el jugador amarillo ha hecho prisioneras las holas verde na 4 y 
roja na l, teniendo esta jugada la trascendencia que luego ee 
indica.

La bola que alcanza a otra del mismo ndmero la elimina ex­
cepto cuando el al cenca aea en trampa. En la eliminación pueden 
ocurrir dos casos: la Que sea dentro del oampo de la eliminada 
(o sea, en el espacio comprendido entre la trampa de su color in­
cluida y la inmediata de la derecha excluida) en cuyo caso la eli­
minada pasa a poder del jugador que la eliminó, pasando a su pro­
pio rincón. 23 Que sea fuera del campo de la eliminada y en este 
oaso el jugador que la elimina la devuelve a su origen o rincón 
y obtiene como premio el privilegio de avanzar o retroceder diez 
puntos segón le convenga de modo obligado. Si por ejemplo la bola 
blanca nc 3 está situada en el n3 6 del tablero, o sea en su pro-



pío campo; la verde ns 5 hace ana jugada y viene a caer en el ci­
tado nB 6. La bola blanca es eliminada y pasa al rincón del ju­
gador verde. En cambio si la bola blanca ns 2 está situada en 
el nB 2o, y la amarilla del mismo ndmero la alcanza, la blanca 

$ es devuelta al rincón blanco y la amarilla avanza o retrocede 
diez puestos, por ser en oampo ajano a la blanca eliminada.

El jugador que por caer en trampa o eliminación baya perdi­
do una o varias bolas tiene derecho a rescatarlas de loa rincones 
contrarios cuando saque con el dado el 1 , tres veces consecutivas 

10 para lo cual los jugadores que saquen el ns 1 repiten la jugada 
y si vuelven a sacarlo vuelven igualmente a repetirla. Esta re­
petición de jugadas oon el &  se hace siempre aunque no haya nin­
guna tola perdida. El jugador que rescata una bola tiene que pa­
gar al oontrario que se la entrega una cantidad de puntos igual 

15 al mimero de la bola resaabada, que pasa a su propio rincón y
a la jugada siguiente entra en juego si tiene espacio para ello.

Finalmente las bolas salen como se ha dicho por el agujero 
de la derecha inmediato a la trampa de su color y terminan de 
jugar, sino se han perdido antes, al dar la vuelta completa a su 

20 corona y entran en el rincón propio de su trampa. Cuando un ju­
gador por alguna cansa no tiene ninguna bola sobre el tablero 
se dá por terminadas tu partida. Las bolas de los demás jugado­
res no se mueven del lugar que ocupan y el jugador que ha dado 
fin a la, partida se convierte en juez y procede al recuento de 

25 los puntos que tiene cada uno empezando por el jugador de su 
derecha y terminando por él. Las bolas que al terminar 1  apar­
tida están sobre el tablero valen oero pontos. Las que están en 
su propio rincón valen la numeración dqóada una y las que están 
en rincón ajeno valen el doble de su numeración. Una vez hecho 
el recuento y liquidación de puntos, los tres jugadores restantes30



pueden continuar el juego Ae comdn acuerdo, y lo mismo al quedar 
aolo Aoa jugadores.

Las principales ventajas que se consiguen con la presente 
invención son las que se desprenden de la descripción precédante 
relativas principalmente a lo ingenioso de este juego, que reúne 
características superiores a cualquiera de loe conocidos actual­
mente.

La idea anteriormente descrita es suceptible de ser variada 
sin que por ello cambie la esencia de la misma, que se reivin­
dica en la siguiente

N_0_T_A

En resumen; la presente patente de modelo de utilidad recaerá 
sobre las siguientes reivindicaciones:

1*.-Suevo juego de salée, caracterizado porque se compone 
de un tablero de forma octogonal ajustado en una caja cuadrada 
por lo que quedan unos rlnoones del cajón sí descubierto, estando 
el tablero dividido en cuatro coronas circulares concéntricas de 
un centímetro y medio aproximadamente, pintadas de oolor diferen­
te cada una de ellas, yendo la corona exterior separada convenien­
temente de la tangente que formen loe laterales de la caja, con 
lo cual queda en el centro un circulo de bastante superficie pa­
ra el dado que motiva las jugadas, llevando asimismo las coronas 
circulares sesenta agujeros aproximadamente de diámetro inferior 
al que tienen las bolas que juegan con objeto de mantener a estas 
sobre el tablero sin que sufran movimiento, disponiéndose además 
cuatro agujeros más, colocadoa diametralmente opuestos los cuales 
son de diámetro superior a dichas bolas para que en el momento 
dado puedan pasar por ellos, yendo estos agujeros tapados por 
debajo por unas regletas.

2*.-Nuevo juego de salón, según la reivindicación precedente ,
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caraoterozado porque el citado tablero va numerado en su circulo 
interior en 3a forma que se estime conveniente, preferentemente 
del uno al sesenta y cuatro, disponiéndose en el interior del 
juego un eje en el centro de la oaja del que parten cuatro ale­
tas o regletas que tapan por debajo en estado de reposo loa 
agujeros de diámetro superior a lata bolas que están colocadas 
en forma de diagonal a los vértices de la caja, yendo igualmente 
colocados loe agujeros que tapan, partiendo también de este eje 
cuatro mangos que tienen salida por unas ranuras practicadas en 
el centro de cada una de las paredes de la caja, llevando uno 
do estos mangos un muelle que permite su recuperación desppós 
de #aber actuado, y cuando uno de estos mangos es desplazado por 
un jugador hacia la Izquierda de su ranura las aletas que tapan 
los agujeros de diámetro superior sufren el mismo desplazamiento 
por estar unidas al mismo eje por lo que caen las bolas que es­
tán en estos agujeros al faltarles el apoyo que las mantenía^ y 
al soltar el jugador el extremo del mango vuelven las aletas a 
su lugar de reposo.

3*.-J*uevo juego de salón, segán las reivindicaciones prece­
dentes, caracterizado porque al caer las bolas mencionadas son 
recibidas por debajo por un oanal con rampa que las envía a los 
rincones de la oaja que fopnan una especie de eajita triangular 
y van pintados de los mismos colores que las caronas circulares 
y las bolas, de las cuales dispone de cuatro ̂ numeradas * cada ju­
gador, teniendo en cuenta las que corresponden a cada uno de di­
chos jugadores, llevando entre los puntos medios, entre los agu­
jeros de diámetro superior una franja negra llamada descanso, 
y empleándose un dado para este juego, que ha de regirse por re- . 
glaa variables apropiadas a su especifica composición reivindi-

39 cada.
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4s.-"NUE*yo JUEGO DE SALON"

áegán ae desoribe en la presente memoria qne oonsta de diez 
hojas escritas a mdquina y dibajos.

Madrid, 15 de en< 
-FRANCISCO j^A

ro deM.952
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