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MNEMORIA DESCRIPTIVA

La presente invencidn se refiere, segiin se
expresa en el enunciado de esta memoria des-
criptiva, a un nueve juego de sobremesa, juego
que ha sido especialmente concebido para gque
en el mismo participen, desde un minimo de dos
jugadores, hasta un maximo de cuatro.

El juego que la invencidn propone estd cons

tituido mediante la combinacidén funcional de

un tablero y un conjuntoc de fichas. ‘3-5

De forma mis concreta el tablero se materig’<
liza en una placa cuadrangular, en 1ia que se
establece una reticula de 64 cuadrados, Gistmi.es
buidos}en ocho filas y ocho columnas, preferen
tement;\ estableciendose entre tales ‘filas X
columnas respectivas estrechas franjas distane."*

ciadoras. co

En cuanto a las fichas, estas serdn prefgf‘fe
rentemente discoidales, y constituiran cuatr;
grupos distintos, diferenciables por ejemplo
por su coloracibén, cada grupo de ocho unidades
grupos de los que seran utilizables un minimo
de dos y un miximo de los cuatro, en funcidn
del niimero de juyadores participantes.

De acuerdo con otra de las caracteristicas

de la invencidn, las diferentes fichas de cada
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grupo estaridn debidamente numeradas, por ambas
caras, en orden a establecer una secuencia pre

determinada de utilizacidén para las mismas,

mas concretamente de movilizacidn de ellas
tras su ubicacidén sobre el tablero.

En relacidon con las citadas fichas y de for
ma mas concreta, dentro de cada grupo estas
estardn numeradas del uno al ocho, situandose
los grafismos correspondientes a pales numeros
en la zona central de cada una de las caras

de cada ficha, preferentemente en un circuib.;
central de diferente coloracidn, y de coloré;{}
cidn adecuada para cue dichos grafiémos numéri
cos resalten ostensiblemente a la vista. seses
De acuerdo con la estructuracidn que ha si-
do someramente descrita y a tenor de una ses,..
cuencia o orden de salida establecido por cual.':

guier medio, los jucadores deberén ir deposit‘’’,

tando ordenadamente sus fichas ‘sobre cua}‘:e
cquiera de las reticulas cuadrangulares del ta:.
blero que se encuentren vacias, siguiendo el
orden prestablecido a que se ha hecho mencidn
conanterioridad y en ciclos consecutivos hasta
el total consumo de grupo de fichas de que ca-
da uno es portador.

cada jugador, a través de sus propias fi-

chas, tenderd a conseguir agrupar a cinco de
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estas formando una cruz o un aspa, Y a la vez
tratando de impedir que tal resultado sea con-
seguido por sus competidores.

Si tras la ubicacidén de todas las fichas
de los diferentes jugadores sobre el tablero,
ninguno de ellos ha consequido una de las dis-
posiciones citadas, se iniciard una fase de
movimiento de las fichas sobre el tablero, en
el mismo orden secuencial definido por los gra

fismos numéricos de gue estas son portadoras,

- . s
de manera gue a partir de la ficha nimero unot,*, .

estas se iran cambiando de lugar, a cualquiery,..
de las reticulas disponibles del tablero.

Para complementar la descripcidn gque se ess,..%.
td realizando y con objeto de ayudar a una me-

jor comprensidén de las caracteristicas del in: ¢

vento, se acompafia a la presente memoria desa ‘s

criptiva, como parte integrante de la mismag ‘s,

ricter ilustrativo y no limitativeo, se ha re-

de una hoja tinica de planos en la que con cay ***

presentado lo siguiente:

La figura 1.- Muestra una vista en planta
del tablero correspondiente a un juego de so-
bremesa realizado de acuerdo con el objeto de
la presente invencién.‘

La figura 2.- Muestra un detalle en perspec

tiva de una de las fichas que complementan,
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conjuntamente con el tablero de la figura ante
rior, el juego de sobremesa gue se preconiza.

A la vista de dichas figuras puede observar
se como dicho juego se constituye mediante la
combinacidén funcional ‘de un tablero 1 y de una
pluralidad de fichas 2.

El tablero 1 presenta como especial particu
laridad el hecho de que, a partir de un cuerpo
aplanado y de contorno preferentemente cuadran
gular, presenta en su cara superior u operati-
ca una pluralidad de pequefios cuadrdos 3, c063.3
cretamente en numero de sesenta y cuatro, dié:{}
tribuidos segiin una reticula ortogonal de ocho
filas y ocho columnas, como se observa con to-~s.s
Go detalle en la figura 1, con la particulari-
dad ademds de que tales filas y columnas de...
cuadrados estdn independizadas entre si mediag;';

te estrechas franjas distanciadores 4. RS

Como complemento de esta estructura pard*':

el tablero 1, cada ficha 2 adoptan una configa
cidn discoidal, y en cada una de sus caras se
define un circulo central 5, cue encierra a
un grafismoc 6 que permite identidicar numerica
mente las diferentes fichas de un determinado
jugador.

