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BARAJAS QUE FACILITAN JUEGOS DE NAIPES
OBJETO DE LA INVENCION

La presente invencidén, seglin se expresa en el
enunciado de esta memoria descriptiva, se refiere a unas .
barajas que facilitan juegos de naipes, constituyendo una
gama total de barajas especificas para utilizarse cada una
respectivamente en su pertinente juego. Estas innovadoras y
evolucionadas barajas presentan la caracteristica principal
de estar dotados sus naipes o elementos de juego, con uno,
varios o muchos identificadores extraordinarios que aportan
més informacidn analitica y primordial en un lance o jugada
concreta y/o durante un determinado juego. Estas barajas
también se caracterizan fundamentalmente por estar
adecuadas para cada respectivo Jjuego y, Dbastantes, por
tener una estructura simplificada al estar unificados,
total o parcialmente, sus naipes o elementos de juego en
cada uno de los grupos dgue componen la baraja, u otro
modelo. También tienen la particularidad de presentar unos
naipes fuera de juego u otros soportes con identificadores
comunes a todos los naipes de Jjuego, asi como la
interpretacién de todos los identificadores y las normas
reglamentadas en cada respectivo juego de naipes,
traducidas y adaptadas a la baraja que facilita su juego.

Estas barajas también pueden presentar las siguientes
particularidades: que dos o més naipes pueden aparecer
fusionados en uno solo y/o que los cuatro clésicos palos
pueden aparecer aumentados a cinco o més series, O
disminuidos a tres o menos series, y/o que los naipes o
elementos contenidos en los tipicos palos o series pueden
incrementarse o reducirse y/o que los tipicos
identificadores tradicionales pueden aparecer con una
colocacidén més eficaz y eficiente de lo que habitualmente
estdn situados, vy/o gque, con respecto a los naipes
tradicionales, los tipicos indices de éstos se hallan més

angulados o esquinados, para ser méds rapida y eficaz su
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lectura al quitarse en los &ngulos del naipe el enmarcado,
si lo tiene, y desplazando mé&s dichos iIndices hacia los
vértices del naipe, mejorando el control del juego.

El objeto de la invencidén es proporcionar al sector de
los juegos de mesa y en particular a los jugadores de
naipes, unas barajas modernas, universales, especificas,
simplificadas, dindmicas y didacticas para practicar
adecuadamente cada respectivo juego, en donde sus naipes
contienen unas referencias complementarias que son basicas
y muy relevantes porque instruyen mé&s sobre el respectivo
juego, y también, en donde sus naipes o elementos suelen
estar unificados en los distintos grupos gque componen la
baraja y/o en donde dos o més naipes pueden aparecer
fusionados en uno solo y/o en donde los cuatro clésicos
palos pueden aparecer aumentados a cinco o més series o
disminuidos a tres o menos series y/o en donde los naipes o
elementos contenidos en los tipicos palos o series pueden
incrementarse o} reducirse, yv/o los identificadores
tradicionales pueden aparecer con una colocacidn mas eficaz
y eficiente de lo qgue habitualmente estén situados y/o en
donde, con respecto a los naipes tradicionales, los indices
de éstos pueden angularse o esguinarse mds para ser mas
rapida y eficaz su lectura al quitarse de los &angulos del
naipe el enmarcado, si lo tiene, y desplazando més dichos
indices hacia los vértices del naipe para su mejor control,
lo que facilita el aprendizaje del juego en cuestidn,
permitiendo ademds, a los jugadores ya iniciados y también
a los expertosg, una mds facil y répida comprensidén de lo
que representan los naipes o elementos que intervienen en
cada Jjuego, de acuerdo siempre con su Trespectivo
reglamento.

ANTECEDENTES DE LA INVENCION

Los modelos tnicos de barajas tradicionales presentan
como caracteristica general el utilizarse un mismo modelo

para practicar en comin muchos y distintos Jjuegos de
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naipes. También se caracterizan porgue sus naipes o
elementos presentan como maximo solo cuatro clases de
identificacidén: los tipicos palos o series, el color rojo vy
negro que éstos tienen en su caso, la ordenacidén numérica o
alfanumérica, en su caso, v las diferentes ilustraciones
coherentes o incoherentes en su caso. Estos
identificadores, imprimidos en ocasiones a gran escala,
pretenden realizar la funcidn de control de una gran
variedad de lances y/o juegos, con la dificultad de una
continua y cambiante interpretacidn de los mismos.

Algunos de estos modelos Unicos de baraja, conocidos
mundialmente, son la famosa baraja francesa o inglesa que
presentan la particularidad de tener. dos palos o series con
el simbolo de color rojo y dos palos con el simbolo de
color negro.

La ilustracidén que tiene cada uno de los naipes de la
baraja francesa o inglesa es diferente. Estas barajas
pueden contener hasta cincuenta y dos naipes, excluyendo
los comodines, o sea, pueden tener hasta trece naipes por
cada palo o serie, mds los comodines necesarios en su caso,
con la particularidad de que nueve naipes de cada palo o
serie tienen unos iIndices con una numeracidn correlativa
del dos al diez y los otros cuatro naipes de cada palo en
vez de tener ndmero, tienen una letra inicial de wuna
palabra de un determinado idioma, o bien, tienen la propia
palabra.

