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_ . Antecedentes del Invento

1. Campo del invento
Este Invento se refiere en gemeral a juegos
de palabras de enclavamlento mutuo o entrelazadas y perte- f

nece més particularmente & wn juego y & un método de este

tipo que utiliza bloques configurados de manera prisméﬁié@ ?

13

que tienen letras y vaiores de ecbmpute en dos caras deflﬁé

mismos.

Descripcion de la técnica avterior

Han sido disefiados numeroéos Juegos de pala
bras con diversos grados de competicidn y habilidad asociz
dos con ellos. Quizés la técnica anterior mis préxina Q;:
encuenirs en la patente 2.752.158, concedida a James Bfﬁ;
not y otros el 26 de Junio de 1955 por "Aparsto de juegﬁ“;
Esta patente'reconoce la dificuléad existente en un Jjuego
del tipo descrito en dicha patente en'que ciertas &reas
discretas o cuadradas estén marcadas con direcciones de
cdmputo qu son oscurecidas cuando la pieza o plaqueta de
Jjuego cubre esa &rea particular o cuadrado. El problema se
supera en el aparato patentado por el hecho de disponer de
una placa formada con bandas entrecruzadas gue sobresalen.
del plano general de la placa, teniendo las bandas entre-
cruzadas los denominados puntos, en reélidad pequetas muég
cas que, sin obstrucecidn, significan los valorég_de o0no a
asignar al codumputo cuando'uné pieza de Juego © plaqueta se
sitla en ese cuadrado particular. Sin embargo, cualquier
informacidn de cémputo estd limitada por el nimero restrin
gido de muescas que se puedén emplear. A este respecto,

dos muescas indican gque el cbmputo debe ser doblado para

-
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,2&33 c383 ado; tres.mueseas,indican que- el cdmputo debe éﬁfs

&

rtriplicado. R

Resumen del invento

wn

En general, un objeto del presente invento
'es proporcionar un juego de palabras de enclavamiento mu-
tuo que serd més competitivo que en el pasado, implicéﬁdéf
. una misidén de tomar de~isibn que no se creia presente ﬁag#
ta ghora en Jjuegos anteriormente disefiados. MAs concreta-
10 mente, un objeto del invento es propofcionar bloques o pig
zas de juego que tienen dos lados o caras, teniendo cada
una de las dos caras una letra particular y un velor de.
cbdmputo en la misma. EL Jjugador debe decidir vna eleccién
cuando elige un ladc o cara pagticular de manera que haga
15 mzximo el valor de cdmputo total que se ha de derivar del
uso de esa ceara particular en combinacién con otrés selec—~
ciones, para que, una vez Jjugada, ya.no pueda disponer de
la otrs cara con letra y del valor de codmputo numérico in-
dividual asignado a la misma.

20 Otro objeto del invento es proporcionar un
. Juego de palabras del tipo preceéente gue proporciona va-~
rios valores de bono, dependiendo de la longitud de la pa-
labra y también de si la palabra estld compuesta exclusiva-
mente de letras "encasilladas" o de letras "no encasilla-
25 das". A este respecto, cada valor numirico asociado con cg
da letra tiene una caja o linea rectangular circundante o
no tiene dicha casilla o linea. Si el jugador ha de tener
éxito en el deletreo de palabras de una cierta longitud
gue haga uso de todos los valéres encasillades o valores no

0&232 encasilladoes, ertonces se hace acreedor de ciertos puntos
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1@e bono que se suman a su cbémputo total.

Otro ouvjeto es proporcionar una placa o'ta-j
blero de juego en forma de una simple rejilla que no re-~
quiere ninguna indicacién de cOmputo o leyendas en #l,

Un objeto mis del invento es proporcionar
un tablsro o rejilla que puede ser hecho de manera més ba-
rata. MAe concretamenic, se contempla que el tablero 6“r§f
jilla esté formado Ge pléstico moldeado. T

Todavia mis, un objeto del invento es pro-~
porcionar un juego de palabras de enclavamiento mubuo que
no sblo puedé gser hecho de manera barata, sino que es tam—
bién muy atractivo, tanto antes de que les blogues hayan
sido situados sobre la rejilla como también por razdn de-
la separacidn uniforme que resulta del posicionamientd &e
los diversos b10qﬁes en la formacidén de varias palabras. -

Todavia otro objeto del invento es propor-
cionar una rejilla y blogues de Jjuego especialmente coﬁfi—
gurados para utilizar con ella, cuyos blogues serin mante~
nidos en posicidn de maners firme, pero liberable. A este
respecto, un objetivo del invento es proporcionar blogues
priswmAticos que tienen tres caras en Angulo zgudo en los
misnos, dos.cualesquiera de los cuales se pucden situar se
lectivemente en la parte més alta de la rejilla. Cuando es
taén asi situados, dos lados o caras de los mismos se ex-
tienden hacia sbajo y son impedidos de desplazamiento inad
vertido. Por lo tanto, el presente invento encontrara espe
cial utilidad cuando se mueve sobre tiras‘én las que puede
estar soportado el aparato sobre superficies no uniformes-
© que es probable que sean nmunipulades de un jugador a

otro. Cualquier deletreo no descado de las piezas de juego




. : ! _
fdo & sscudimiento o meEhipulacién defectuocsa se evitd

:Eﬁdﬂos los intentos o fines cuandvsse'pone en préctica el
tpresénte invento, .
Asimismo; el invento tiene por objeto la
creacidn de una rejilla en la que se sitﬁap blogques prismi |
ticos, estando la rejilla construida de manera que es relzg
tivamente rigida y éspera gracias a la estructura usa&é‘gé
ra retener an posicién los diversos ﬁloques prisméticos.”
Asirismo, estd dentro del campo del invento permitir que
10 los bl:ques sean agarrados fAcilmente y movidos desde un

estante o bastidor de soporte especialmente configurado

hasta la rejilla especialinente configureda, siendo facili.-

é . tada la colocacidn de un blogque individual por el heoho' de
que el espacio que contiene la letra particular en el miéé
% 5 mo, es decir, gue ha de guedar visible, sobresale por enci
é ima del plano general de la rejilla. Ia misma caracteristi-
k ca hace posible que varios blogues o piezas de Juego sean
retirados cuando se termina el juego.

