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MEMORTA DESGRIPTIVA .t

queé se presenta para unir a la golicitud
de L Y
MODELO DE UTITLIDAD

formulada el 26 de Marzo de 1964, con el No 105.155 %.' .
en vee ®
ESPARNA
por VEINTE afios
a nombre de OLIVER SIMMONDS, de nacionalidad brlténlca, re-
sidente en High Tor, Nassau, Bahamas, por:

"UN APARATO PARA EFECTUAR UN JUEGO DE PALABRAS"

Este invento se refiere a‘juegos de palabras, es de-
cir, juegos de salén en que el gugador o] jugadores tienen
que construir palabras a partir de letras.

El objeto Principal del invento es el proporcionar
un juego de palabras en que el jugador, para alcanzar éxito,
debe tener no solamente buen vocabulario ¥y ortografia, sino
también pericia para prevenir sus posibles movimientos futu-
ros, Y los de cada uno de los otros jugadores, si los hay.

El invento broporciona un aparato que comprende, para

cada jugador; un Juego de elementos que llevan cada uno uns
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letra del alfabeto, siendo el nfimero de elementos Yy la se-
leccibén de letras los mismos para cada Jjuego y no estando

a disposiciﬁn de los jugadores elementos de letras fuera

-
.

de sus Juegos, y un tablero que proporciona un arca d¢’

Qagen

Juego (llamada en lo que sigue "terreno") dividida en una

serie de lugares para los elementos de lebra cuyos lugé%'
res estén alineados a lo largo de lineas verticales yfﬁoi
rizontales de tal forma que los elementos de letras se
buedan colocar sobre el terreno para formar palabras‘éﬁé‘
se lean vertical u horizontalmente, jugfndose las leéﬁé;
por los jugadores en turno (en uso del aparato) y tom%ﬁ:
dose los elementos que llevan tales letras por todos_iés
Jugadores cuando se precisan de forma que todos los Juga-
dores utilicen las mismas letras en el mismo orden.
Preferiblemente el tablero lleva uno o més espa-
cios de "regerva" sobre los cuales el Jugador puede colocar
un elemento de letra cuando es Jugada la letra para ser lle-
vada subsiguientemente al terreno a discrecibn del jugador.

Método de juego: En ausencia de un lugar o lugares de '"re-

serva" se desarrolla el juego como sigue: 8e comienza el
Juego con un jugador jugando una letra. Cada Jugador en-
tonces toma un elemento que lleve esta letra de su juego

¥y lo coloca en su terreno, en cualquier lugar que escoja.
El siguiente jugador juega entonces una letra, y entonces
cada jugador coloca un elemento que lleva esta letra en su
terreno, en cualquier lugar que 81 considere como mejor.

La finalidad de cada Jugador es la de preparar tantas pa-
labras como pueda, y todo lo largas posible, Los Jugadores
continfian de la misma manera hasta que se han acabado todos
los elementos de letras, o el terreno esté lleno. Las pala-
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A 3 J 1 8 3

B 1 K 1 T3 v
c 2 L 2 U 2

D 2 M2 v o1 .
E 5 N3 Vool
F o1 o 3 X 1 .
¢ 2 P 1 Y 1
H o2 Q 1 7z 1 P
I 3 R 3

Estas letras esthn dispuestas en orden en el almacén de ,tal
forma que el jugador pueda ver de una ojeada qué canti@éd
de cada letra esté disponible para €l en cualquier mohento.,

LI 2

El terreno: 1la forma més conveniente para el terrend‘es

la cuadrada. Esta produce dos lineas diagonales a lo largo
de las cuales se pueden preparar palabras, ademés de lag
lineas verticales y horizontales. Aunque el nfimero de espa-
cios por lado puede variar, se ha encontrado como convenien—
te en el juego el nfimero de 6.

El tanteo: Para las lineas horizontales y verticales del
cuadrado recomendado, que tiene 6 espacios por lado, un sis~

tema de tanteo preferido es:

palebra de 6 letras 20 puntos

" o5 " 10 puntos
" "4 on 5 puntos
' " 3 1 2 puntos

Para las lineas diagonales se prefiere el tanteo de 20 pun-
tos para una palabra de 6 letras y ninguna para cualquier
otra,

En idiomas europeos, se deben leer las palabras en
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las lfineas horizontales desde izquierda a derecha, y en
las 1lineas verticales desde arriba a abajo.