Otras barajas, semejantes a la francesa o inglesa,
carecen de dichos indices, o bien, si gque los tienen pero
con la singularidad de que diez naipes de cada palo o serie
tienen una numeracidén correlativa del uno al diez y los
otroé tres naipes de cada palo no tienen ntmero pero si
tienen, al igual que antes, una palabra o bien su letra
inicial. En bastantes paises existen otros tipos de barajas
Gnicas, utilizadas para realizar muchos juegos de naipes

populares, gque difieren de la baraja francesa o baraja
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inglesa en su ilustracidn, pero informativamente,
estructural y/o funcionalmente, son andlogas a la francesa
o inglesa.

Otros modelos tUnicos de baraja, usados para practicar
muchos juegos de naipes, son por ejemplo la baraja espafiola
vy la baraja italiana, similares entre sgi. Cada uno de los
naipes o elementos de estas barajas también tienen una
ilustracidén diferente. Estas barajas pueden tener hasta
cuarenta y ocho naipes, o sea, pueden tener hasta doce
naipes o elementos por cada palo o serie, con la
particularidad de gue todos los naipes de cada palo estan
numerados sucesivamente del uno al doce.

Igualmente, existen en el mercado otros tipos de
barajas andlogas a la espafiola e italiana, en las gque
solamente se ha modificado la forma pero no el fondo.

A veces, como anexo a dichos modelos tGnicos de baraja,-
se incorpora eventualmente un naipe de tipo recordatorio
que no participa en el juego y que solamente realiza la
funcidén pasiva de resumir las puntuaciones y los premios

que tiene el juego en cuestidn, sin describir

~analiticamente los naipes.

También se han comercializado algunos tipos de barajas
gque se han calificado de especiales para un determinado
juego, pero en realidad lo poco que tienen de singular es
su aspecto exterior, wvariado y adaptado levemente sin
considerar lo intrinseco y transcendental del naipe en la
jugada o juego. En cambio, la Patente de Invencién nilmero
P-200201041 y su Certificado de Adicidn ndmero P-200201954,
describen perfectamente unas estructuras de baraja que si
son un claro ejemplo de baraja simplificada, especifica,
did&ctica, dindmica y apropiada para practicar de manera
facil y controlada un conocido juego de naipes, el mus.

Algunos de los problemas técnicos que se plantean al
utilizarse un modelo tnico de baraja clésica para practicar

una disparidad de juegos de naipes, pueden resumirse en los
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siguientes:

- 8Sus naipes no facilitan una buena lectura analitica.

- Sus naipes no se sintetizan cuando pueden
unificarse.

- Sus naipes no indican la jerarquia que tienen los
palos o series en algunos juegos.

- En varios juegos, sus naipes honores o figuras no
expresan la jerarquia que tienen entre si.

- Sus naipes no indican si son triunfo o no son
triunfo.

- Sus naipes no indican los dos supuestos gque existen
en algunos juegos para saber el valor real de puntos del
naipe, ya que, durante el juego se establece de manera
facultativa que ciertos naipes Jjueguen como triunfo o por
el contrario que dichos naipes no jueguen como triunfo.

- Sus naipes tampoco indican la Jjerarquia de los
triunfos en muchos juegos.

- Sus naipes que no son triunfo, tampoco reflejan la
jerarquia absoluta gue tienen al jugarse una baza.

- En bastantes juegos, sus naipes no indican el wvalor
real de puntos que tienen para la cuenta principal.

- Sus naipes no indican la jerarquia secuencial que
tiene cada wuno de ellos en el Jjuego para combinar
secuencialmente.

- Sus naipes no indican la jerarquia ordinal que tiene
cada naipe, ya que, la posicidén de los naipes baila de un
lance a otro lance y/o de un juego a otro juego.

- Sus naipes no indican 1la fuerza individual que
tienen, para valorar el poderio total que se tiene en la
mano, es decir, los naipes no evallGan el valor ponderado
gue poseen, lo que serviria para saber répida y eficazmente
qué apuesta hacer y que estrategia seguir en cada lance y/o
con caréacter general.

- Sus naipes no indican el grado de relatividad que

tiene el wvalor general del naipe con respecto a los
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restantes naipes.

- En algln juego importante, el efecto visual vertical
de los simbolos de sus naipes no es igual que el efecto
visual horizontal que se transcribe en los manuscritos que
ensefian el respectivo juego de naipes.

- Como es obvio, los naipes de los modelos tdnicos de
baraja clédsica o tradicional no pueden indicar el nombre o
denominacién de todos los juegos nil tampoco de todas las
variantes en su caso, ya que seria absurdo y antiestético.