f : ' ’ Brevemente, el presente invento contempla

| 20 un juego ‘de palabras para d0s, tres o cuastro jugadores,
aunque puede ser Jugado por un solo jugedor. E1 procedi-

. _ miento de Jjuego implica la formacidn de pslabras de encla-
vamiento mutuo o entrelazadas a la manera de palabras cru-

radzs, Esto se resliza con un tablero de Juego reticulado

Y]
1

3 gue tiepne numerosas cavidades o aberturas en el mismo, con

une cavidad o hueco en forma de cufia centralmente dispues-

to y ficilmente discernible,; que debe tener situado en el
mismo un blogque que proporciona una letra en la primera ra
labra. Se prevé un bastidor para cada jugador que contbiene

clerto nimero de bloques de pléstico de manera que las dos
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| caras dael mismo que tienen letras y valores de clémputo nu-

B

i,mérigo en el mismo pueden ser vistos simulténeamente,.ha~'f'w

ciendo posible que el jugador elija qué bloque y qué cara ?

| de ese bloque particular han de ser usados en el deletreo .

de una palabra. El valor de cémputo'preciso, aungue dife=

{ rente para varias letras, tiene siempre el mismo valor . nu-

| mérico para cualquier letra dada. Sin embargo, el valow-de

LIRS

{ ebmputo se encasilla o no se encasilla, estando todos los

valores encasillados en una cara en éngulo en el lado iz~
quierdo de cada bloque prismético y estando todos los vaLé
res no encasillados en la cara derecha. La tercera cara se
deja en blanco, estando desprovists de letras y de nﬁmé;éé
¥ estd oculta durante los diversos Jjuegos, ya esté el hié;
que en el bastidor del jugador em que se disponen 1los ﬁib;
ques de manera que sus dos caras con letras quedan expues—
tas ya sea sobre la rejilla de Juego donde sdlo queda visi
ble una cara rcon letra. En esencia, cada jugador compite

para consegulir el mayor cbdmputo posible usendo sus letras

en combhinaciones Que obtengan la mayor ventaja posible de
los valores numéricos asignades a las diversas letras, jun
to con los desembolsos o bonificaciones sdicioneles para

longitudes de palabres y distribuciones.

Breve descripeidn de los dibujos

La figura 1 es una vistae en planta superior
de la rejilla de juego y de cuatro bastidores usados en la
préctica del juego ¢e palabras del invento; habiendo sido
situados estos elementos sobre una nesa uwsual;

La fipura 2 es una vista inferior de la re-

Jilla sin los bastidores;
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T’ © Ta figura 3 op wia vista en seccibn sgrar

}
ida, detallada, a través de la cavidad en forma de cufia §i- % j
tueda centralmente, habiendo sido tomada la vista en 1a,@;f
fweccibn de la linea 3-3 de la figura 1 e incluyendo varias
cavidades o aberturas a ambos lados de la cavidad en forma |

de cuiia; , : : et

La figura 4 es un detalle en seccién tomada |

'en la direccidn de la linea 4-4 de la figura 1, estando la

vista a la misma escala que la figura 3; :

La figura 5 es una vista agrandada en sec-
cibén transversal tomada en la direccidén 5-5 de uno de los.

bastidores de la figura 14

. -

La figura 6 es una vista en perspectiva éé:
uno de %os blogques prismiticos o piezas de juego con el;“
fin de mostrar las dos caras de ;os mismos con letras y.Eg'
lores de céméufc en ellas;

La figura 7 ec otra vista en perspectiva,
pero mostrando sélo una cara que tiene un nfimero de cdmpu-~
to ¥ una letra, mostrandoc la vista el tercer iado en blan-

¢co que no es visible en la figura 6;

La figura 8 es una vista colectiva de cier-
to nlimero de letras emparejadas y los valores encasillados
¥ no encasillados ssociados con ellas, estando la vista de
cada par de caras con letra desarrcllada de msnerz que se
sitian en un plano fnico, en contraposicibn a los planos
en édngulo agudo en que ce sitllan realmente;

La figurs 9 es una vista frontal de uno de

las bastidores de la figura 1 con seis de los blogues de

la figura 8 situados en ellos antes de colocarlos en la re

Jilla;
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;““ S la figura 40 es wna vista fragmentaria en

|planta, agrapdada, de unsa parte de la flgura 1 con varias

palsbras formadas en la misma, siendo una de ellas una pa-”i
lsbra de seis letras‘con todos los valores numériccs mos-

trados con una casilla que los rodea y slendo la otra paig
bra una mezcla de némeros encasillados ¥ no encasilladés;f

Ta figura 11 es una vista en seccidn simi{}
lar a la figura 3, pero tomada en la direccidn de 1a-liﬁea
11-11 de la figura 10, incluyendo con ello la vista algugz
nos de los blogues que aparecen en la figura 10;

La figura 12 es mna vista similar a la fign
ra ©, pero que representa un bloque de Juego con sus le="-
tras y nimeros de cdmputo giradosv909 con respecto a la
orientacidén ilustrada en 15 figura 6;

La figura 13 es una vista similar a la figu
ra 9, pero en perspectiva, de manera que muestra un basti-
dor modificade con las letras y nlmeros mostrados en la fi
gura 13 girados en 902 como en la figura 12, ¥y

La figura 14 es una vista semejante a la Ii
gura 10, pero con la rejilla girada 902 de manera gue aco-~

moda bloques con las letras giradas comne en las figuras 42

¥y 43,

Degeripeidn de la realizacion preferida

Haciendo referencia inicialmente a la figu~
ra ‘1, se apreciar& que ha sido representada una mesa 8 que
tiene el tsblero de Juego del invento, mAs concretamente
en forma de una rejilla 10, situada en la misma, Junto con
cuatro bastidores o estanterias ‘12 (uno por cada uno de los