Ambas lineas diagonales se leen desde izquierda a
derecha. Se puede utilizar una letra individual para tgr-
tear en ambés direcciones horizontal y vertical, y si'éég
letra esté dentro de las lineas diagonales ge puede usaf_

én tres direcciones, horizontal, vertical ¥ diagonal.:gin
embargo, una letra individual se puede utilizar solamén%g
una vez en cada linea. Es decir, si se han logrado 20 pun-
tos para una palabra de 6 letras no esté permitido co;£;£
otros 5 puntos si en efecto existe una palabra de &4 1é%ﬁ;s

dentro de la de 6 letras, Pero es posible tener en und* 1i-
nea dos palabras cada una de 3 letras, previsto que uﬁé‘ae
las palabras esté comprendida en las primeras 3 letras y la
segunda palabra en las ﬁltimas % letras.

Se apreciarf que se pueden juntar en un juego cual-
guier nﬁmero de jugadores, pero cuando el nfimero pasa de 4
las oportunidades para cada jugador para jugar letras dis-
minuirﬁ hasta un punto en que el juego resulte dificil, EL
Juego puede ser Jjugado por un fnico Jjugador.

Formas preferidas de tableros: Se muestran en las figuras 1

Y 2 respectivamente de los dibujos anejos dos formas prefe-
ridas de tablero: ambas figuras son vistasg en planta en
Perspectiva,

Con referencia a la figura 1, el tablero estf en la
forma de una pieza moldeada de pléstico rectangular 1. Hacisa
una esquina del tablero existe el terreno designado general-
mente por 3 y formado Por una serie de treinta y seis peque-
fias depresiones cuadradas 4 cada una de lasg cuales es capaz
de recibir un elemento de letra (no mostrado) en forma de
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una placa rectangular marcada de forma resaktable con ‘¢na
letra del alfabeto.

Situada encima del terreno 3 est& un "almacén® para
el juego de elementos de letras del Jugador; el almacén-esté

ol. '

designado generalmente por 5 y tiene la forma de una sexie

" .‘

de rebajes 6, capaz cada uno de acomodar el nﬁmero de ele-
mentos de una letra dada que se requiera para el Juegé{.iks
rebajes estén dispuestos en orden alfabético, y marcadoé'%on
la letra para la que estén proyectados. En la esquina supe—
rior izquierda del tablerc 1, existe un rebaje 6 capa;'a;
acomodar tres elementos de letra gue llevan la letra 4:::
En dos lados del terrenc 3, el tablero lleva un~érea
de tanteo designado generalmente por 7 y formada conluga‘
serie de rebajes de indicador 8. Los rebajes 8 estln dis-
puestos uno al lado de cada linea vertical Yy horizontal de
los cuadrados en el terreno, con rebajes de indicador 8ay
8b adicionales, en las esquinas superior izquierda y supe-~
rior derecha del cuadrado, para las lineas diagonales. Los
rebajes de indicador 8 estén adaptados para recibir bloques

indicadores de tanteo,no mostrados: cada uno puede consistir

€n un cubo de pléstico marcado con un nimero requerido para

el sistema de tanteo previamente mencionado. Una serie de re-

baaes 8¢ para los diversos bloques numerados indicadores de
tanteo estén bPrevistos a la izquierda del terreno 3

El tablero lleva, a la esquina superior izquierda del
terreno un rebaje 21 que forma un éspacio de "reserva",

En las partes del tablero no ocupadas por el terre-
no, area de tanteo o almacenamiento pueden ser utilizadasg
para llevar directrices de juego, detalles del sistema de
tanteo y otros impresos.
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Se ha de apreciar que el tablero ilustrado*éhkia
figura 1 se utiliza en la manera previamente descrita en
que esté previstc un espacio de "reserval.