- A veces, el color de los palos del naipe no
clarifica, sino que contrariamente confunde, porque aplica
ese color a todos los naipes de los citados palos o series
y no los restringe exclusivamente a los naipes que si les
afecta ese color al tener atribuidos unos valores y/o unas
funciones especiales.

- Existen juegos en donde sus naipes son honores pero
estos mismos naipes no son honores en otros juegos. ,

- Excepto la letra inicial "A" del naipe honor "As",
comin a muchos idiomas, el significado de 1las letras
iniciales de sus figuras puede inducir a error de un idioma
a otro.

- Cuando las ilustraciones de sus naipes o elementos
de Jjuego no son coherentes con los cuatro simples
diferenciadores que tienen estos naipes, es dificil
averiguar el orden, valor, funcién, etc, que tiene cada
naipe, especialmente los honores o figuras.

- Sus naipes o elementos no identifican 1las
posibilidades de combinacién que tienen, o no tienen, para
ligarse de forma homdéloga y/o secuencial con otro u otros
naipes.

- Sus naipes tampoco indican la agrupacién minima de
naipes necesarios para validar una determinada combinacidn.

- Sus naipes no indican con caracter particular si
tienen méds atributos y/o realizan una o varias funciones

especiales.
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- En algunos juegos, sus naipes no indican gue un
color especifico de palos hace unas funciones especiales.
Sus naipes tampoco indican el wvalor que tienen en una
puntuacidén subtotal para una determinada jugada parcial.

- Sus naipes tampoco indican el wvalor que tienen los
naipes en una puntuacidén total para un determinado lance.

- Sus naipes no indican la posibilidad de premios.

- Sus naipes no explican posibilidades de combinacién.

- Varios naipes en vez de tener un nimero, tienen una
letra que no dice en gue orden se encuentra el naipe ni su
valor.

- Sus naipes tienen ilustraciones o gréaficos
diferentes. En bastantes juegos, la diversidad de sus
naipes o elementos no hacen una lectura sintética Yy no
clasifican o no indican al grupo al gque pertenecen dentro
de un juego especifico.

- Sus naipes no realizan una lectura analitica ni
tampoco se sintetizan cuando es posible.

- Las barajas tradicionales suprimen con frecuencia
varios naipes.

En varios juegos, ciertos naipes que no son comodines
se transforman en naipes que si son comodines y/o también
en naipes especiales que no son comodines.

En otros juegos, varios naipes que no son comodines
suplen a otros naipes gque tampoco son comodines.

- En sus naipes predomina més el aspecto externo, con
diversas ilustraciones vy/o con sus escasos vy simples
indicadores en distinto tamaflo, gque el mostrar dichos
naipes las claves esenciales de su propio juego.

- En cilertos juegos, varios naipes no precisan de
algunos identificadores tradicionales que aparecen de
manera standard e innecesaria en los clésicos naipes.

- Para practicar un mismo juego se utilizan barajas de
distintos paises lo que puede ocasionar un problema afiadido

al gran descontrol por los pocos identificadores

HOJA DE SUSTITUCION (REGLA28)
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tradicionales, va que, ademds estos mismos difieren
totalmente entre los numerosos modelos de barajas clésicas.

- Sus nalpes son incoherentes en muchas ocasiones.

- En algunos Jjuegos importantes a nivel de
practicantes, los i1conos - de sus naipes no tienen una
disposicidén gréafica correcta en concordancia con la forma
de transcribir e instruir esa iconografia en su determinado
argot, va que, el efecto visual vertical de los simbolos de
sus naipes no es igual que el efecto. visual horizontal que
gse transcribe en los libros que enseflan esos determinados
juegos de naipes.

- Muchas veces, los simbolos o signos que reflejan sus
naipes no ejercen un didlogo eficaz porgue no transmiten lo
que realmente guieren comunicar, ya que, no se corresponden
ni con el orden ni con el wvalor, ni con la funcidén gue en
verdad representan en sus distintos lances y/o juegos.

- Casl siempre, sus naipes tienen distinto significado
de un juego a otro juego, debido a que dicho significado se
cambia irregularmente de una jugada a otra Jjugada vy/o
también de un juego a otro juego.

- Sus naipes o elementos carecen de més informacidn.

- Las barajas tradicionales se dividen en los clésicos
cuatro palos o series. Sus logotipos son distintos y ademés
éstos varian de un pais a otro, lo que en el desarrollo de
varios juegos también supone innecesariamente un afladido de
mayor complejidad en la comprensién y/o unificacidn de los
diferentes palos, sobre todo para jugadores que se inician
en el aprendizaje. Es evidente que la clasificacidén por
"palos" no tiene ninguna importancia en varios juegos de
naipes, va que, dicha divisidén no tiene sentido ni
utilidad.

- Log elementos o naipes de las barajas tradicionales,
se diferencian absolutamente en todo, y ello puede dar
lugar a error, o al menos, a duda momentdnea en el

establecimiento de la relacidn entre representacidén de cada
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elemento o naipe vy el gque realmente corresponde en un
determinado juego, sobre todo teniendo en cuenta gque
ciertos naipes tienen los mismos valores, funciones vy
jerarquias que otros naipes gque presentan distintas
identificaciones.