Jugadores). Si estén participando dos juzadores, entonces




| se usen sbélo dos bastidorns 12; anéé;ogamenﬁe,;ﬁi est pa;g;
ticipaﬁdo tres jugadores en el juego, se usarfn tres bastlJ T
dores 42. Se contempla que se us: una bolsa flexible 14 1
que contiene una pluralidad de bloques 16 en forma de pris
mas de cinco lados o caras (véanse leas figuras 6 ¥y ) don~ |
de se ilustra wno de dichos bloques. ,

Dado que los bloques prismiticos 16 juegau'
un papel importante en lo que se refiere al presente inven
to, se describiri también en esté evapa con detalle uno de
los blogues 16. Preferiblemente, los blogues 16 estén féﬁF
mados de madera dura, pero seria también gpropiado un pl%g
tico adecuado. Por lo ftanto, se ha de hacer observar que
el blogue 16 que aparece en las figuras 6 y 7, asi come o
dos los otros bloques, tlenen una cara o lado izquierdo 18
(segin se ve en la figura 6), una cara o lado derecho 20”
(segin se ve en la figura 6) y uwna cara o lado trasero 22.
Estas caras 18, 20 y 22 son cuadradas y estén dispuestas
en &ngulo cgudo una con respecto a obtra, més concretamen-
te de 602, Adenmis, el bloque prismético'16 tiene extremos
o caras adicionales 24 ¥y 26 triangularmente configuradss
que se sitlan en plaﬁos paralelos separados.

.. La cara izquierda 18 (figura 6) tiene una
letra 28 en la misma, asi como un ntmero seﬁalado por.BO
en forma de un exponente que‘tiene un valor de cémputo ba-
sico de "1" con una marca o linea en forma de una casilla
32 que encierra el nimero 50. De modo similar, la cara de-
recha 20 (figura 6) tiene una letra 34 con un exponente o
nimeroc reelzado 36 con un valor de cdmputo basico de "a

que no tiene lineca o casilla encerréndolo. En un casc &

cara izquierde 18 %iene un asterisco 38 (véase la fip - 8
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la tabulacién siguiente) en ella y en nna segunda situan 3

'fcién la cara derecha 20 tiene un asterisco o estrella 38

(véase la tabulacién siguiente) en la misma.

Dado qué se prevé que habrd 96 bloques con
95 letras con nfimeros encasillados, 95 letras con nfimeros

no encasillados y dos asteriscos (o estrellas), se puede .

L}
0

apreciar facilmente que no es necesario mostrar todos lgé.

96 blogues en los dibujos. Sin embargo, la figura 8 repié- |
senta wn nfimero representativo de blogues 16. A medlda qun
progresa la descripecibn, se apreciard que bay un total de

192 posibilidades de letras. Se indicaré también, con el

fin de apreciar la competicidn asociada con el Juego del

presente invento, el emparcjamiento de las letras, auntd'

..

-

con los nlmeros encasillados y no encasillados que reprééi

L4

> . .
s

sentan valores a contabilizar cuando se computan varias’pa-
lsbras formadss dqurante el curso de la préctica del juego.
Las letras mis confnmente basades en palabras de dicciona-
rio han sido duplicadas DAs que las que se encuentran més

frecuentemente: asimismo, a las letias més comﬁnmentenusa-

das se les han asignado valores meneres de cdOumputo. Esto

serd evidente de la sigulente tabnlacidn:
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Deseribiendo ahore la construecion de dos: : .

}7Eastidores 12, cada uwno ée los cuales es una réplica del f{ 
. {otro, se apreciarid que cadse uno es lite?almente una envol—f
| vente que tiene una pared delantera inclinada 40 que inclu
5 | ¥e un pénel inferior 40a ¥y un panel supérior 40b, conte-
niendo también la pared una ranura horizontal 42 formaga.:
por un reborde o escalén inferior 42a, un panel trasefélf:
42b y un reborde o escaldn superior 42c¢. EL bastidor 4é'i§
clyge en cada caso una pared tfaéera inclinada 44 y pare-,
10 des extremas 46 configuradas triangularmente y un fond&a.
abiéﬁ&o 48, Los bastidores 12 pueden ser.moldeados a par-
tir de un material plédstico epropisde. 7
| Fn 1o que se reifiere al tablero de jueg@?i'
¥a se ha indicado que es de forma de una rejilla 10, H%é‘f
15 concretamente, la rejilla 10 esté compuesta de nerviosisﬁs
¥ 52 que s= cortan o cruzan. Los.nervios 50 tienen lados
verticales paraleios 50a, mientras gue los nervios 52, que
son mAs anchos que 105 nervios 50, tienen lados en &ngulo
, 52a que forman un entrante 52Zb en el lado inferior de los
20 mismos. Debido a la distribucidn cruzada, resulta cierto
ntimero de aberturas o cavidades rectansulares 54. Se obser
vard que los extreﬁos de las aberturas rectangulsares 54 esg
t4n formados por los lados paralelos S50z de dos nervios ad
yacentes 5C. Realmente, la longitud de cada abertura o ca-
25 vidad 54 es igusal A la distencia entre los exfremos trian-
gulares 24 y 26 de los diversos bloques prisméticos 16,
En la préctice, los nervios 50 tienen una
anchura de 3,175 mm, nientras que las superficies planas

superiores de los nervics 52 tienen una anchura de 9,525

ﬁ4ﬁ3g mm en la parte superior y de 11,112 en la parte inferior o
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Efﬁami@§+éegﬁn;sevmidé“én%reflaé?bar&aﬁ&inferiofesfﬁbtioéy
i dos en fngulo 52a de un nervio fmico 52, Se ha de apreéiaré
:qua-los lados 52a se inclinan en un Angulo de 602 uwno con
respecto a otro de manera que se adaptan al &ngulo de 60¢
‘de las caras 18, 20 y 22. Debido & que los nervios 50 tie-
{nen une snchura de 3,175 mm, se deduce que cuando se sif .
than varios bloques'prisméticds 16 en las gberturas 54;:?:
los extremos 24, 26 de bloques adyacentes estarén sepaféé:
dos entre si 3,175 mm. Los nervios 52, por razdn de su ans
chura y 165 lados en pendiente o inclinados 52a de ner#idé
adyacentes 52, mantienen la cara particular 18 & 20 que es
aberturas 54 en relacibn de elevacidn con respecto al ﬁiﬁ;
no general de la rejilla 10. Los nervios 52, debido a suif
enchura, nantienen las diversas caras 18 & 20, segin sed -
el caso, a una distencia mutua de 3,175 mm cuando se orien
tan en la direccidn de los nervios.so.

