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~ MEMORIA DESCRIPTIVA
de una Patente de Introdudcién, cuyo registro, por 10 afios,
para Lspafia y sus posesgiones, se golicita a favor de don Juan
José Balzola Arrillaga, residente en Madrid, Hortaleza n? 2,
por ”Un nuevo procedimiento e juego o pasatiempo con table-
ro combinado con naipe y peones”. Cluse 608%.
MEMORTIA

Consiste el objeto de la patente de introduccidn que
se.solioita, segﬁn se describe en la presente memoria, en un
juego formado por un tablero cuadrado con lugar de salida y
meta de llegada en cada uno de sus cuatro costados para poder-
gse utilizar por cuatro jugadores a la vez, utilizédndose unos
peones que irdn corriendo tantos cuadrod como represente el
ndmero de la carta que se desoubra por el,jugador de turno, de
un naipe de cartas especiales adoptadas a esgte fin,:pudiéndo—
se en algunos casos retroceder puesto gsegin las reglas de jue
g0«

Este juego es original y de gran atraceidn por las
coincidencias de las jugadas, retrocesos sufidos en el juego,
cuando son alcanzados por un Jjugador contrario y por el azar
que representa el depender la Jugada del nimero de la carta
y de la gituacidn en que tengan enclavados sus cuatro pcones

gque se distinguen el tablero por secr de color distinto los de
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cada jugador, ae{ como la meta, salida y flecha de corrimien-
25. to de cada costado.
El conocimiento del Jjuego y sus reglas s6lo se adquie~
ren con perfeccidén ocuendo sc llevan jugadas varias partidas
y se han vuelto a leer las reglas.
4 Con cada juego se agompafian unas reglas detalladas de
30. lag formas de las jugadas segin el nimero de las cartas que
a t{tulo ilustrativo se enumeran a continuacidén en ésta memo-
ria.
Por ser uno de los puntos mas fundamentales de (ste
juego el tablero, se describe en el adjunto dibujo, los rec-
35 tingulos con sus puntos wirculares sefialados por ”S5” son los
lugares de salidas, teniendo que corresre los peones en la
forma sefialada por las flechag continuando a lo largo del cog
tado del jugador y al llegar al dngulo izquierdo del jugador
tiene que ir corriendo los cuadrados gue corresporden a otros
40. jugadores hasta que de la vuelta completa y se introduzca por
la parte derecha del Jugador sefialada con una flecha, donde
existen cinco ouadrzados de salvamento del mismo color,y, el
cuadro grande final ”M” (meta de llegada), cada jugador dis-
pone de cuatro peones del mismo color que tenga asignado en
45. el tablero, en el centro van sefialados dos rectdangulos que son
uno que dispone del naipe boou abajo de donde se van descubrien
do las cartas y el otro donde se van depositando después de
haber hecho la jugada.
En el dibujo que se acompafia a esta memoria va clara-
50. mente sefiakado oon diferentes formas los colores que llevan
los tableros, uno sefialado por puntitos, otro por yayas diago-
nales, otro por rayas diagonales en dos sentidos formando oua-
dritos y el dltimo por unos dibujos irregulares forma de espon
Ja.

55 gomo se verd en las reglaé una de las incidencias mas

“

divertida es la de mover los peones ds acuerdo oon el ndmero

de la carta de forma que se pueda cazar el peén de un jugador
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contrario y hacerle rctroceder al punto de salida, retrasin-

dode como eﬁ consiguiente el que pueda dar la vuelta completa
y liegar prfhtamente a su meta.

60. Las reglas de este juego son como siguen:

‘ Cada jugador ha de mover los cuatro peones controla-
dos desde salida hasta la meta 65: los movimientos de acuer-
do con el nidmero que tengan las Zart&s que extraigo del naipe.

El ganador es agquel Jugador que logre primero meter

65. ' sus cuatro peones en su meta de llegada.

La salida se hace por el jugador que hays sacado el
nimero mas alto para la primera partida eligiendo color para
toda 1la sesidn siguiendo en partidas sucesivas el que lleva
el mando siempre es el que gand la partida anterior.

T0. El juego se comienza por el que haya sacado la carta
cumbre colocandola de cara en el espacio provisto en el ta-
blero y moviendo su pedn de acuerdo oon el nimero que le ha-
ya corregpondido, siguiéndole en juego el que se halla a su
izquierda para levantar la carta sucesiva.

5. . La salida estando con un pedén fuera se verifica con
el ndmero 1 § 2 lo que le da derecho a sacar un nuevo peén
colocandolo en el cuadrado que estd enfrente de su salida y
que tiene un semicf{roulo teniendo que correr los 59 cuadros
que le corresponden en los 60 que tienen a su alrededor el

80. tablero, no pasando nunca sobre el cuadro sefialado en su co-
,lor por dos rombose.

Se llaman peones de margen todos aquellos gue se hal-
llen situados en oualquiera de los 60 cuadros que componen
el margen del tablero.

85. Peones en salvamento son.longue se dan & los peones
que se hallen colocados en los cinco cuadros anteriores a la

llegada 4 meta ”M”,
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Peones en juego sontodos los que se encuentren en los

cuadrados del margen sea cualquiera el cuadro, tanto de los
90. exteriores como los cinco de salvamento.

La direccidén de los peones es por movimiento para ade
lantar en la direccidn indicada por la flecha con las excep-
‘ciorks que se sdfialan a continuacidn.