- También debe considerarse que las barajas clésicas
tienen algunos naipes o elementos gque indican distinto
valor numérico, pero gue en varios juegos tienen el mismo
valor relativo aungue con un orden jerdrquico diferente.

- Los naipes de las barajas tradicionales casi nunca
coinciden con la realidad del reglamento de Jjuego v
mentalmente se tienen que adaptar y homologar al mismo.

- El1 desgaste o ensuciamiento de los naipes de la
baraja tradicionales, no es uniforme porque se utilizan
para variados juegos con distinta frecuencia de uso de un
juego a otro.

En conclusidn, los modelos tnicos de baraja clésica o
tradicional, obligan al jugador a estudiar a conciencia
cada Jjuego de naipes para poderlo interpretar y poder
resolver a priori las distintas dudas, representaciones vy
ordenaciones que tienen todos los naipes o elementos de
juego, asi como también conocer todos sus rangos, valores,
funciones, etc, durante todas las Jjugadas y en todos los
juegos, va que a menudo, los identificadores que se ven no
coinciden para nada con lo que realmente quieren decir, lo
que puede degenerar en verdadero caos informativo y también
en gran desédnimo del aspirante que puede rechazar el nuevo
juego vy/o crear a cualquier persona una confusidén de
conceptos que interfieran la memoria cuando quiera aprender
varios juegos al mismo tiempo y/o cuando se realicen
distintas jugadas o lances.

Por lo tanto, la utilizacidén de un modelo dnico de
baraja para el desarrollo o préctica de distintos juegos de
naipes, presentan una serie de problemas e inconvenientes

como los que se acaban de referir, que se ven acentuados en
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agquellas personas gue guieren introducirse o acaban de
iniciarse en la préctica de los distintos juegos de naipes,
es decir, en el aprendizaje de los mismos.

DESCRIPCION DE LA INVENCION

Las barajas que facilitan juegos de naipes, objeto de
la invencidn, presentan la particularidad de que sus naipes
o elementos estdn dotados con uno O con varios
identificadores extraordinarios que facilitan la
comprensidén y el desarrollo del juego especifico de acuerdo
con su respectivo reglamento.

También presentan la particularidad de que sus naipes
o elementos estan con frecuencia organizados o clasificados
en grupos diferentes, siendo los elementos de cada grupo
iguales entre si, es decir, con igual representacidn vy,
evidentemente, previstos para la misma funcidn, de acuerdo
igualmente con las normas reglamentadas de su respectivo
juego.

Estas barajas también pueden presentar las siguientes
particularidades: que dos o mas naipes puedan aparecer
fusionados en uno solo y/o que los cuatro clésicos palos
puedan aparecer aumentados a c¢inco o mis series o
disminuidos a tres o menos series, y/o que los naipes o
elementos contenidos en los tipicos palos o series pueden
incrementarse o reducirse, y/o los identificadores
tradicionales pueden aparecer con una colocacidén méds eficaz
y eficiente de lo que habitualmente estédn situados, y/o
que, con respecto a los naipes tradicionales, los tipicos
indices de éstos pueden angularse o esquinarse mds para ser
mids rdpida v eficaz su lectura, por ejemplo guitando en los
dngulos del naipe el enmarcado, si lo tiene, y desplazando
mds los citados indices hacia los vértices del naipe para
su mejor control, como hablamos dicho anteriormente.

Se pretende por tanto una simplificacidén de cada juego
de naipes, fabricando en concreto su respectiva baraja

apropiada con:
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Identificadores idéneos, ordinarios y/o
extraordinarios, en los naipes de juego.
Unificacidén de naipes que coinciden totalmente.
Unificacidén de naipes que coinciden casi totalmente.
Unificacidén de naipes que coinciden parcialmente.
Fusidén de dos o mids naipes en un solo naipe.
Colocacidn méds eficaz de 1los identificadores
tradicionales.
Ampliacién o reduccidén de los clésicos palos o
series.
Ampliacién o reduccidn de los naipes que tiene cada
serie.
Accesorios "fuera de juego" que contienen:

Identificadores comunes a todos 1los naipes de
juego.

Explicacién y  traduccién de  todos  1los

identificadores.

Instrucciones de juego explicadas de acuerdo con

sus reglas vy conforme con su respectiva baraja

facil.

Fichas para un mejor control del juego.

Algunos de. los identificadores extraordinarios se

definen a continuacidén de la siguiente manera:

Un identificador para indicar la jerarquia que tiene
cada palo o serie, por ejemplo, en el bridge, pdker,
ete, adjuntando un distintivo debajo del logotipo
del palo o serie. Ejemplo: M##&xn,

Otro identificador para indicar también la jerarquia
que tiene un palo o serie pero de manera mucho mis
evidente, por ejemplo, si el palo o serie es el
segundo valor més alto en un juego, agregando otro
distintive al simbolo del palo, o bien, junto a
dicho indicador "##*#**"_  Ejemplo: "/2°",

Otro identificador para indicar que los palos o
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series no tienen jerarquia o tienen igual jerarquia,
por ejemplo, omitiendo los indicadores anteriores o
sustituyendo dicho indicador n/2em por otro
distintivo. Ejemplo: "=0".