Centralmente situada en la rejilla 10 hsy
vna cavidad 55 en forma de cuila, fécilmente discernible,
que tiene paredes laterales inclinadas 56a que formen una
clispide en 56b. Ademds, los extremos opuestos de la cavi-
dad 565, que posee una config racibn triaﬁgulai, estén se-
flalados por 56¢. Dado que la cavidad 56 estid prevista para
alojar uro de los bloques prisméticos 16, las paredes late
raleg S6a forman entre si un &ngulo de 602,

Ademés, la rejilla 110 ineluye cuatro pare-
des 58 en el perimetro de la rejilla que se inclinan hacia
abajo y hacia fuersa. A este respecto, el borde superior se
fislado por 58a estd en el nmismo plano gque las superficies

guperiores de log nervios 50 y 52, mientras que los bordes




.

‘;inieriereé, identificados por elznﬁmer@»@ewreﬁeﬂﬁﬁa".

o se sitan en el mismo plano que contiene la elspide o vép-

. tice inferior 56b de la cavidad 56 situada centralmente.
Cuatro de los nervios 52, seglin se puede . |
5 | ver en 1a figura 2, tienen nervies de refuerzo situados:dg jvw

bajo 60, Estos nervios se extienden en relacién de pavaler |

-

lismo mutuo y se unen a las dos paredes exteriores apuéﬁgl
tas 58. Los bordes superiores de los nervios 60 son inéﬁéf
grales con los nervios particulares 52 a los que se super-
10 ponen y los extrenos de los mismos estén unidos integrai4;
mente a los lados interiores de las paredes exteriores 58
a las que estin unidos los nervios 52. Los bordec infefib? i
‘res‘60a de los nervios GO se sitian en el mismo plamo éué;

el vértice 55b ¥ los bordes inferiocres 58b.

¢

15 La construccldén anteriormente descrita de
la rejilla se presta a la fabricacidn mediante técnicas de
moldeo vor inyeccidn, usando un pléstico aproniado,
Teniendo en cuenta lo precedente, sdlo se
precisa una breve consideracidn de las Tiguras 12 a 14,

20 constituyendo esvas flguras una ligera modificacién fisica
- de la disposicidn representada en las figurss 6, 9 y 10,
respectivamente. Debido a la estrecha semejanza, se aladi-
r4 el prefijo ™" & los nimeros de referencia que aparecen
en las figuras 12 a 14 con el fin de sefialar las partes co
25 rrespondientes. |

Teniendo en cuenta lo anterior, se observa-
4 que las letras 128 y 134 de la figura 12, como sucede
con los ntreros de cbmputo 130 v 136, egtén orientados en

angulo recto respecto a la forma en que aparecen en la fi-

30

.3 gura 6.
G112 |




8 EL bastidar.simplificad; que se muestra en
la figura 13 he sido sefialado por el nfimero de referencia
112, teniendo una pared delanters inclinada inferior 140
con un reborde 142a que se extiende hasta una pared trase-
5 ra 142b. Como se apreciard inmediatamenfe en la figura 13,
los bloques 116 descansan .sobre uno de sus bordes en angue
lo, més concretamente sobre el borde formado por las cépés
- }que se cortan 118 y 120, Se apreciard que la pared 142b ‘se
linclina hacia atrads lo suficiente para que el jugador puew
10 da ver ambas caras 118 y 120 al mismo tiempo. Se compreﬁig
r& que el baétidor 112 puede ser usado para soportar cual-
guiera de los blogues 116 6 4G -
| Cuandoe se usan los bloques 116, se harid gi-
rar la rejilla 10 en 902 si el jugador del sur de la figu{
15 ra 1 ha de ver las letras como las veria en la figura 10,
Avnque la coﬁstruccién de la rejilla 110 no es fisicamente
diferente, sin embargo puede facilitar el entendimieﬁto de

las figuras 12 y 13 afiadir tewbién el prefijo "1" en la fi

i gura 14,

20 | -

P Método de Juero

P -

E Como se ha indicado anteriormente, el Juego
de pelabras del invento es para dos, tres o cuatro jugado-
res y, si se desea, incluso para un solo jugador. El obje~

25 tivo consiste eﬁ formar'palabras entrelazadas de manera

cruzada. Esto se consigue poniendo primeramente todos los
bloques prisméticos 16, 116 en la bolsa 14, Para determinar
guien Jjuega primero, se prevé qﬁe cada Jugador sague un
bloque 16, 116 de la bolsa 14 y el que tiene el mayor cdm-

%,‘64%22 puto total (determinado sumando los dos nlmeros 30 6 130 y
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,j§6 & 136 que aparvecen en el par de caras 18 6 113;5'29v6i

420) conienza el Juego. Los blogues iuicialmen€e~exmrai&os'i
16, 116 son deYueltos a la bolsa 14 y la bolsa se agita
después., |

