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Conforme se indica en el enunciado, la presente 1in-
#: o
— vencioéon hace referencia a un juego de combinacidn.
Este juego comprende una cuadricula ce cuatro cua-
dros por lado, determinando un campo de diez y seis cuadros,
5. en los cuales son situables cuatro piezas laminares planas,
dos principales y dos auxiliares, siendo cada pieza principal
de planta en angulo recto de brazos desiguales, uno suscepti-
ble de cubrir tres cuadros y el otro dos, perteneciendo una
pieza principal a cada jugador para que, en jugadas alternas,

* *

10. cambien la posicidén de su pieza dentro de la cuadriea/a, con

#Hit#
el objetivo de conseguir el bloqueo de la pieza del  afdversa-

rio por imposibilidad de cambio de posicioén, y cubr}endo las

dos piezas auxiliares s6lo un cuadro cada una, hallandose si-

ruadas con la mision de dificultar la libertad de mevamientos

** *

15. de las oilezas urincipales. *, %

Para el mejor entendimiento de cuanto ant&gpge, se
hace referencia seguidamente a la hoja de dibujos que forma
parte de esta cenoria, la cual, dado su fin explicativo, ha
de considerarse como desprovista de todo caracter limitativo

20. respecto al alcance de la invencion.

En el dibujo:

- figura 1 es una vista mostrando los diversos elementos que
constituyen el juego, en una resolucidén concreta,

- figura 2 es una vista en planta de la superficie con la cua-

dricula,
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10.

15.

20.

25.

- figuras 3 y 4 muestran solo la ouadricula con la indicacioén
de las cuatro piezas en dos posibles combinaciones, una de sa-
lida y la otra final.

Comentando este ejemplo del dibujo, puede verse la
caja 1 muy plana, compuesta por un receptaculo que tiene el
fondo 2 y la pared 3 circundante, y por una tapa con la cober-
tura 4 y el faldén 5, y quedando las dos piezas vinculadas en
la articulacidon 6. Las dos caras internas del fondo 2 y de la
cobertura 4, estan recubiertas con un paro o similar, unido a
las mismas, que a la vez que da mayor prestancia al uastenor
de la caja 1, asegura una mejor conservacioéon de su CE:BEnido.

En la propia figura 1 en que se ilustra la"+Caaa 1,
se advierte sobre el fondo 2, castro piezas lamineras planas.

+

De ellas, dos son las principales 7 y 8, y tienen su”planta en
**-i-i- +*

angulo recto de brazos de longitud desigual. Las oiyas.dos

piezas 9 son iguales entre si, cuadradas, aunque, al*i”ual que
*kk

las principales 7 y 8, tienen sus angulos redondeados. A des-

tacar que los brazos menores de las piezas principales 7 y 8,

son muy aproximadamente la sama de las dos piezas auxiliares 9,

mientras que los brazos mayores vienen a corresponder al tri-

ple de estas piezas auxiliares 9.

La figura 2 representa, una de las caras exteriores
de la caja 1, exactamente la del fondo 2, en la que esta prac-

ticada una cuadricula 10 de cuatro cuadros de lado, 0 sea con

un conjunto de diez y seis cuadros.



En Tas figuras 3 y 4 puede verse que cada pieza auxi- T
3

liar 9 tiene unas dimensiones aproximadas a las de un cuadre de 8
la cuadricula 10, en tanto, como os logico, en las piezas prin- d

cipalee 7 y 8 su brazo menor corresponde a dos cuadros, y djt

brazo mayor a tres.

4
La figura 3 indica una posible situacidon de salida

pura iniciar el juego, -« la cual las piezas principales 7 jr
8 estan emplazadas simétricamente para descartar cualquier Ven-

taja, y también las dos piezas auxiliares p. En el juego par-

FhIk

ticipan dos juradores, cada uno de los cuales tiene*s&jpieza

principal 7 o 8, las cuales se distinguen entre si pdéi“ejemplo

***<

por su distinto color, y a este electo en el dibujo:sgkﬁan re-

presentado con un rayado dispar.