El tablero ilustrado en la figura 1 se puede relm-

te e ¢

plazar por un simple recténgulo de cartn impreso paral..

indicar el terreno Y el almacén, La ventaja de las pPiezas

L )

moldeadas de pléstico con rebajes es .la de que se puédeﬁ
inclinar en &fngulo sin peligro de desplazar los elementos
de letras de sus espacios: Sin embargo el substituto de,

Secagq

cartbén se puede utilizar efectivamente sobre una mesa. *
t L |

L d
*ept

Una nueva forma de aparato de acuerdo con el inwen-
-

. ]
L]

to emplea elementos de letrs magnéticos para asegura%:?l
que estos elementos no resulten desplazados fhcilmente,
En todavia otra forma de aparato, los elementos de letra
son tales que deslizan en depresiones en el almacén y en
el terreno: Esta forma de aparato se puede preparar de for-
ma suficientemente pequefia para llevarse en el bolsillo.
Con referencia ahora a lsa figura 2, el tablero alll
mostrado tiene un almacén y terreno similares en lo esen-
cial a los de la figura 1, y designado por los mismos nfi-
meros: los lugares para los elementos de letras estén defi-
nidos una vez nés por rebajes. No estl previsto espacio de
"reserva", y en lugar de los agujeros indicadores que reci-
ben los blogues indicadores de tanteo, estén construidos
medios de tanteo dentro del mismo tablero. Con cada aguje-
To indicador en el tablero de la figura 2, est& asociado
un deslizador 9 en forma de un Tistén guiado para su movi-
miento longitudinal dentro del teblero, siendo la disposi-
cidn tal que proporciona suficiente friccibén para mantener

fijo el listénéontra cualquier movimiento no deseado. EL
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listdn esté& marcado con los nfimeros de tanteo 20, 10, 5y 2,
tal como se requiere por el sistema previamente descrito,
tal que el listén se pueda mover por medio de un taco 10

en su extremo para mostrar, o ningfn tanteo, o alguno {e,
v se g *
los nGmeros que se acaban de mencionar. Se apreciaré qgk'

existe un deslizador para cada uno de los agujeros in?if'
cadores, de tal forma que por medio de los deslizadorgg-y

agujeros indicadores los tanteos para cada. linea vertical

Y horizontal en el terreno, y para cada diagonal, se puede

"0 0 ag

registrar tal como progresa el Jjuego, mostrando los geugie—~
LN

*
*e et

ros 8a y 8b los tanteos en las lineas diagonales.

st 8
. [

El tablero de la figura 2 se utiliza en la maﬁé?é
breviamente descrita en la que no esté previsto espaéi67ie
"reserva", Desde luego, el tablero de la figura 2 se pue-
de modificar fécilmeﬁfe para proporcionar tal lugar.

No es necesario tener medios de tanteo asociados

con el tablero: en la forma mas simple del juego, de acuer-

do con el invento, el tanteo ge puede dar mentalmente o sobre

un papel cuadriculado. Cuando estén previstos medios de tan-
teo pueden tomar otra forma Junto con las mencionadas hasta
ghora. Asf los medios de tanteo pueden tener la forma de
dos barraes de tanteo adyacentes entre sf y en fngulo recto
una con otra que estén incorporades o colocadas enfrente
de dos lados del terreno. Estén previstos agujeros en las
barras de forma que se pueden insertar clavijas de varios
colores para indicar el tanteo en-lugares apropiados en
las tres direcciones de Juego. Afiadiendo los tanteos diver-
S0s se obtiene el "gran total'.

Los medios de tanteo de 1la figura 1 se pueden modifi-
car para hacer uso de diversas clavijas numeradas de tanteo
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que se adaptan ajustadamente dentro de agujeros simplemente

opuestos para colocarse en rebajes. Alternativamente, en o

lugar de los rebajes 8, 8a, 8b

s €l tablero puede estar for-
mado por pequefios salientes bara proporcionar espigas gﬁ?g
penetran en rebajes correspondientes en los fondos de Lo%. 1

blogues de tanteo.,

En obtra forma de medios de tanteo afines a los de °«

° i
.« e i

la figura 2, las cifras de tanteo pueden estar en pequefios

cilindros que se pueden girar con el dedo para mostrarﬂ%qs

diversos tanteos a través de los agujeros de indicador:gn.

el tablero.