Despﬁés de mezclar los diversos bloqﬁes 16,

116 contenidos en la bolsa 14, cada Jjugador extrae entqn~'

o]
92}

c seis nuevos “loques 16, 116 y los coloca en el rebdyée
o escalbn 42a, .42a de su bastidor o soporte particulafﬁ"u
12, 112. Mis concretamente, orienbs los diversos bloques
16 de menelra que el extremo triangular 26 descansa sobré
el reborde inferior 42z de la ranura 42 y la cara trasera
22 contra el lado trasero 42b de la ranura 42 o el borde
formado por las caras en &agulo 120, 122 y la cara trasera
122 contra la pared trasera 142b. Es importente reconocer
gue posicionando los seis blogues prismiticos 16, 116 que.
ha tomado de la bolsa 14 de la manera que se sceba de des-
cribir, tanto las caras 18, 118 como las 20, 120 son visi-
bles simulténeamente. E1 hecho de tener ambas caras 18,
118 y 20, 120 visibles al mismo tiempo, junto con cuales-
quiera letras 28, 128 y 34, 1324 es en estas caras particu-~
lares, asi como los exporentes d nimeros de cdmputo 20,
130 y 36, 126, donde el Jugador puede elegir cull le pro-~
porcionari la mejor utilizacién de estas letras particula-
res y también el mejor uso de los cbmputos numéricos aso-
ciados con ellas, todo ello segiin se comprendzrTi mejor a
medida que avanza la descripcién.

Se recordarid que cada jugador extrae seis
bloques 16, 116 de la bolsa 14 y los coloca en el bastidor
¢ soporte 12, 112. Pard fines explicativos, se supondrd

que el Jjugador del oeste o de la iunierda‘en la figura 1
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-8 el primero que Jjuega. ES%O‘SiEﬂifida gue el juga&or3de
la parte superior o norbte serd €l segundo, el jugador de
la derecha o este serd el tercero 7 el jugador de la parbe
inferior o sur serd el Gltimo. Dado que cada Jjugador extrae
séis bloques 16, 116 de 1la bolea 1, se habrédn extralido un
total de veinticuatro blogques 16, 116. |

A este respecto, la fila superior de blom.
ques 16 que sparcce en la figura B se puede considerar que
seis han sido extraidos por el jﬁgadar del este, ls segun-~
da fila de seis blogues 16 han sido extraidos por el Juga-~
dor del norte, la tercera fila de sels bloques ‘16 han sido
extraidos por el Jjugador del este y la fila inferior de 16
bloques 16 han sido inicialmente extraidos por el Jjugadon
del sur. Naturalmente, cada fila de bloques 16 de la figu-
ra 8 estaria realmente situada .en cl soporte o béstidor'42
del Jugsdor; les filas se hean agrupado conjuntamente sblo
para facilitar el entendimiento del Jjuego, segin estfin en
la figura 8. Ademés, aunque en la prictica real las curas
18 v 20 forman un &ngulo mutwuo de 602, estas caras de la
figura 8 estén mostradas en un solo plano; en otras pala-
bras, las caras 18 y 20 hean sido dessrrolladas a pertir de
su relacidn angular en una relacidn planar con el fin de
ne altersr las diversas lelras 28 y 74 de las mismes, ¥
también de manera que no se alferen los diversos nisros
50 y 26 a utilizar posteriormente en el cbmputo,

Se supondrd ademds cue e’ primer jugador,
que es el Jjugador del oeste, puede formar la palabra
"HERCE" y lo hace asi colocsndo ¢l bloque 46 que tiene la
letra "EY en la cavidad o bolsa central 56 (cefialada por

156 en la figura 14 cuando se usa los blogues 116). El
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:primer~éngééar debe ser capaz de formar, con los ﬁlequeé

‘ »
PEREY
*

16 gue ha extraido de la bolsa 14 (los mostrados en la f£i-
la superior de la figura B y también en la figura 9), una
palsbra que tenga al menos cuatro letras. En estas circuns
tancias, él he sido capaz de formar wna palabra de cinco
letras. Se observeri, sin embargo, éue la palabra "HENCE"
esti compuesta de letras que tienen tanto nlmersds encasi-
llados 32 como nimeros no encaslllados %6, Incluso si los”
nimeros estuvieran todos encasillados o todos no encasilla
dos, la pelabra serias demasiado corta para permitirle cua-
lesquiere punios de bonificacidn. Por lo tanto, en la de-
terminacidén del cbmputo del primer jugador, el mismo estd
fecultado para afiadir sblo los valores numéricos sin bonoc
alguno afadido a los mismos, El ebdmputo, que es de once,
se apunta para el primer jugadof. '

Aungue el segundo jugador, que es el del
norte, tiene para elegir varias combinaciones de letras,
ha enconitrado que le interesa deletrear la palabra "WHITER'
usando la "E" en el bloque_particular 16 que ha sido inser
tado en la cavidad central 56 por el primer Jugador, el
del oeste. Se observari Que todos los nimeros tienen casi-
llas 32 a su alrededor. En'cqnsecuencia, el jugador dél
norte recibe 1o gque se denomina un bono de distribucidn de
exponente que es de 25 puntos por formar una palabra de
seis letras o mis con todos los niimeros de las casillas 32.
La misma distribucibn de boﬁos seri concedida a este mismo
Jugador si utilizd letras que tienen todos los nmeros sin
dasillas. Ta misma distribucibn o psuba de bonos se aplica
s01lo a palabras que contienen seis o nés letras, ya sea

con o sin exponentes encasillados. En consecuencia, aunque
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jel jugador del norte podria formar la palabra "CHEW", que

| modo que reemplaza los tres con los adicionales extraides

le darfa 13 puntos, no recibiria ninglin punto de bonifica- |
¢ibén. Por lo tanto, su seleccidn de "WHITER" es la mejor
eleccibn, ya que recibe 37 buntos (12 + 25).

En cuanto al tercer jugador, que es el Jjuga
Gor del este, el mismo sblo es caﬁﬁz de formar la palabra

.

"PACT". Aungue todos sus nimeros 36 de esta palabra estan
sin encasillér, no ha formado una palabra de seis o més le—‘1
tras. Por lo tanto, sblo esti facultado para sumar aritmé;j
ticamente los nfimeros 36 gque aparecen en asociacidn con }
las cuatro letras de la palabra que ha formado.