De forma mis concreta el juego de sobremesa

qgue la invencidn propone permite la participa-




10

15

20

25

cién de un minimo de dos jugadores, hasta un
miximo de cuatro, y a tal efecto incorpora cua
tro juegos de fichas, de los gque serén utiliza
bles un niimero de ellos coincidente con el ni-
mero de jugadores.

Cada juego de fichas estd constituido con-
cretamente mediante ocho unidades y serd per-
fectamente distinguible de los demZs grupos,

preferentemente mediante una cnloracidn Qistin

ta.

asi pues y de acuerdo con lo anteriormente °*.°

expuesto, a cada uno de los jugadores se sumi-=e«**
nistrard un juego de fichas, identificable por
su especial color, fichas que estaran nurera-=*"‘*

das del "uno al ocho" numeracién gue apareceri

por ambas caras para facilitar su manejo. sesee

Tras el establecimiento de un orden de salji,: -

S
s o
atbe

da y a partir de una situacidén de "vacio" para

el tablero 1, el primer jugador depositarad una o s
ficha 2 en cualquier lugar que estime conve-
niente. A continuacidn los restantes jugado-
res irdn depositando su primera ficha, y segui
damente se repetird de forma continua este
ciclo, tendiendo cada jugador a colocar cinco
de sus fichas en las disposiciones en cruz o

en aspa que aparecen representadas en linea

discontinua en la figura 1 y tratando obviamen
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te de qQue sus competidores no lleguen a tal

composicién con sus fichas.

El juego terminard cuando un determinado
jugador consiga dos partidas consecutivas, en
el caso de que solo participen dos jugadores,
o dos partidas consecutivas o alternativas,
cuando los jugadores sean mas de dos.

No se considera necesario hacer mis exten-
sa esta.descripcion para gue cualguier experto

en la materia comprenda el alcance de la inven

cidén y las ventajas que de la misma se deris..,s

. > L
van.

Los materiales, forma, tamafio y disposicidn
de los elementos serdn susceptibles de varia--..
cidén siempre y cuvando ello no suponga una alte

racidén a la esencialidad del invento.

Los términos en que se ha descrito esta mew. "

moria deberin ser tomados siempre en sentidd’)"

b LI ]
Qe o

amplio y no limitativo. E s eee
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" REIVINDICACIONES

1.- JUEGO DE SOBREMESA, esencialmente ca-
racterizado por estar constituido mediante la
combinacidén funcional-de un tablero y un juego
de fichas, habiendose previsto que dicho table
ro se constituya mediante un cuerpo aplanadc,
de contorno cuadrangulai‘, en cuya cara supe-
rior u operativa se establece una reticula
de sesenta y cuatro cuadrados, distribuidos
en ocho filas y ocho columnas, alineacio;.l'eg.:Z
que quedan incependizadas por estrechas fra:r;-}:o
jas separadzras, mientras gue las fichas, pre-
ferentemente discoidales, forman cuatro gruReEs...
de ocho unidades, identificable cada grupo,
frente a los restantes, por una coloracibn es-.

pecifica, e incorporando cada una de tales Biac

chas, centradamente sobre sus dos caras, ame

circulo que encierra a un grafismo numéric;;:.-.:-.:
a través del que se establece la oportuna o::-é_.e_ )
nacién de participacién en el juego para las
diferentes fichas de cada grupo, habiendose
previsto ademas que tales fichas sean situa-
bles sobre los cuadrados del tabl ero de for-
ma unitaria, en cualquier espacio disponible,

de acuerdo con el orden establecido por sus

propios grafismos numéricos, Yy dgue tras 1la
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total deposicidn de dichas fichas, éstas sean

movibles manteniendose la misma secuencia nu-

mirica establecida en las mismas, todo ello

hasta conseguir la disposicidn de cinco de ta-

les fichas formando una cruz o un aspa.

2.~ JUEGO DE SOBREMESA, segin queda descri-

to y reivindicado en la presente memoria, que

consta de nueve hojas todas ellas escritas a

[ 'Y
maquina por una sola de sus caras y se repre-

senta en los dibujos que se acompafian.

Madrid, 28 ENE. 19g5
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