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£l presente Modelo de Utilidad se refiere a un
juego de ajedrez, de gran atractivo, por su especial constitu-
cidén, que permite ampliar el nGmero de participantes gque se en-
frentan en cada partida.

El juego de la invencidn estd concebido de modo
gue pueda ser prdcticado en la forma tradicional, con dos jugado
res, o biér con cuatro, cada uno con sus fichas correspondientes,
formando eguipos por parejas gue compiliten entre si,

De acuerdo con 1a invencién, la superficie cuadri
culada del tablero del ajedrez se prolonga, a partir de los cua-
tro lados de dicha superficie, en otras tantas zonas rectangula-
res de longitud igual a la de dichcs 1ados'y anchura triple a la
dimensién de una de las cuadriculas, Sobre estas zonas-ééﬂéiolog
ga el cuadriculade del tablerc, con idénticas dimensione@}&}ali—
neacién, de modo que cada zona admita, en el sentido de su anchy
ra, el trazado de tres filas de cuadriculas, cosas

Para la prédctica del juego de la invencié?.ég utd
lizan las fichas tradicionales del ejedrez, las cuales se colocan
en las dos filas mds externas de cada zona, La fila mds interna
de cada zona estar§ ocupada por cuatro peones los cuales;qﬁg dis
puestes, dos de eilos en las dos casillas centrales ¥y log{éqros

dos en las intermedias, entre dichas casillas centrales v las ex

tremas,

El tablero asf constituido queda ocupado por casi
llas blancas y negras en la forma de un tablero tradicional de
ajedrez,

Cada uno de los conjuntos de fichas, pertenecien-

tes a un jugador, presentard un colorido distinto al de los res-

tantes,

Con el fin de que puedan comprenderse mis f&cilmen
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te la constitucién y caracteristicas del jfuego de la invencién,
asi como las reglas para la prédctica del mismo, seguidamente se
hace una descripcidén m&s detallada, ccn referencia a los dibujos

adjuntos, donde se representa, en su configuracifén méds simple,

|
una posible forma de ejecuciSn dada a titulo de ejemplo no 1imité 

tivo,
En los dibujos:

La figura 1 es una vista en planta del tablero del
juego de la invencién, con las fichés de los cuatro participantes
colocadas en su posicién inicial, I

La figura 2 es una vista similar a la #igura 1,

donde se representa la forma de desplazamiento de los:péonés,

La figura 3 es una vista'similaf a la fi&ﬂh&zz,
asismismo explicativa de la forma de desplazamiento deﬁlééibeo-
nes,

Como puede verse en los dibujos, el juego, .d¢.la
invencién comprende un tablero constituido por una porci?n:;en-
tral, de contorno cuadrado, limitado entre las lineas referencia
das con los nimero 1, 2, 3 y 4, Esta porcién central esti cuadri
culada y corresponde al formato de un tablero normal de gjé?rez.
De acuerdo con la invencién, la citada porciGn'se prolongégza

seee

partir de los lados 1, 2, 3 y 4 en otras tantas zonas reg?anguli
res, todas ellas de iguales dimensiones, referenciadas 6Bn“los
nGmero 5, 6, 7 y 8, Estas zonas son de longitud igual a la de lo§g
lados de la porcién central y de anchura triple a las dimensio-
nes de una de las casillas, Las zonas 5, 6, 7 y 8 van cuadricula
das en igual forma que la porcidn central, siguiendo la misma

alineacién que la cuadricula de la citada porciédn,

Con esta constitucidn, la porcidn central compren

de, como en el tablero normal de ajedrez, 64 casillas, la mitad
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de las cuales son de color blanco y la otra mitad de color négré}
Cada una de las zonas rectangulares periféricas comprende 24 ca
sillas, siendo igualmente la mitad de ellas de color blanco y la
otra mitad de color negro. De este modo, el tablero de la inven-
cién comprende en total 160 casillas, 80 de las cuales son blah-lr;
cas y 80 negras,

En cada una de las zonas 5, 6, 7 y 8 se coloqan,
en las dos filas de casillas extremas, referenciadas con los nd
meros 9 y 10, las fichas correspondientes al juego de ajedrez,
es decir los ocho peones, dos torres, dos caballos, dos alfil y
el rey y reina. En la fila mds interna, referenciada ¢on el nﬁmg

.G

ro 11 se disponen cuatro peones, dos de ellos ocupandb'las casi-

[ J
o %

llas centrales, referenciadas con el nGmero 12 y los}otﬁbb.dos

ocupando las casillas intermedias, referenciadas con &1 ufmero
13,

El conjunto de fichas que ocupa cada upa:de.las za
nas rectangulares periféricas, serd de colorido distintosﬁwﬁas
restantes.