Se ha de puntualizar que cada Jugador Cﬁgf 
rleta éu turno contando y anunciandc su cbmputo, que es
contebilizado en un trozo de papel. El1l primer Jugador, qug;
es el jugador del oeste, extraeria cinmco nuevos blogques 1é'
de la bolsa 14 para recenplazar lés cinco que ha usado en
deletrear la palebra "HENCE". Aungue el segundo Jugeder,
gue estd sentado en el norte, deletres una paiabra de seis
letras, sin embargo ha usado sdlo cinco de sus blogques 16,
de manera que extrae cinco blogues mis 16 de la btolsa 14

para reemplazar 1os que ha usado., El tercer Jjugador, que

es el del este,; ha usado sbélo tres de sus blogues 16, de

de la bolsa 14,

EL cuarto jugador, que es el Jjugador senté—
do en el sur, no ha Jjugado todavia. Se reconocerd que él
puede deletreaxr varias palabras, incluyendo la palabra
"NOISE" o la palabra "HOJSE", Sin embargo,. ha seleccionado
la palabra "HOCK", que le pronorciona un cbdmputo de trein-

ta~-~ mAs puntos gque cualquiera de las palabras "NOISE"
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| (sb1c ¢inco) o "HOUSE" (s6lo ocho). Adicionalmente, el

cuarto jugador recibe dos puntos mls por la "OR" ver’cical-
menté orientada. £i hubiera deletreado "HOUSE", recibiria
tanbién los dos puntos de "OR"; si hubiera seguido la ruta
"NOISE", entonces recibiria tres puntos mlds por el "ROT"
que resulta verticalmente orientado. Seri evidente de 1o
anterior que se beneficia al méximo deletreando la palatra |
"HOCK", recibiendo un total de quince puntos (trece por
"HOCK" més dos por "OR"). Con "NOISE" habria recibido wu
total de ocho puntos (cincobpor "NOISE" y tres por "“ROT™,
rientras gque por "IJOUSE" habria recibido un total de diez,

puntos (ocho por "HOUSEY mis dos por "OR").

L

Uno se podria preguntar por qué el jugador
del sur no usaria la estrella o "#%", declaréndola como o
"D (estando ambes en su soporte o bastidor 42) y la "E"
para formar la pelabra "HOCKED", debido a que tiecne la
elecciln de tencr el asberisco o estrella puesto a cual-

£

qguier letra aue desee. Sin embargo, sdlo aumentaria su ¢
L, 2 9

&

puto en "uno” hasté un total de catorce debido a que el as
terisco no tiene valor puntual. Es mejor para el cuarto ju
gador coanservar el blogue con la “}%" y también la "B", ya
gve el usc de cualquier cars seria posible que le llevara
posteriom:ante & un cbmputo de puntos elevado u 6ptimo. Se
ha de tensr en cucuts gue una vez gque ha sido jugado el bloj
gue 16 con el asteorisco en el mismo y se ha solicitado la
letra deseada, nc puede haber cawbio en esa letra. Ademis,
la "B"™ y su cémputo de cuatro se perderia también.
Habiendn presentado un juego ilustrativo de
cuatro twrnes (dezerito principalmnente con respecto al uso

de los blogues 16), se pueden comprender shora mejor las
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_peglas. En cualquier wmomento, el jugaéer‘Partiaﬁkgrwéuy§» h
turno ha llegado puede elegir.sobre-cualquiera'de las le#';
tras que aparecen en el par.de caras 18, 118 y 20, 120 con
respecto a cadé bloque 16, 166 de los seis blogues que tie
ne delante de él en cuslquier momentc dado. Debe formar 7
una palabra ya sea en una fila transversal o en una fildk,

longitudinal de la rejilla 10, Las letras deben former yris’)

h'oi

palabra cozplete ¥ si tocan otras letras, como en el éjem—
plo de juego gue se acaba de presenter, deben formar tam~ |
bién pelabras completas a la menera de palabras cruzadas.

El jugsdoer obtiene el coOmputo total para todas las palabras
fornadas por é1, asi como las palabras que modifica duran-.
te su Jjugada particular. tees

En,consecuencia; cualquier nueva palabra;j:}
puede ser formada efiadiendo una o més letras a una palabfa‘
o letras en la rejilla 10. Tambidn puele crear una palabra
en &ngulo recto con respecto a una palabra ya en la reji-
1la 110, En este caso, el jugador debe usar una de las le~
tras de la palebra que ha sido ya formada en Ja rejilla 10
0 debe ahadir vna letra a esa palabra. Puede formar una pa
labra paralela a una palabra gue aparece ya en la rejilla
en tanto la palabra paralela esté unida medisante letras de
unidn a la palabra a la que es paralela.

Es axiomético qﬁe no puede ser desplazado
el blogue 16, 116 después de gue ha sido insextado en cual
guiera de lag aberturas 54 o en la Unica cavidad de control
56. Por lo tanto, ¢l jugador debe considerar cuidadosemen-
te gqué palaﬁras usa y de gqué cara 18 6 20 de los nismos, y=z

que seleccionando y posicionando apropiladamente las letras

de las caeras "8, 20 puede crear el valor de punios que rea
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zii%aa sin necegidad de sacrificar puntos sl su jugada es

e

{mala,

| tra deseada; todo lo que se requiere es que cuando el jugs.

Se ha de puntualizar quegdos de los blogues
prisméticos 16 (como podrian ser dos de los blogues 116)
contienen el asierisco o estrella 38. Eﬁ una situacidn, el
asterisco o estrclla 38 estd en la cara izquierda 18 (véa-"{
se la figura § y la tubulacién) y el otro caso el asteri¥-’

co o0 estrella ectd en la caf?iderech& 20 (véase la.tabula—

cién). Como yu se ha explicado, la cara 18 con el asteris~:

co 0 estra2lla %8 en la micma 0 la c¢ara 20 con el asterisco

o estrella 38 en la misma sc pueden usar como cualguier le.

dor qué tiene dicha eleccidn ejercita la eleccién, debe -
enunciar qué letra representa el asterisco}o estrelle, d#g;
vez que se ha indicado qué letra va a representar, enten-
ces el jugador no puede cambiar ﬁosteriormente la letra.
En otries palabras, la letra, una vez esnunciada, sblo puzde
ser la letra gue ha sido mencionada. Es la decisidn del Ju
gador, cuzndo tiene unlbloque con asterisco o estrella, sc
bre cuinio obtendria el miximo beneficio de su uso.