'L I
. . *
¢t e ¢

Be ha de apreciar que el juego especirficamente dgs- ;
erito arriba es esencialmente un Juego de pericia sin'ﬁin%ﬁa |
elemento de azar,

Esta solicitud, que corresponde a la presentada en |
Gran Bretafia el 26 de Marzo de 1963, bajo el No 11939/63,

Se acoge a los beneficios‘del articulo 51 del vigente Estatu-

to sobre Propiedad Industrial,

NOTA

Los puntos gue como caracteristica de novedad se pre-

sentan para que sean objeto de este Modelo de Utilidad en
Espafia, por VEINTE arios, son los siguientes:

12, - Un aparato para efectuar un Juego de palabras
que comprende, para cada Jjugador: un Jjuego de elementos cada
uno de los cuales lleva una letra del alfabeto, siendo el
nimero de elementos J la seleccibn de las letras los mismos
bpara cada juego, y un tablero que proporciona un frea de Juego,
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llamado en lo sucesivo "terreno", dividido en una serfégde

lugares para los elementos de las letras, cuyos lugares es-
tén alineados a lo largo de lineas horizontales ¥y vertica-~

les. .

22, - Un aparato de acuerdo con el punto 1, en que

el tablero tiene uno o més lugares de "reserva". .
32. - Un aparato de acuerdo con los puntos 1 6 é::én

que los elementos de letras son placas rectangulares piéﬁés.
49, - Un aparato de acuerdo con cualquiera de los

L ]
LI N

puntos 1 a 3, en que el tablero proporciona rebajes para

recibir los elementos de letras en el terreno, Teet

'L I

59, - Un aparato de acuerdo con cualquiera de L9é:
puntos 1 a 3, en que el tablero proporciona depresioneé?pa—
ra recibir los elementos de letras en el terreno.

62. - Un aparato de acuerdo con cualquiera de los
puntos 1 a 3, en que el tablero y los elementos de letras
son de material magnético gue cooperan para retener los
elementos de letras en posicidn ajustada sobre el tablero.

72+ = Un aparato de acuerdo con cualquiera de los
puntos 1 a 6, en que el tablero tiene lugares de almacena-
miento para los elementos de letras antes de gque sean pues-
tos en Juego.

82. - Un aparato de acuerdo con el punto 7, en que
los lugeres de almacenamiento son similares a los lugares
en el terreno en lo que se refiere a su cooperacién con los
elementos de letras,

92. - Un aparato de acuerdo con cualquiera de los
puntos 1 a 8, en que el juego de elementos de letras de ca-

da jugador consta de las siguientes:
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A 3 5 1 5§ 3
B 1 K 1 T3
c 2 L 2 U2
D 2 M2 v o1 '
E 5 N 3 Wl ..
F o1 0o 3 X 1
G 2 P 1 Y 1
: Q@ 1 z 1
I 3 R 3

102, - Un aparato de acuerdo con cualquiera de- los
puntos 1 a 9, en que el terreno consta de treinta ¥y éé&}

lugares para elementos de letras dispuestos en un cuéaiédo

>
con sels lugares por lado. »%e

112, - Un aparato de acuerdo con cualquiera de los

L

puntos 1 a 10 que incluye medios para indicar el tanteo de
acuerdo con un sistema predeterminado dependiente de la lon-
gitud de las palabras formadas en las diversas lineaé.

129, - Un aparate de acuerdo con el punto 11, en
que los medios de tanteo comprenden rebajes en el tablero
adyacentes a cada lfnea y una serie de bloques que llevan
nlimeros, insertables en dichos rebajes.

139, - Un aparato de acuerdo con el punto 11, en que
los medios de tanteo comprenden una serie de salientes sobre
el tablero adyacentes a cada linea Y que forman espigas para
fijar una serie de bloques que llevan nfimeros, que tienen
rebajes cbrrespondientes en sus fondos.

142, - Un aparato de acuerdo con el punto 11, en
que los medios de tanteo comprenden agujeros en el tablero
adyacentes a cada lfnea Y una serie de miembros que llevan
nfimeros montados en el tablero y ajustables para mostrar un
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nlmero deseado en el agujero correspondiente.

152, -~ Un aparato de acuerdo con el punto 11, en que
los medios de tanteo comprenden berras con agujeros para

cada linea y clavijas gue llevan nfimeros para insertar en
los agujeros. R

162, - Un aparato pare efectuar un Juego de palaPras-—

LET% n“,,
Tal y como se ha descrito en la Memoria gque antecede,
n., -

Trepresentado en los dibujos que se acompafian y con los F1-

. Nes que se han especificado.

-

Esta Memoria consta de doce hojas escritas a mﬁﬁﬁina
2 Yo
- - -

Por una sola cara. vaot

LAY

Medrid,

DG/ - 12 -
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