Otro identificador para indicar que éste mismo hace
referencia al contexto del quinto palo, por ejemplo,
incorporando un distintivo logotipo, etc. Ejemplo:
"Supexr".

Otro identificador para indicar la existencia vy
jerarquia superior de un quinto palo o serie que se
consigue en algunos juegos (bridge, etc), cuando se
puede elegir facultativamente un determinado palo
como triunfo vy sin embarge se decide Jjugar sin
triunfo. Por ejemplo, incorporando otro distintivo
bajo dicho indicador "Super". Ejemplo: "i¥sidxn

Otro identificador para indicar también la jerarquia
superior del quinto palo, pero de manera mucho mis
evidente, por ejemplo, agregando otro distintivo al
citado indicador "*#***%"_  Ejemplo: "/1°",

Otro identificador para indicar cuantos palos o
series intervienen o puéden intervenir en un
determinado Jjuego y su posicidén Jjerdrquica, por
ejemplo, si el juego puede tener hasta cinco palos o
series, agregando otro distintive a los citados
indicadores "/2°" y "1°", Ejemplo: "$5",

Otro identificador para indicar de manera més
evidente todos los palos o series existentes en un
determinado juego con su rango Jjeradrqguico, por
ejemplo, superponiendo de arriba hacia abajo el
distintivo de cada palo. Ejemplo: "1° Super, 2°
Pica, 3° Corazdn, 4° Diamante, 5° Trébol".

Otro identificador para indicar la representacién
gue simboliza el naipe figura y/o el naipe honor, u
otro naipe, sin problemas de idioma y/o ilustracidn

u otros motivos, por ejemplo, sustituyendo el
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distintivo alfabético tradicional gque tienen los
naipes figuras vy/o naipes honores por un icono
alusivo, o bien, afladiendo dicho icono al citado
distintivo convencional. Ejemplo: "Icono".

Otro identificador para indicar que el naipe es
honor, va gque, existen juegos que no tienen ningan
naipe honor y otros juegos que tienen naipes que son
honores vy naipes que no son honores, por ejemplo,
incorporando otro distintivo. Ejemplo: "H".

Otro identificador para indicar la Jjerarguia gue
tiene cada honor y/o figura, por ejemplo, agregando

otro distintivo Jjunto al c¢itado indicador "H".
Ejemplo: "ooo!,

Otro identificador para indicar también la jerarquia
que tiene cada naipe honor y figura pero de manera
més evidente, por ejemplo, si el honor o figura es
el 2° valor mids alto en el juego, pues adjuntando
otro distintivo a dicho indicador "eee'"., Ejemplo:
w/2em,

- Otro identificador para indicar la relatividad del
grado jerdrquico o la posicién que tiene, en su
caso, un determinado naipe honor vy/o figura con
relacidén a los restantes naipes honores y figuras,
por ejemplo, si el juego tiene cinco naipes honores
(Ag, 10, Valet, Dama vy Rey), agregande otro
distintivo a dicho indicador "/2°". Ejemplo:" A5".
Otro identificador para indicar gue el naipe honor
y/o figura tiene en su caso igual jerargquia gque
otros u otros naipes honores, por ejemplo, si un
naipe honor tiene la misma jerarquia o una jerarquia
paralela a otros tres naipes honores en un
determinado juego, pues insertando otro distintivo
entre los dos anteriores indicadores. Ejemplo:
W=3H",

Otro i1dentificador para indicar todos los honores
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que existen en un juego con su respectiva jerarquia,
por ejemplo, superponiendo todos los honores en una
graduacidén o escala decreciente: Ejemplo: "As-10-
Valet-Dama-Rey".

Otro identificador para indicar la fuerza wvirtual
que tienen cilertos naipes honores en algin juego
(bridge, etc) para evaluar con més precisidn la
declaracién conveniente a realizar en la fase de
licitacidn, etc, por ejemplo, afladiendo otro
distintivo al simbolo del naipe honor gque posea
alguna fuerza virtual. Ejemplo: "+4".

Otro identificador para indicar el porcentaje de
fuerza wvirtual que supone un determinado naipe en el
momento de hacer dicha declaracidén o licitacidén y
calcular con un criterio sensato las bazas posibles
que se pueden hacer, por ejemplo, agregando un
distintivo a dicho indicador "+4". Ejemplo: "/+10%".
Otro identificador para indicar gque el naipe es
triunfo, ya que, hay juegos que no tienen naipes
triunfo y otros juegos con naipes qﬁe son triunfo vy
otros naipes que no son triunfo, por ejemplo,
incorporando algln signo distintivo comin a muchos
idiomas. Ejemplo: "T" '

Otro identificador para indicar 1la jerarquia del
triunfo en el -naipe, por ejemplo, si el naipe
triunfo es el 3° en dicho valor, pues afladiendo bajo
dicho indicador "T" un distintivo que defina dicha
jerarquia. Ejemplo: "3°".

