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la invencidn a que se refiere la presente nmemoria es total-

- mente mmeva en Espafia, no habiendo sido explotada ocon snteriori-

-dad a la fecha de la presente solicitud,

El objeto propuesto con este invento, consiate en phoporcio-
nar al pdblico en 'geineral uwn mevo juego de salén de gran gusto
que permite un entretenimiento grande, reuniendo cars: teristioss
que le hacen superior a los juegos similares conocidos haske 1&
feoha, |

Fara mejorwcomprenaién de la descripcidén que signe se ed-
Juntan dibtujos & los cualeé Be hace referencia & lo largo de la
risma. _

Comsiste eate juego en un tablero de forma octogonsl, que

- encaja en ung caje de su misma nAaturaleza de forma cuadrada y

con un fondo de cuatro centimetros aprorimadamente, Por ser el
tablero actogonal y la odja cuairsda, quedan los rincones de
este Bl descubierto, teniendo estos wns misién que mds adelante
se detallard,

El tablero estd dividido en cuatro coronas circulares con=—
oéntricas de un centimetro y medio aproximademente, pintadas

de un color diferente cada una de ellas, por ejemplas blenoca,

' verde, emarilla y roja. Ia corons exterior va separada unos

dos centfmetros de la tangemte que forman los laterales de la
caja,quedando de este modo en el centro wm ofrculo de bastante
superficie pars que el dadc que motiva _las jugada.e pueda actuar,
Lae coronas ciroulares llevan 60 agujeros de didmetro infe-
rior al gque tienen las bolas que Juegan,los cugles tienen como
mieidn mentener & stas sobre el tablero ein que sufran movimienw
t0; pero aparte de‘ éste, llevan cuatro mds colocados diametral-

mente oOpuestos y que son de didmetro superior a diohas bolas

para que en el momento oportuno pusdan pasar por 1os referidos -
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agujerosy que van tapades por abajo por una regleta cuyas carac-
terfsticas y misién se expliea més adelante. Bl teblero va nu-
merado en su ofrculo interler desde el 1 &l 64 , ambos inclusi-
va, En el interior del jJuego bey un eje en el centro de la 08~
Je del que parten las siguientes piegas (Fig.2?)scuntro nla;ms

0 regletas que tapan por debajo, en estado de reposo 1os mgujew

ros de didmetro superior & las bolas y que estdn colocadse en
forme de dimgonal & los vértices de l1a caja,lo cual da a enten—
der que los agu’;)efoa qué tap&ﬁ van iguelmente oolocédoeg Cuatro
mangos (18) que parten tamuién del miﬁm’c\ eje, y que sobresalen

en €l centro de cade una de las paredes de la caja, por las ra-
nuras practicadss con este fin, yendo uno.de estos mangos suje-
to por wa melle que permite su recuperacidn después de haper
gotusdo. Ousndo uno de estos mangoe es desplazado por un jugedor
hacia la isquierda de su ramre (Pig,3%2), laswaletas gue tepan los

" agujeros de dldmetro superior sufren el mismo desplazanﬁ.mto,

yues satdn sdlidamente vmhdas en el miamd eje (20) y en eate mo-
mento las bolas que estén en esvos agujeros y que no habien caide
antes por esiar sujetas por debajo, casn por su ptopie peso &l
faltarlea el a;poyo' que las Mtenia. Al soltar el jugador el
extremo del mamgo iuelven todos ellos & su lugkr y las aletas al
suyo por efecto del mwelle (21). |
Ouando estes bolas oaen son recibidas por debajo por un oa~
nal -(22) con rampa hacia los rinconeé de la ocaja (3) farmendo
patos rincones unas oejitas trimmgulares pintadasl de loe mismoe
colores que las coronas cireulares, de forma qué cada corona
(7-8-9 y 10) y la cajita o rinoén de igual color (3-4-5 y 6)
ocorresponden a un mismo jugador. For ejemplo: 1a corone blance
¥ el rincén blanco perﬁenecen.&l jugedor A3 la corona y rinedn
verde al jugador B, etce..,. Cada jugador.diapone de custro bolss
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gue llevan los mismos colores gue su corons y rinedn, estando
meroadas con los nimeros (1-2-3 y 4. Ie miclén queb tienen los

agujeroe de didmetro Buperior y ’las aletas que los tapan por dew
bajo haoce gue recivan el nombre de trumpa. Entre los puntos
medios y entre trampe y tYrempa hay unsh frenje negra comin a lae
cuatro coronss ilamada.-de'soanso (17)« Se juegs con un daios