Las fichas que ocupan zonas enfrentadas, gprges
ponder a dos jugadores que componen un mismo equipo y debeﬁ:compi

tir contra los otros dos jugadores, de modo que los dos Jugadores

de cada equipo gquedan situados uno frente al otro y jugaéénzcomo
un s6lo equipo, sin matarse las fichas entre si, El jueg; ;;ré
siempre comenzado por las fichas de un determinado color, por ejem
Plo las blancas, por lo gque el tablero se colocarid de forma que
la casilla del rincén que esté a su derecha sea blanca, En la fi
gura nGmero 1 vemos dispuestas las piezas de cada jugador,

Las damas iré&n siempre en la casilla blanca de las

dos centrales y el rey en la negra.

Las piezas se mueven como en el juego del ajedrez,
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a excepcién del pedn que se musve de la siguiente formas el pebn
s6lo es desplazado de una en una casilla en sentido vertical y

siempre hacia adelante, nunca hacia atrds. El pedn que ain no ha
sido desplazads por primera vez puede, a discrecidén del jugador,

avanzar una o dos casillas, Para la captura de una ficha enemi-

ga, el peén amenaza las dos primeras casillas que Se encuentréan
diagonalmente en la direccién del avance, Cuando el pefn entra e
una de las zcnas rectangulares de la pareja enemiga, el avance
se continua en sentido perpendicular al mantenido hasta ese mome
to, es decir que se desplazard tratando de llegar al fondo de la
zonas enemigas, todo ello tal y como se representa en lz figura

2, Una vez que ha llegado a la fila extrema de una de las zonas

enemigas, puede'promocionar el pedn por la dama, e =

Los peones que no entren en 108 rectangulds.'eheni-~
gos, avanzaran hacia adelante normalmente, hasta la casilla r.@xe

ro 11 donde, como vemos en la figura 3, también puede ecxzedar el

.
a .
. »
LR 4

pebn,

Los dos jugadores que forman cada equipo, se apoya-
rdn entre sf, durante el desarrollo del juego, para evitar .gque

los contrarios les maten las fichas, A

El juego concluird cuando un equipo mate unerde

los reyes de los contrincantes, ,

Se podré llegar a tablas en las condiclonesg norma-
les, como en el ajedrez,

Respecto a la anotacidn de las jugadas puede hacer
ser por el sistema algebraico o bién en forma abrevida,

El tablero del juego de la invencién puede adoptar
la forma representada en las figuras 1 y 2, con entrantes angula

res entre cada dos zonas rectangulares consecutivas o bién, tal

Yy como se representa mediante lineas de punto en la figura 3, ser
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. constar que las disposiciones anteriormente indicadas son suscep-

de contorno totalmente cuadrado, pudiendo servir las zonas de laé"
esquinas 14 para cualquier aplicacién zuxiliar,

Por otro lado, las zonas rectangulares perifé&ricas
5, 6, 7 v 8 pueden formar una sola pieza con la porcién central
cuadrada, o bién ser independientes de ella y disponer de cual- | "
quier sistema de montéje y fijacién a dicha porcidn en posicién
coplanaria,

De cualquier forma, el tablero del juego de la
invencidn puede servir para la prdctica del juego de ajedrez nor
mal, utilizando sélo la porcidn central, o bién para llevar a ca
bo el juego de la invencién, con la participacién de cuatro juga-
dores.

Descrita suficientemente la naturaleza déiﬂihven-

to, asf como la manera de realizarlc en la préctica, debéjh&cersé

tibles de modificaciones de detalle en cuanto no alteren .sV.prin

cipio fundamental, .
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REIVINDICACIONES

1,- Juego de ajedrez, caracterizado porgue la suz
perficie cuadrada del itablero se proleonga, a partir de los cuatrdg
lados de dicha superficie, en otras tantas zonas rectangulares,
de longitud igual a la de dichos lados y anchura triple a la di-|"
mensién de una de las cuadriculas, sobre cuyas zonas se prolongad
el cuadriculado del tablero, con idénticas dimensiones y alinea-
cién, de modo que la anchura admita el trazado de tres filas de
cuadriculas, de las cuales las dos mds externas estdn «estinadas,

en cada zona, a recibir las 16 piezas de un jugador, mientras

gque la fila interna estard ocupada, también en cada zona, por

cuatro peones dlspuestos, dos de ellos, en las dos ca51llas cen

trales, y los otros dos, en las intermedias entre dichas hasillad-
centrales y las extremas, correspondlendo las fichas quéi&gﬁpan
zonas enfrentadas a dos jugadores gue ccmponen un mismo equipo

y siendo las fichas de eada zona de colorido distinto al..d¢.las

restantes, . 3

2,~ Juego de ajedrez, tal y como queda sustancial

mente descrito en la presente Memoria e ilustrado en leos dibujos

adjuntos, e

Esta Memoria consta de 6 hojas escritas a‘méquina

" en =

por una sola cara, "

-

madrid, 28 DIL, 1082

D, RAMON ARAEZ MURCIA,
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