En algunos momentos, vn Jjugadowm éncontraré
que la recogilda d= blegues 16, 116 que tiene en el soporte
12y 112 no peraitird hacer buenas selecciones. Entonces pue;
de, si quiere, reemplazar todos los bloques 16 que estén
en su bastidor o coporve particular 12, pero €l sacrifica
su turno al hacer esto. Cuando ejercita esta prerrogativa,
devuelve simplcmente los diversos blogues prismaticos 16
que ticne en su bastidor 12 a la belsa 14, extrayendo el
mismo nimero de blogues 16 de la bolsa 14, poniendo los

nuevos bloques 16 en su bastidor 12 y despuds esperando su
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' rente, no puede user cuslquiera de los bloques que- acaba
de tomar de la.bolsa 14 hasta que llega de nuevo su turno, |
que es sblo después de que cada jugador ha complefado su
Jjuego. |

Como con la mayorie de los juegos de palé%‘ﬁ

bras, estd previsto que sdlo sean aceptadas palabras noxti-

LA

les de diccionario; se evitan las palabras capitalizadsas,

les sefialadas como palabras extranjeras, asi como abrevia-:

turas y también palabras que necesitan el uso de apdstro-

fes o guiones. Cualquier jugador puede lmpugnar una pala- .

bra antes de que comience su juego el siguiente jugador: --.

-

LI,

Si la palabra que es impugnada nd es una palabra aproplas-:

da, entonces el jugedor impugnado debe retirar todos log

bloques 16 que ha utilizado en la palsdbra no aceptsble,
perdiendo ademds su turno.

Aunque se han descrito cuatro jugadas

, Se
apreciard que el Juego continla hasta que han sido extrai-
dos todos los blogues 16, 116 de su bastidor de sbporte
12, 112. Si resultara gque no hsy mé&s palabras posibles a
efectuar, entonces ello dard también por terminado el jue-
g0. .
El presenté invento préporciona wn juego de
palabras que es muy versidtil y competitivo. o sbdlo tienen
los jugadores elecciones sobre qué blogque 16, 116 utilizar,
sino que se enfrentan a la decisibn adicional sobre el uso

de la letra de la cara 18, 118 o de 12 letra de la cara

20, 120. Adicionalmente, debe tener cn cuenta gue desea

alcanzar el méximo cbdmputo posible. A este respecto, el

cédmputo para cada turno estd basado en combinacicnes de

i SN

| siguiente turno para jugar. Expresado de maners algo dife~|

-
5
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'} = 64D EL cémputo de palsbdras Bhsico que es la sumads, 1S’

o e -
R
.

era, de las cuabro fases de ebuputs posi

nimeres 28 & 36 asoclados con cada lebra expuesta
28 & 34 de'cualqnigr pélabra recién form&da,qﬁe aggJ?
rece en  la rejilla 10, e o | |
(2) Bl muitiplicador de lgngitudg aunéua.hasta-estegg%_

mento no se ha mencionado todavia, es un premio pae

dobla el cbmputo de palabfas bésicggcuando crea ugaff

ra la creacidn de palabras més largas. Un jugador

palabra de seis o mAs letras.
(3) E1 bono de paubta de exponente o numérica; ya se ha

%y e

aludido a un bono para la creacién de palabras mis..|

LN ¥ 3
L
* i ¥

largas con letras que poseen la misma pauta numéri-.

ca encasillada o no encasillada. Bl premio asignado .

.vale 25 puntos para una palabra que tienen seis o
mis letras. |
(4) E1 premio de bastidor agotado no ha sido mencionado,|
Pero es un premio por jugar los seis bloques 16 en
un sclo turno. Un Jjugador que tiene éxito al hacer
esto recibe un premio adicional de 25 puntos.
Se ha de entender que cuando se forman dos
o mis pelabras en la misma Jjugada, cada pakabra se computa
de acuerdo con los valores nunsricos asignados a las le-
tras que constituyen las dos o més palabras. E1 valor nu~-
mérico para la letra comin se contabiliza en el cbmputo pa
ra cada palabraw
Todavia més, al final del juego, cada cbm-
puto de Jugador se reduce en la suma de 1os expenentes ©
nineros de sus blogues no jugados 16, 116, tanto en el ni-

mero 30, 130 de la cara 18, 118 como en el nlmerc 36, 136
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|de la cara 20, 120, que se suman entre si, y la Sﬁga_8§i 1

resta entonces de cualquier cémpute que de otro modo hé'dg
tenido el jugador de la formacidén de palabras.

En la mayoris de los casos, el jucgo termi-

janars al hacer uso un jugador de todos sus bloques 16, 116

Y, cuando ocurre esto, su cémputo se incrementa en la suna’

LY

de los nimeros o exponentes no jugados 30, 130, 36, 436Qd9'jl

todos 10s otros jugadores. Como se ha explicado éﬁterior—'

mente, el juego continda hasta que han sido extraldos y..

-
.

- .

usados todos los bloques 16, 116, que es la condicidn que

| mejora el cdmputo de los jugadores como se acaba de indi-

.....

car, pero el juego puede terminar al haber sido hechas to#r

le

das las Jugadas posibles. En esta ultlma situacidn, eviden-)

temente, no se incrementa el cémputo de ningunc de los Ju-~-

R )
. -

gadores.