En los ditmjos adjuntos la Fig, 1* es una vista general
del tablero, la Pig. 28 r_épreaenm. el mecanismo interior y la
Fige 5% un detalle en corte de una trampa. En dichas figuras v
el (1) representa la cajs, el (2) el tablero, el (3),(4),(5) y
(6) loa yincones o oéjoneim.de diversoa'oolores. Bl (7),(8),
(9) ¥y (10) indican los circulos o cor onas de diversos colores
coinoidentea’con los de los oajoncitos citados reepeettvaaientﬁ.
Bl (11) sefiala los agujeros de loe:icirculos o coranas, y los mi-
meros (12),(13),(14) y (15) las trampas de colores también coin-
cidentes con 1as coronas y rincones antes citaioss El (16) ge-
fiela 108 sgujeros de las trampas, el (17) los descansos, el (18)
los mung&s de acoionamiento,el (21) las aletas de alerre de las
tragpas, el (19) el mufién de epoyo, el (20) el eje de giro, el
(22) los cenales, el (23) el muelle de recuperacién y el (24) las
bolites, El (18') y (21*) representan le posicidén de los mengos
de scocionamiento y aleté.a de cierre de las wémp&a al estar ablier-
tas diches trempas. |

Opnsiate el funcionsmiento de este Juego en las aiguienﬁes

operaciones: En primer lugsr, para iniciar el juego, 14 esalids -

consiste en que cada jugador ponme su bola n? 4 en el agujerito
siguiente bacia 1& derecha de la trampa de su oolor sortedndose .
con el dado la eleceidn del primero en empezar el Juego. El agre-
oibdo tira el dado y el mimero que' le oo.rreapon@a. lo marces con

1s bola gue en este momenio tiens en juego, siempre hacis la de-
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Al llegar el moiemto de tirar msvamente el primsr jugador
eate tiene que salir obligatorismente econ la bola n® 3, siempre
que la juage anterior le hays @elado éspacic pars €llo, por
ejemplo, suponiendo que el primero fué el jugador dlanco y sacé

un cineo, y en su segunda jugada sac8 Un cuatro, como tiene es-

pacio pera marcar eon la bola n® 3 ha de hacerlo por obligacién .
31 en vez de sacar en la segunda jugada un cuatro, hubiera sacado
un seis no tendria eapacio para conter, ya gue ninguna bola pue-
de salter por encima de otra, y en tal easo no tendria més remedio
c;ué ocontar seis oon la.bola ne 4, o sea, gue es obligatorio po-
ner les bolasv en juego en cuunto el espacio para eonfar lo per-
mita, saliendo las bolas por el dérden 4-3-2-l.

Las franjas negras reciben el nohhre de éesn&nsos ¥y &l 1le-
ger una bols @ ellag no puede geguir avanzando ha-ta que su pro--
pieterio sague con el dsdo'.el n? 1, y en este caso ha de avanzar
por obligecién. Ias bolas en el descensc tienen el privilegio
de no dejar pasar por é1 a las contrarias de igual o inferior
mimero, estando libres también de que otra se las coma o elimine,
8{ por ejemplo la bola verde n? 3 he llegado al descanso situado
én el n? 56 dgl tablero; la roja n? 4, la smarillis ne 3 y la dlan-
oa 12 1, siguen detrds en los mims, 55-51 y 54 del tablero, al
sacer el jugador rojo un 5, tieme perfecto derecho a pasar por
el desosnso sin detenerse, pués su “oola es de numewamcidn superior
8 1la verde del demcanso; pero si el amarillo o el blanco sacan
w5 6un 3, rrespec'biment’e no pueden avanzar par ser sus bo-
las en este caso de ndmero inferior a la del descanso,

