
M E M O R I A  D E S C R I P T I V A

correspondiente a un MODELO DE UTILIDAD, por veinte 

años, por: "JUEGO DE COMBINACIONES", que se solicita 
a favor de Don VICENTE GARCIA CAMARENA, de nacionali­
dad española, residente en BILBAO, c/ Fernández del 
Campo, ne 1 2 .

- - - 0O0 - - -
El juego de combinaciones que seguidamente 

se describe como objeto de esta solicitud de Modelo de 
Utilidad, está destinado a utilizarse en situaciones di 
versas, tanto en el hogar como en viajes, salas de es­
pera, etc. e incluso para "test" de capacidad, concurso 
y similares; para cuya versatilidad de aplicaciones ore 

senta indudables ventajas sobre cuanto en la materia es 
conocido.

Estas ventajas se pondrán de manifiesto e: 1 
que sigue y justifican plenamente la concesión crl
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dido privilegio de explotación exclusiva.
Se caracteriza por componerse de vá&ias pie­

zas iguales, preferiblemente en forma de dados y, por 
tanto, alineables y/o apilables, cada una de las cuales 
presenta, en todas sus caras, una ornamentación homogé­

nea característica , que pueden ser colores, dibujos va­
rios, figuras geométricas, nombres,etc. En el ejemplo 
de esta memoria nos referiremos a dados o cubos hechos 

de cualquier materia adecuada.
La clave del juego reside en la realización ma­

terial de las combinaciones que pueden obtenerse mediante 
dicho conjunto de dados, utilizados en su totalidad , o 
una determinada solución prevista, estando las cosas dis­
puestas de manera que la obtención de combinaciones apa­
rentemente válidas sobre caras alineadas no implica ne­
cesariamente la exigible obtención de solución válida en 
todas las restantes caras alineadas.

De esta manera, los dados deben ser permutados 
entre si, girados, etc. hasta lograr la colocación busca­
da. Desde luego, el numero de combinaciones posibles (la 
mayoría de ellas desfavorable) crece con un índice eleva­
do al aumentar el número de dados utilizablesen el juego.

Con objeto de que el juego en cuestión sea có­
modamente realizable en lugares inhabituales, tales como 
en viajes, lo que implica la realización con menos posi­
bilidades de comodidad que en el hogar, estos dados ouo-
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den presentar orificios pasantes entre las caras opues­
tas que permitanenfilarlos en una varilla d^ maneras di­
versas, permitiendo sobre todo las combinaciones por ji­

ro alrededor de la linea material que los enfila, pudien- 
do alterarse también la posición de las caras de cada la­

do respecto a dicho eje.
Con objeto de hacer más claramente comprensible 

cuanto antecede y poniendo al propio tiempo de relieve 
otras características y ventajas de este juego, se des­
cribe seguidamente un ejemplo de realización del mismo, 
no limitativo, ilustrado en los dibujos adjuntos, en los 

cuales:
La figura 1 & muestra en perspectiva uno de los 

dados constitutivos del mismo.
La figura 23 muestra una alineación de los da­

dos que, en número de seis en el ejemplo considerado, in­
tegran el juego.

Y, finalmente, la figura 33 ilustra esquemática­
mente cómo mediante un soporte con eje pueden unirse ma­
terialmente todos los dados, con posiblidad de giro.

Asi pues, en la figura 13 se vé un dado -1- con 
tres taladros -2- pasantesentre los centro de caras opues­

tas. .
Cada una de las caras presenta un color, un di­

bujo, una figura geométrica, una parte de motivo o tema 
a componer con las caras correspondientes de los restan-
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tes dados, etc.
Las cosas están organizadas dé manara* que, con­

siderando una alineación de caras de todos los dados po­
sibles, pueda aparecer tanto la combinación realmente bue­

na como combinaciones aparentemente buenas, es decir, la 
combinación buscada en ese conjunto de caras, pero a cu­
ya combinación corresponden también todos los conjuntos 
de caras visibles en combinaciones también válidas, o la
combinación con la que no se corresponden combinaciones

í<
válidas en las restantes alineaciones visibles de caras.

Las disposición -3- de todos los dados (seis 
en el ejemplo considerado) se aprecia en la figura 23.

En esta figura puede suponerse que cada uno de 
los dados componentes se vá girando sin deshacer sú ali­
neación con los restantes, esto es, alrededor del eje del 
prisma asi formado. También puede suponerse que se desha­
ce el prisma y se reconstruye haciendo girar alguno a al­
gunos de los dados alrededor de otros ejes.

En cualquier caso, los taladros -2- quedan; siem­
pre alineados sobre el eje del prisma -3-.

Y, dada esta alineación, puede suponerse un 
eje material, varilla, aguja, hilo, goma, etc. que se in­
serte por dicho orificio continuo axial, como se repre­
senta en la figura 33, en que la varilla -4- incorpora, 
además, un pequeño pié o pedestal -5-, que incluso puede 
ser otro dado para intoducir mayor dificultad en el juego.



9 0 . -

9 5 . -

100. -

1 0 5 . -

1 1 0 . -

Evidentemente, respecto a lo descrito e ilustra­

do, pueden introducirse en la práctica cuanta^:modificacio­
nes de detalle, por no alterar lo esencial de este juego, 
tengan cabida en el marco de las reivindicaciones qué si­

guen . ' !
 ̂ N O T A

Descrito suficientemente el objeto de esta so­

licitud de Modelo de Utilidad, se declaran de novedad en 
España, las siguientes:

R E I V I N D I C A C I O N B S

1^.- Juego de combinaciones, que se caracteriza 
por estar constituido por varias piezas iguales, por ejem­
plo figuras cúbicas, todas ellas dotadas de agujeros con­
céntricos pasantes entre todas las parejas de caras opues­
tas, presentando también en dichas caras figuras y/o co­

lores diferentes, de manera que se establezcan combinacio­
nes que constituyen soluciones y combinaciones que no las 
constituyen, por la disposición relativa de todas las pie­

zas entre si, en una alineación determinada de las mismas, 
habiéndose previsto disponer unos medios de asociación de 
las piezas', de modo que puedan moverse entre si para la 

realización.material de las combinaciones, en busca de so-' 
luciones válidas al juego, tal como una varilla, de pre­
ferencia dotada de un apoyo, para materializar el eje 
estructural del conjunto, al introducirse en los orifi­

cios antes mencionados.
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2^.- JUEGO DE COMBINACIONES.
Todo tal y como se describe y reivindica en 

la presente Memoria Descriptiva que consta de seis hojas 
y se ilustra con los dibujos que se acompañan.

Madrid, a cinco de Febrero de mil novecientos 

setenta y cinco.

¡

i



D. VICENTE GARUA CAMARENA HOJA UüiCA
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