*
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Es esencial que cada jugador vaya alternandole para
*h*k 3

mover . oieza principal modificando su posicién dentro*de la

LE = l

cuadricula, o sea siempre debiendo encontrar un angfuhg**ae cua- 7
*x*x

~ricula libre equivalente. Y ello teniendo presente® que resul-i

ganador quien consiga inmovilizar la pieza principal del ad- -
Osario, es decir, Que no encuentre libre aquel énmulo de cua-

w -

- L. _
icula oara verificar el cambio,

inore se esta normga uasica, la luncion de las piezas

Exiliares 9 es crear mayores dificultades y hacer posible aouel

8IOqueo, pues obviamente sin las mismas no seria factible. Pero
como hay una norma rigida en cuanto cada jugador debe variar]j

N posicidén de su pieza principal, el modo de actuar referente
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a2 las plezas suxiliares puede zer variable, siempre a convenir

N ‘antes” de. iniciarse el juego. DBn un supuesto, cada jugador, des @
puds de mover su pieza 7 o 8, puede cambiar la situacidén de sb- ﬁ
lo una de las dos pilezas Y. O bien permaneciendo fija una de  {

5. estas dos piezas 9, para los jugadorea poder mover s6lo la otra.i
O con le obligacidén de que estas piezas auxiliares 9 hayen de

. i

) ) . . R ) A
emplazarse necesariamente con uno de sus vériices en contacto ]
con un vértice de una pieze princivel, 0 ses no colatersles. j

En cualouier caso, el objetivo {ins) es el mismo, co-
e *%a0
10. mo yz se hu dicho, y lz figura 4 ruestrs un ejemplo’gllel que
1z pieze principal 7 ha conseguido inmoviligaer la rivhl 8, ori- .
® ove :
, . o’ E
véndole Ae carbiusr de posicidbn dentro Ge lz cuadricut% *10. i
Como eg obvio, los jugedores pueden estcblecer otras
essasn
normas, como seris cue ¢l juego termina en teblas ey gd, caso 4
15, de que 3e repita por itres veces consecutives lz mispz Jugada, ;i
. [
.‘ * !
0 convenir uha puntuaciéﬁ convencionsl en un 1imite'"eot1em00; 3
' Y ol
etc. 3
S¢ trata, como es fécil 3de zdvertir, de un juego su
: memente simple en szu constiticidn, pero muy eniretenido y =meno,:
A 20. con uns =norme Sivirsifzd fe nosibles corlbinaciones, y que de-

El ejemplo representado es muv sdecuzdo desde el mo-

mento en que la caja 1 serviré pars suardar lss piezas, el re- E
glamento, etc, Incluso, siendo esta caja 1 metdlica, las pie='

25. zas pueden estar provistas de particulss imzntadas que ceterml—’
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un viaje. o ' ' :

Cuanto se ha expuesto no debe suponer inconveniente

para cue el actual Jjuego pueda ser realizado variando alguna

de las concdlciones expresadas, sierpre que con e€llo no se agl-

tere o modifigue su esencialidad, cue se detalla en la reivin-

dicacidn siguiente. e,

N
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Se declara de novedad y utilidad las siguientes

REIVINDICACIONES. R

[ ]
1. Juego de combinacidn, carzcterizado pore Yomprender
:000
. s 9
unea cuadricula de cuatro cuszdros de lzdo, determinathdo eun cam-

po de dilez y =zeis cuadrce, en los cuales son situsbles cuatro -

L ]
LR Y X XY
piezas laminares planss, dos principales y dos auxiligres,
; 2 ) X o s o)
..c...
siendo ceda pieza principal de planta =n &nzulo récto’ ge bra-
. S
z0s desigualss, uno suszceptible 3e cubrir tres cuzdroey el
- L N 4

otro dos, perteneciendo uns pieza oriancipal s cads jugador
paras que, ea jugadas zlternss

za dentro de 1u cuadriculs, con el objetivo de consezuir el

blogueo de la pieza del zdversario por imposibilidad de cam-

bio de posicibn, y cubriendo lzs dos pi

un cuadro czda una, hzlléndose situadas con 1z misidén de di-
ficultar la libertad de movimientos se les piezas principales;f
2. Juego de combinacién.

Todo ello, tal y como se dascribe y reivindica en 13%:



presente memoria, que conata de siete hojas foliadas y mecano-

grafiadas, y una hoja de dibujos que la ilustra*

Barcelona, tres de abril de mil novecientos setenta
I

y nueve.

memini fragor

FRoer*



IVQla cX”™cor



	Bibliographic data
	Description
	Claims
	Drawings