Las franjas de oolor igual al del réiedn respective y que
desembocan ei 61 se llaman trumpas ye estdn constituidas por
cuatro sgujeros de didmetro superior sl de 1las bolas, Cuando um‘
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bola eastd & tiroc de 1a trampa (sea del color que ses) y saoa eé,a

mimero obligadamente cae en ella, Al sacar un jugador el 3 oon

el dado tiene que hacer funcionsr el resorte que abre 1a tramph,
con lo cual laa bolas gque estdn en ella en ese momento desapare-

cen del tablero yendo & parar & las rincones correspondientes

& les trampas en gue estaban situadas., Ysta jugada es siempre
obligatoria en cualgquier circunstanecia, 81 al sacar wn jugador
el 3 no hay ninguna bola en traumps, imede mover le bola gue me-~
jor le parezoa siempre que la tenga sobre el tablero. Zjemples
Las boles n? 1 y 3, estdn en laes trampas amarilla y verde respec-~
tivemente, siendo estss boles rojas. las verdes n? 4 y 1 estén
en le amarilla y blanca reapectivmn;ce ¥ la blanca nf 2 en 18
trampa roja. El jugador verde saca el 3 y obligadamente abre la
trampa y la jusgada queds asf: el jugador verde ha hecho prisione-
ra 18 bola roja n? 3, el blanco he hecho prisiomera a la bola verde
n2 1 y el jugador rojo hakecho prisioners s bola amarilia n2 2, y
el jugador amari;i.lo he hecho prisioneras las bolas verde n? 4 y
roja n? 1, tmirendp esta jugada la trascendencia gue luego se
indica.

lg pola que aleanza a otra del mismo mimero la elimina ex-
cepto cuande el alcence sea en trempa. En le eliminacién pueden

ocurrir dos cusofi: 12 Wue sea dentro del campo de la eliminzds

. (o0 sea, en el espacio comprendido entre la trampa:,-de su color in-

cluide y la inmediata de la derecha excluids) en cuyo caso ls eli-
ninedes pasa a poder del jugador que la eliminé, pasando a sa pro-
plo rincdén., 2¢ Wue gea fueras del czmpo de la eliminada y en este
caso el juga.&or que la elimina la devuelve & su origen o rineén

y obtiene como premio el mivilegio de avanzar o retroceder diesz

puntos aegfhi le convenga de modo obligado. 8i por ejemplo la bola
blence ne 3 eatd situadn; en el n? 6 del tablerc, o sea en su pro=-
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pio campo; la verde n? 35 hace una jugadea y viene a cser en el oi-

tado n¢ 6, Ia bola blanca es eliminade y pesa al rinoén del ju-

gador verde. En cambic ei la bola blance n¢ 2 estd situsde en

el n? 20, y la amarilla del mismo ndmero la alcanza, la blence
es devuelta al rineén blanco y la amarilla avanza o retrocede
diez puestos, por ser en oSmpo éjmo & la blancs eliminade,

El jugsdor gue por cser en trumpe o eliminacién haya perdi-
do una 0 varies bolae tiene derechc & rescatarlas de los rincones
comarioe cuandéo sague con el dado el 1, tres veces conseoutivas
pera 1o cual los jugadores que saquen el n¢ 1 repiten la jugaia
¥y 81 vuelven a sacarlo vuelven igualmente & repetirla, Esta re-
peticidn de jugadas con el } se hace siempre sunque no haya nin-
guna bola perdida. E1 jugador gque rescatd una bola tiene que pa~
gar al contrario gue se la entreg® unaz cantidad de puntos igual
al mimero de la bola reémhada., qﬁa pessa & su propio rinodn y
& la Jjugada siguiente entrs emn Juego si tiema espaclo para ello.

Pinalmente las bolas sslen como ‘se he dicho por el agujero -
de 1a derecha inmedisto & la trampa de su color y terminan de

juger, einco se han perdidc =ntes, &l dar la vuelia completa a su

coron& y entran en el rincén propio de su trampa., Cusndo un ju-
gador pOr slguna csusa no tiene ningunsa bola mobre el tablero

ge dd por terminsdae Ja pertida., Ias bolas de lcs demds jugado-
res no se pueven del lugar gue ocupan y el ;h;gador que ha dado
fin a la pasrtida se convierte en jﬁes Yy procede el recuento de
los puntos que tiene cada uno empezando por el jugador de su
derecha y terminendo por él, lLas bolas gue &l terminar lgfer-
tida estdn sobre el tablero valen cero puntos. Ias que estén en
su propio rinedn valen la Meraoidn debada ung y las que estén
en rinodn sjeno valen el doble de su mmieraown. Una vez hecho

el recuento y liguidacidn de puntoe, los tres jugadores restantes
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pusden cantimexr el juego de wg: acuu-ao, ¥y lo mismo al quedar

g8o0lo dos ;jugadoree.