El naipe o baraja consiste en 44 cartas, cuatro de

95. cada denominacién, siendo sus nimeros el 1,2,3,4,5,7,8,10,11,
12 y una principal llamada ”Sorry”, teniendo que uarajarse
nuevamente los nuzipes para continuar haste que la partida ha
éido ganada.

Para lag reglas de la jugada cada Jugador se apunta

100. un punto por cada pedn que mete dentro de la llegada "K”, afia-
diendo a su cuenta el ganador 4 puntos por cada peon que el
oponente no ha podido colocar en su meta de llegada ”M” las
uge se llaman cuenta normal.

Gran Capote; Triple Capote; ¥apote Bis, se determinan

105. estos nombres para la cuenta normal del ganador, suméndose
24 puntos cuando los jugadores contrarios no han metido nin-
gin peén en meta; en otro caso se suma el ganado 16 puntosa,
cuando ningin contrario tiene mas de un peon en meta, y, cuan-
do los oponentes o contrarios no tienen mas de dos peones den

110. tro de meta, se suma el ganador 8 puntos.

Los peones se juegan tirando las cartas en la forma
que se indica; con el nimero 1 se puede salir fuera de meta
01:8e corre un peon un cuadro haoia adelante; con el ne 2 se
puede salir fuera de meta o se corrcn dos cuadros hacia ade-

115. lante tomando una nu: va carta por cada nimeo dos tirado; con
el n& % se mueven tres cuadros; con el 4 se mueven cuatro ousa
drosj con el 5 se mueven cinco cuadros; con el 7 se puede mo-—
ver un peon haoia adelante siete cuadros o paetir el movimientd

de siete cuadros en dos mitades de sus propios peones, moviendo
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entonces un peén cuatro, cinco o seis cuadros, por lo que le
gorresponde al otro tres, dos y uno respectivamente; con el
n? 8 solo puede mover un peon 8 cuadros; con el n? 10, puede
mover un pedn hacia adelante o volver un cuadro hacia atrés
si as{ le conviniere; con el n? 11 tiene que mover un peon 1l
cuadfoi 4 puede cambiar plazas con el,pedn de un contrario que
se halle en los cuados de margen para trastrocar la prosicidn
del mismo; con el n? 12, tiene gue mover uno de sus peones
12 cuadrosi con la carta *Sorry” cogerd un pedn de su salida
y lo podrd colocar en el cuadro que ocupe un peén de un juga-
dor contraric haciendo retroceder este peom 2 su punto de par-
tida inutilizando de esta forma todas las jugadas que hubiese
verificado; wn jugador que tira la carta marcada con ”Sorry”
81 no tiene peones de salida puede confirsocar el movimiento
de un oponente si tiene un pedn en cuadros de margen.

Recbalones o corrimientos, se llaman cuando por el mi-
mero que le corresponda llega a terminar su jugada en uno de
los seis trifmgulos colocados en los% tres laterales de juga-
dores contrarios, correrd el pcon hasta el extremo del rectdn-
gulo en color que muere en ofroulo, haciendo retroceder a los
peones gue se encuentren en dicho trayecto a su punto de sali-
da no pudiendose correr estos peones en los mismos colcres que
le corresponden al jugsdor y pedn.

Cusndo un jJugedor se encuentra en los cinco ocusdros
de salvamento y saca la carte nimero cuatro, tiene que mover
ese pedn en sentido contrario cuatro veces si no tiene otro
pedn en juego para mover.

Con 1la carta n® 7¥ no se puede hacer un pedn y por el
contrario pueden corresre dos peones si se encuentran a la
misma altura hacla casa o meta.

Un jugador puede perder su movimiento si el unico que
puede hacer cayera sobre un ocuadro de sus propios pcones por
no hallarse obligado a volver su peén al, lugar de partida a

excepcidn de los que ge hzllen colocados en los recténgulos
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de deslizamiento de color contrario.

Un peén puede pasar sobre su propio peén o uno del
oponente.
Tembién plerde el movimiento del pedn un jugedor si

el finico pedn (ne tiene un juego fuere a saer fuere de meta.

4
HOTA

La presente pmtente recmer! principalmente sobre las
slguientes reivindicaciones:
PRIVERA: Por wn procedimiento de juego oon un tablero com=
puesto por sesente cuadros mexginalee & yesén de quince cua-
dros por cads uno de sus cuatro costados, mas seis cuxdros
contando el de llegada, por eada costado, para un Juego por
medio de naipes.
SECUNDA. Por la anterior y por un juegc ouyo procedimiento con-
sinte en mover los pecnes haciea adelsnte segfn las reglas de
juego 1 sortas en esta memoria, o hacis atrfs en algunos ca-
gos, siendo este naipe egpecial, y
TERCERAt: ”FOR UN HULVO P OCEDIMIENTO DB JUiLG0 O PASATIIMPO
COE TABLERO COMBILADO CON RAI:X Y PRONES”., Clase 60 del jomen-
clftor, cuyo repistro como Patente de Introduccién, por 10
afloms, pare Lgpafla y sus posesiones, se solicitz a favor de
don JUAN JO3E BALZ0OLA ARRILIAGA, residente en Xadrid, lortale=-
gay 2e¢

Constando la presente memoria de 6 hojas mecanografia-
das y foliadas por uns sols cara y 178 lineas.

Madrid 7 4e Marxzo de 1931

EDUARDY p
P p MEgARAMENm
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