Otro identificador para dindicar la cantidad de
triunfos existentes y la relatividad del grado
jerdrquico que tiene un naipe triunfo con respecto a
los demés triunfos, por ejemplo, si el naipe es un
triunfo que pertenece al juego del Boston cuyo palo
de triunfos tiene excepcionalmente catorce naipes

(trece més otro) y el wvalor jeré&rquico del naipe
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estd «clasifitado en 1la tercera posicidn, pues
afladiendo otro distintivo a dicho indicador "3°",
Ejemplo: "/14".

Otro identificador para indicar el wvalor de puntos
gue tiene un naipe triunfo en algunos juegos, para
la cuenta principal de puntos, por ejemplo,
agregandb otro distintivo junto al citado indicador
n/14", Ejemplo: "V 80p".

Otro identificador para indicar gque éste mismo, hace
referencia al contexto del valor de puntos que tiene
el naipe que no es triunfo, para la puntuacidn
principal, por ejemplo, incorporando otro
distintivo. Ejemplo: "P".

Otro identificador para indicar los puntos que tiene
en realidad el naipe que no es triunfo en un
determinado Jjuego, para la cuenta general, por
ejemplo, agregando otro distintivo Jjunto a dicho
indicador "P". Ejemplo: "50".

Otro identificador para indicar la jerarquia gque
tiene el wvalor de puntos del naipe gque no es
triunfo. Por ejemplo, si un juego tiene seis valores
de puntos diferentes para la misma contabilidad y
uno de esos seis valores con identificacidén numérica
50 es el méds valioso, se agrega otro distintivo al
citado indicador "50". Ejemplo: "1°/6".

Otro identificador para indicar todos los valores de
puntos existentes en un determinado juego, por
ejemplo, describiéndoles todos  superpuestos en
cascada decreciente. Ejemplo: "50..40..30..20..10..5".
Otro identificador para indicar cuéntos naipes
tienen un mismo valor de puntos en un Jjuego
concreto, por ejemplo, afladiendo a cada valor de
puntos descrito, otro distintivo indicando 1la
cantidad de naipes que tienen ese mismo valor de

puntos en un juego concreto. Ejemplo: "*1e6",
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Otro identificador para indicar que éste mismo, hace
referencia al contexto de la fuerza individual
ponderada que tiene el naipe en un determinado lance
0 jugada y también en general durante todo el juego,
por ejemplo, incorporando otro distintivo. Ejemplo:
"gn,

Otro identificador o identificadores para indicar el

nombre de cada Jjugada o lance, ©por ejemplo,
incorporando otro distintivo al naipe. Ejemplo:
"Andia".

Otro identificador o identificadores para indicar la
fuerza i1individual ponderada que tiene el naipe
solamente en cada lance o jugada, por ejemplo, si la

ponderacidén del naipe ocupa el octavo puesto en

valor de un determinado lance, colocando otro
distintivo junto al citado indicador "F". Ejemplo:
nf,=gen,

Otro identificador o identificadores para indicar el
grado de relatividad que tiene el valor ponderado de
un naipe en cada determinado lance, con respecto a
log restantes naipes, por ejemplo, si el wvalor
ponderado del naipe estd clasificado en octava
posicidén del lance y pertenece a un juego que se
realiza con una baraja de cuarenta naipes, se aflade
otro distintivo a dicho indicador "L=8°". Ejemplo:
n/a0m.

Otro identificador para indicar la denominacidén del
juego de naipes en cuestidn, por ejemplo,
incorporande un distintivo al naipe o elemento.
Ejemplo: "Belote™.

Otro identificador para indicar la fuerza individual
ponderada que tiene el naipe a nivel general durante
todo el juego, por ejemplo, si la ponderacidén del
naipe ocupa el séptimo puesto en dicha wvaloracién

general, colocando otro distintivo junto al citado
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indicador "F". Ejemplo: "G=7°".

Otro identificador para indicar el grado de
relatividad que tiene el valor ponderado de un naipe
a nivel general durante todo el juego y con respecto
a los restantes naipes, por ejemplo, si el wvalor
ponderado de un naipe estd clasificado en séptima
posicidén de la citada estimacidn general y pertenece
a un juego que se realiza con una baraja de treinta
v dos naipes, afiadiendo otro distintiﬁo a dicho
indicador "G=7°". Ejemplo: "/32".

Otro identificador para indicar que éste mismo, hace
referencia al contexto del orden secuencial gue
tiene el naipe en un  Jjuego, por ejemplo,
incorporando otro distintivo al naipe o elemento.
Ejemplo: "S".