De lo precedente se considera evidente que
el presente juego de palabras acredita un considerable gra
do de habilidad, no sbélo en la formacidn de varias pala--
bras, sino en la formacidn de palabras de tal manera Que
el jugasdor obtiene el méximo cbdmputo posible. Aunque™no se
ha eliminado por completo, el elemento de suerte, se redu-
ce apreclablemente cuando de practica el Juego del presen-—
te invento, ya gque la contabilizacién'de puntos final de-
pende de lz habilidad y experiencia de los jugadores en
formulaxr estrategias'de palabras que les proporcionarin ell

méxinc cbdmputo posible al final del juego

8
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RETVINDICACIONES

-

. Los puntos que como caracteristica de note=
. Yo
dad se preoontan R odue seah ob;jeto de ests $OliCitud de ¢
kbdélo de Utilidad en Eeparie, por VEINTE afios, son los que

-

se recogen en lap reivindicaclones siguientes:
12~ Una disposicidén de juego de palabras

que comprende una pluralidad de bloques prisméticos, cada”

1 .

uno de los cuales tiene primera, sepunda y tercera caras--*

rectangulares en Angulo agudo y caras extremas paralelas -
triangularmente configuradas, teniendo cada una de dicﬂééf
caras primera ¥ segunds una letra en la misma, y medios pa
Ta soportar cierto nimero de dichos blogues de manera que
86lo caras seleccionades primera y segunda de dichos blo-
ques son visibles simultineamente para un grupo de jugado-:

res.,

s

a,~ Una dicposicién de juego segfn la rei-
vindicacibn 12, en la que dichos medios proporcionan una
pluralidand de aberturas rectangulares de menor tamaiio que
dichas cavas rectangularcs de manera que una parte de wna
primera o sepunda caia no seleccionada y la tercera cara
de cada uac de dicho nlmero de blogues estén dispuestas pa
ra hacer visible la primera o segunda caras seleccionala
de cada uno de dicho nfmero de bloques. '

7a,- Una disposicién de Jjuego segln la rei-

vindiczcibén 22, en la que dichos medios incluyen una reji-
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'igla que tiene una primera pluralidad de nervios que estén

dispuestos en una direccidn y una segunda pluralidad de
nervios dispuestos en una direecidn perpendicular péra fqg:
mar dichas aberturas rectangulares. |

42 .- Una disposicidn de Juego segin la‘rei-i“‘

vindicacién 32, en la que la separacidén entre dicha prime-

} ra pluralidad de nervios es menor que las anchuras de ai-

chas caras rectangulares rrimera, segunda y tercera y la
separacién entre dicha segunda pluralidad de nervios co-
rresponde en general a la longitud de dichas caras rectan-
gulares cegln ¢ miden entre dichss caras extremas parale-
las triangularmente configuradas.

5., - Una disposicidn de-juego segiin la rei~ .
vindicacidn 42, que incluye medios para soportar dicha re- .
Jilla en un plano generalmente horizqntal de manera que
las carsas seleccioné&as prinera o sepunda se sitiian en un
Plano justo por encima del plano de dicha rejilla.

62 .~ Una disposicién de juego segin la rei-
vindicacidén 42, en la que dicha rejillia tiene una cavidad
en forma de cuila situada centralmente,?%ue tiene paredes
inclinadas hacia abajo de nanera que recibe uno de dicho
segundo nimero de bloques.

2 ,~ Una disposicidn de juepo segin la rei-
vindicacidn 2, en la que dichos medios para soportar di-
cha rejilla en un plano gencralmente herizontal incluyen
paredes que se extienden hacia abajo en el perimetro de di
cha rejilla, terminando los Bordes inferiores de dichas pa
redes perimétricas en un pleono dado.

2.~ Una disposicion de juego segln la rei-

vindicacién 78, en la que dicha rejill

o
Lo
£
| .
Sorad
i
ct
[ S
M
[

1e una cevidad
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en forma de cuia situada cenuralmente, que tiene pgredes'.
inelinadas hacia abajo de menera que reciben uno de d;chOa :3
blogues, situindose los bordes inferiores de dichas pare-
dea inclinadas que forman dicha caﬁidad_en forrna de cuna
en el mismo plano que dichas paredes perimétrices que se
extienden hacia abaju.

92 .- Una disposicidén de juego segin la réim |
vindicacibn 12 (o cualquiers de las reivindicaciones 22 ajw'
&), que incluye medios adicionales para soportar inicinl~- |

nente dicho mlmero de bloques de manera que las primera y

o

punda cares de los nismos son visibles simulténeamente
Para un Jjugador, .

102, ~ Una disposicidn de juego segln la rei |
vindicacién 12, que incluye medibs adicionales que'proporéi
cioran una SlpprflCLP generaluente plana para scoplar ini-
cialmente las tercexas caras rectanpgulares de dicho nfizero
de blogues de manerz gue las ceras primera ¥ se@ﬁnda de
los mismos son visidles simulténeamente para un jugador.

418 .~ Una disposicidn de juege seghn la rel
vindicacidn 12, en la que dichos medios adicionaleé inclu
yen una tira inclinada para proporcionar dicha Superficie
Plana.

122, - Una disposicibn de juego segln las rei
vindicacionzs precedentes, en ‘o que los nimeros de dichas
primeras caras tienen cada uno una lines gque estd dispues-
ta @ su slrededor para fornar una casilla o caja.

132 .~ Una disposi-ion segin las yeivindice

oy
1]

ciones precedenten, en la que una pelabra de longituvd pre-
determinada  formada de letras gue tiencen ya sea wna casi-

-

1le asociedas con loo mismac o gue nc tiene una casilla @0
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clada con las'mismas se computan & un valor superior que

£ W Aoy

su suma aritmética.

‘442 .- UNA DISPOSICION DE JUEGO DE PATA-
BRAS",
5 Tal y como se ha descrito en la Memoria que
| antecede, representado en los dibujos que se acompaian y
para los fines que se han especificado.
Ej | ' 4 Esta Memoria consta de veintiocho hojas es-

critas a méquina por una scla cara.

Madrid,

GDS, -
o112
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