Les principales ventajas gue e mneiguen eon la. ﬁresente
invencién son las gue se depprenden de le descripoién precedmnte
relativas principalmente & lo ingenioso de este juego, que rewne
ceracteristicas superiores a cualquiera de los conocides sctusle
mente, | |

In idee enteriormente descrita es suceptible de ser varieda
#in que por ello cambie la epencia de la misme, que se reivin-
dioa en la aiéniente -

' NOTA

En resumen; la presente patente de modelo de utilidad recaersd
sobre les siguientes reivindicacioness

18 dinevo ;mege‘de selén, caracterigzado porgue se compons
&e mn tablero de forme octogonel &ajustedo en una oaje ouadrada
Por lo gue queden unos rinoones del cajén al descubierto, estando
el tablero dividido en cuatro corones circulares concéntxricus de
un centimetro y medio sproximedesmente, pintsadas de color diferen-
te cada una e ellas, yendo la coroms exterior separsda convenien-

- ‘temente de la tangentve gue rormzm'loa latereles de la caje. con

1o cual gueds en el centro un ciroulo de bastante superficie pé-

' ra el dsdo que motiva las jugadas, llevando msimismo 1as coronmas

circulasres sesenta agujétoa sproximedumente de didmetro inferior
al 'que tienen las holaes gue juegan con objeto de memtener & estas
Bobre el teblero sin gue sufran movimiento, disponiéndome ademés
cuatro egujeros més, colocades dimnetmlmenﬁ opusstos los cusles
aon de didmetro superior a dlchas boles para que en el momento
dado Paedan pam por ellos, yendo estos agu;leroa tapedos por
dedajo por wnas rgglms.

2% -ituevo juego de Balén, segin la reivindicacidn precsdente 4
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" caracterozadoc porgue el citadeo tablero va numerado en su ciroule

interior en la forme que se estime conveniente, péeferentemente '
del uno &l sesenta y cuatro, disponiéndose en el interier del
Juego un eje en el centro de la ocuja del que parten custro ale-
tas o regletas que tapan por debajo en estads de reposo los
agd:jeroa de didmetro superior a las bolas que estdn aolocadas

en forma de diagonal & los vértices de la caje, yendo iguelmehte
oolocados loe ggujeros gue tapan, partiendo también de este eje
cuatro mangos que tienen selide por unas ranuras practioadas en
el centro de cada une de las paredes de le caja, llevando wmo
de estos mangos un melle gue permite su recuperacidn deéméa

de PJaber actuadio, y cusndo uno de estos ma:ngo&. es deapla,zaﬁo por
un jugador hecia la isquierds de su ranura las aletas que tapan .

'loe egujeros de didmetro superior sufren el mismo desplasamiento

por estar unidas a.l mismo eje por lo gque caen lss bolas que e8-
t4n en estos agujeros al faltarles el apoyc que las maﬁteni&g h's
&l soltar el jugrdor el extremo del mango vuelven les sletes a
su lugar de reposo.

38ebuevo juego de salén, segdn las reivindicaciones prece—
dentes, caracterizado porque &l caer las bolas mencionadas son
recibidas por debajo por un canal con rampa que las envie a los
rincones de la o&ja que formen una especie de cajita trienguler
¥ ven pintados de los mismos colores que las coaronss circulares
¥ las bolas, de las cumles dispone de cuatro ,maaradas.éada ju-
gador, teniendo ‘en cuenta las que cairespunden a cade uno de di-
chos jugadores, llevendo emtre los pumtoe medios, entre los agu-
jeros de difmetro superior una frunja negre llamada deséanso,
y empledndose un dedo para este Juego, queln de ragirae por re~ -
glaa variables apropiadss a ou especifice camposicidn reivindi—
cade
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48 ,MRUEVO JUEGO DE SALON*

Segiin se describe en la presente memoris que ocomsta de dlesg
hojas escritas & mdquins y dibujos.

Madrid, 15 de enero deXl,952
~FRANCISCO JA PLAZAw
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