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DESCRIPCION

El presente Modelo de Utilidad se refiere a un jue-
go dc sobremcsa. |

En la invencldn se ha ideado un juego de¢ sobremesa
de tipo tdctlico para dos personas de cdades a partir de los
diez aifos.

El juego comprende un tablero rectangular dividido
en rectangulos, y diez y seis plezas idénticas, a manera de

peones, que forman dos agrupaciones que se distinguen por una

marca que presentan en la espalda.

Cada jugador posee ocho de ellos, cuatro con marca
por cjemplo “"bilanca"™ y cuatro con marca por cjemplo "viole-
tan. se -..o

& [ X X3

Un jugador no puedc reconocer los pcones preylgtos

de una marca u otra de¢ su adversario.

Para ganar, un jugador debe deshacerse de loa“bed-
nes provistos de la marca “violeta", por cjemplo o bi.c:eiu::co-
ger los peones de la marca "blanca" de su adversario, o ha-
cer pasar uno de sus peones marca "blanca" a traves de&npam-
po contrario haciéndolo salir por las casillas de esqp?n@ de
dicho campo, .:;;.

satoe

Con el fin dc facilitar la explicacidn, sc acompa-
ila a la presente memoria descriptiva de una 1dmina dé'aibujo

en la que se ha representado un caso de reallzacién que se

cita a titulo de ejemplo.
En los dibujos:

La figura 1, corresponde a una vista en planta del

tablero de }Juego sobre el que se encuentran situados los peo
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nes para el iniciov de la partida.

La figura &, muestra la forma de realizar la captu-
ra de un adversario.

La Vigura J, ¢s una perspecliva cn la yue ue repre-
sentan dos pcones adversarlos,

Hacicndo referencia a las figuras sc aprecia en su
realizacidn un juego de tdctica para dos personas que compren
de un tablero -l., dlez y seis peones -2-, que en el caso del
ejemplo adoptan forma de fantasmas, ocho bastoncitos -3-, de
un color, por ejemplo blanco, y ocho bastoncitos similares de
otro color, por ejemplo violeta.

Il tablero -1; se cncucentra dividido ¢n casillas
-b-, en las que sc¢ situan los peones -2-,

« .
Antces de empezar ¢l jucgo, cada jugador marcerssus

peones -2- con un bastoncito -3- colocado en cl agujegos+5-
de la cspalda del pedn. Cada uno de lus juyadores ticne cua-
tro peones con marca blanca y cuatro peones con marca ., yjppleta

gque sitda en el campo tal como muestra la figura 1. .°°

Reparte pcones con marca de un color y de otro en

su zona de tablero, en los sitios de su eleccién, pero su

A X N

adversario no debe conocer las posiciones respectivas de los

beag”
peones, siee
. .
-.‘l
Los jugadores jucyan cada uno a su turno., A,yudd
A ]
a

turno, el jugador conduce uno de sus peones a una ca%illa
vecina, adelante, atrds o de lado, pero no diagonalmente.

Todas las figuras se desplazan y capturan a su adversario co-
mo lo hace el rey del juego de ajedrez; el adelanto en diago-

nal no estd permitido,
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Si un jugador conduce uno de suS peones -2- a una
casilla -4- donde se encuentra un peén adversario, éste (l.

timo estd batido y sale del juego; pero no es obligado cap;

turar un adversario,
|
Un jugador resulta ganador cuando ha capturado los

cuatre pconcs de un color, por ejemplo blanco, dc¢ su adver-
sarlo o sl su adversario le ha capturado sus cuatro pesones
de color violeta, o también si ha conseguido liberar uno de

sus peones blancos pasando por una casilla de esquina ;6- de

su adversario,
E1l primer jugador que realiza una de estas tres
condiciones ha ganado ¢l juego,
L1 mudelo, dentro de su cscencialidad, pucde ser
Llevado a La prdetica en olras formas de rcalicacidn gue, di-
ficran en dctalie de la indicada a titﬁlo de cjemplo &n('la
et
deseripeidn y a las cuales alcanzard igualmente la protcc-
cién que sc rccaba. Podra pues, construirse en cualquier, forma
treste

y tamafio, con los materiales y medios adecuados, por guedar

todo ello comprendido en el espfritu de las reivindicaciones.
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NOTA

Descrito el objeto del presente invento se decla-
ran comu no divulgadas ni practicadas cn Espaiia, lﬁs siyuien
tes relvindicacliones,

1.,- Jucgo de sobremesa, dcl tipo tdctico conccebi-
do para su prdctica por dos personas, y cuyos componentes
bisicos son un tablero dividido en casillas y una pluralidad
de fichas, caracterizado esencialmente porque las fichas for-
man un ndmero par, divididas en dos agrupaciones que se dife-
rencian por una marca visible unicamente por el jugador po-
sccdor de las mismasj y porque ¢l tablero o campo de juego
presenta casillas de esquina que permiten a las fichas situa
das ¢n las mismas, ¢l abandono del campo de jucgo. — aese

2.- Jduego de sobremesa, :

- -
-.‘

.
L

Segdn se desceribe y reivindica en la presente me-
moria descriptiva que consta de 5 piginas foliadas y escri-
tas a mdquina por una sola de sus caras. =

Madrid, a: : R

p.a.

pc.
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