Otro identificador para indicar la jerarquia ordinal
o secuencial que tiene el naipe en cada juego, va
que, el orden o secuencia del naipe baila de un
juego a otro juego, por ejemplo, si un naipe ocupa
el puesto 11 dentro de una misma secuencia creciente
de un juego realizado con baraja francesa o inglesa,
u otra baraja, etc, se afiade debajo otro distintivo
al citado indicador "g". Ejemplo: miin.

Otro identificador para indicar la posicidn general
gue ocupa el naipe dentro del orden secuencial, por
ejemplo, si el juego consta de trece naipes en cada
palo, agregando otro distintivo a dicho indicador
"11". Ejemplo: "/13".

Otro identificador para indicar que éste mismo, hace
referencia al contexto de las posibilidades de
combinacidén que - tiene el naipe en un determinado
juego, por ejemplo, incorporando otro distintivo.
Ejemplo: "C".

Otrxo identificador para indicar las posibilidades de

combinacién que tiene el naipe para ligarse con
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otros u otros naipes de manera homdloga o del mismo
valor, por ejemplo, afiadiendo otro distintivo debajo
del citado indicador "C". Ejemplo: "8=8".

Otro identificador para indicar las posibilidades de
combinacidédn que tiene el naipe para ligarse con otro
u otros naipes de manera secuencial o valor
consecutivo creciente y/o decreciente, por ejemplo,
afiadiendo otro distintivo debajo del citado
indicador "C". Ejemplo: 7<8>9".

Otro identificador para indicar que el naipe no
puede combinarse ni ligarse con otro u otros naipes,
por ejemplo, afladiendo otro distintivo debajo del
citado indicador "C". Ejemplo: n<#>n'".

Otro identificador para indicar la agrupacidn minima
de naipes o elementos necesarios para validar una
posible combinacién, por ejemplo, agregando otro
distintivo seguido de los citados distintivos que
indican, las posibilidades de combinacidén. Ejemplo:
"(3E=+)".

Otro identificador para indicar que éste mismo hace
referencia al contexto de la jerarquia que tiene un
naipe que no es triunfo al jugar en una baza, por
ejemplo, incorporando otro distintivo. Ejemplo "B".
Otro  identificador para indicar la jerarquia
absoluta gque tiene un naipe que no es triunfo en
confrontacidén con otro u otros naipes del mismo palo
o serie al jugar una baza, por ejemplo, adjuntando
otro distintivo debajo del citado indicador "B".
Ejemplo: "9°",

Otro identificador para indicar la relatividad de la
posicidén gue tiene un naipe que no es triunfo en
relacidén con otro u otros naipes del mismo palo o
serie al jugar una baza, por ejemplo, si el palo o
serie tiene diez naipes, agregando otro distintivo a

dicho indicador "9°". Ejemplo: "/10".

HOJA DE SUSTITUCION (REGLA 26)



WO 2004/064952

10

15

20

25

30

35

PCT/ES2004/000031

19

Otro identificador para indicar més visiblemente la
unificacién de los naipes o elementos de juego de
cada uno de los diferentes grupos gue componen la
baraja u otro modelo, siendo iguales los restantes
identificadores de dichos naipes pertenecientes al
mismo  grupo  gque, evidentemente tienen igual
representacién, funcidn, jerarquia y/o valor en un
determinado Fjuego, por ejemplo, incorporando una
imagen, medio, ilustracidén, etc, idéntica en dichos
naipes comunes. Ejemplo: "[=8Imag§=]".

Otro identificador para indicar mejor la distincidn
y percepcidn de los palos o series en la mayoria de
los juegos practicados con la baraja francesa o
inglesa, etc, por ejemplo, pintando con colores
diferentes (azul, rojo, verde, amarillo, etc) los
logotipos de los distintos clésicos palos de la
baraja francesa. Ejemplo: "nuevo color".

Otro identificador para indicar gque en algunos
juegos, aungue no tengan ninguna importancia ni los
palos o series en todos los naipes ni los colores en
la mayoria de los naipes (Canasta, etc), existen
ciertos naipes especificos que realizan funciones
especiales conservando el aspecto psicoldgico del
color conforme con su reglamento, por ejemplo
incorporando solo en 1los naipes especificos un
distintiveo pintado del color procedente seglin su
reglamento. Ejemplo: "color".

Otro identificador o identificadores para indicar
con cardcter particular gque el nai@e tiene otros
atributos con los que realiza una o varias funciones
especiales, por ejemplo, incorporando otro
distintivo. Ejemplo: "3".

Otro u otros identificadores para indicar cada una
de las funciones especiales gque puede realizar o

desempefiar un determinado naipe, por ejemplo,
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incorporando un grupo de distintivos, o una leyenda.

Ejemplo "special™.

Otro identificador para indicar que el simbolo del

palo y el signo numérico o alfabético, u otro

distintivo, tienen una correcta disposicién en
concordancia con la forma didé&ctica explicada en la
bibliografia sobre algln juego (bridge, etc), por
ejemplo, emparejando en un mismo plano horizontal, vy
no vertical, el simbolo del palo y el otro
distintivo, a izgquierda y derecha, respectivamente.

Ejemplo: "I+D".

Otro identificador para indicar el wvalor que tiene

el naipe en una puntuacién subtotal para un

determinado lance parcial, por ejemplo, incorporando
al naipe otro distintivo. Ejemplo: "sub".

Otro identificador para indicar el valor que tiene

el naipe en una puntuacidn total para un lance, por

ejemplo, incorporando otro distintivo. Ejemplo:

lltot " .

Otro identificador para indicar gue éste mismo, hace

referencia al contexto de los premios o recompensas

gque se pueden conseguir con un naipe en unién o

contribucidén con otro u otros naipes, por ejemplo,

incorporando un nuevo distintivo. Ejemplo: "R".

- Otro u otros identificadores para indicar 1los
premios o recompensas, Jue se pueden conseguilr
con un naipe en unidén o contribucidén con otro u
otros naipes o elementos de juego, por ejemplo,
jugando al bridge, teniendo cuatro honores son
cien puntos méas, para lo cual se afilade .otro
distintivo a dicho indicador. Ejemplo:

"4H=+100p" .

Los naipes o elementos de juego pudieran incorporar

identificadores extraordinarios para indicar otros

posibles conceptos relacionados siempre con los aspectos
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peculiares de su respectivo juego, por ejemplo,
incorporando otros nuevos distintivos:
"&&?"r"d&?"r"d&?"/"c'.&?"l"c'.&?"- ‘

En los naipes o elementos de las barajas que facilitan
juegos de naipes, aparecen solamente los identificadores
extraordinarios iddéneos para el Jjuego en cuestidn, es
decir, pueden aparecer solo uno, o bien varios, o muchos de
ellos.

Los 1identificadores extraordinarios pueden aparecer
incorporados en los naipes o elementos con cualquier tipo
de disposicidén, de ' manera dispersada vy/o de manera
agrupada.

Un mismo identificador puede servir para identificar
un solo concepto o para identificar varios conceptos a la
vez.

Los identificadores extraordinarios se han definido de
una determinada manera para poderlos explicar, pero pueden
presentarse o representarse a través de cualquier signo y/o
distintivo y/o medio y/o marca y/o forma y/o tamafio y/o
dimensidn.

Los identificadores extraordinarios pueden aparecer
incorporados individualmente o colectivamente solamente

ellos o) bien en combinacidén con uno o varios

identificadores ordinarios tradicionales.

Los indicadores extraordinarios también pueden
aparecer en cualquier accesorio "fuera de juego".

Dos o mids identificadores  extraordinarios v/o
tradicionales también pueden indicar un solo concepto.

Un mismo identificador extraordinario y/o tradicional
puede aparecer repetidos dos o més veces.

Los identificadores extraordinarios pueden aplicarse a
cualquier juego de nailpes pasado, presente o futuro, gque
sea un juego principal o variante originado y derivado de
una baraja tradicional.

Estas barajas faciles pueden ser vélidas para realizar
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dos o més juegos y pueden aparecer con accesoriocs fuera de
juego (estuche, instrucciones de juego, explicacidn de los
identificadores; fichas, etc).

Las <referidas barajas, u otros modelos, con los
definidos identificadores extraordinarios en sus referidos
naipes o elementos, pueden ser representadas o presentadas
de forma virtual y/o estar materializadas por medios
electromagnéticos. '

Se ha previsto también la existencia de més
identificadores extraordinarios, como los siguientes:

- Otro identificador para indicar 1la calidad del

naipe.

- Otro identificador para indicar una instruccidén que
conviene mucho realizarse.

- Otro identificador para indicar el aspecto histérico
del juego de naipes.

- Otro identificador para indicar la importancia del
naipe.

- Otro identificador para indicar la disposicidn o
colocacidén del naipe.

- Otro u otros identificadores de color para indicar
el nombre del naipe, el palo o la serie del naipe,
la importancia del naipe u otros conceptos.

- Otro identificador para indicar el distinto rango
jerdrquico de wuna misma identificacidén numérica.
Ejemplo: 10%, 10%%, 10Q%w¥*,

- Otro identificador para indicar el poder absoluto
del naipe en un determinado lance y/o juego, siendo
o no triunfo.

- Otro identificador para indicar el poder relativo
gque tiene el naipe en un determinado lance, por
ejemplo, en el lance de las bazas si un naipe que no

es triunfo no asiste al palo.

- Otro identificador para indicar la cantidad de

naipes que tiene un palo o serie en un determinado
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Jjuego.
Otro identificador para traducir la incoherencia que

tiene la imagen del naipe.

Otro identificador para indicar un motivo alusivo al
origen del determihado juego de naipes.

Otro identificador para indicar la conservacidén del
aspecto psicoldgico de la baraja original o
tradicional.

Otro identificador para indicar una declaracidn
alusiva al juego de naipes.

Otro identificador para indicar la naturaleza del
juego o en lo que consiste éste, por ejemplo, juego
de combinacidn, de bazas, de puntos, de lances, etc.
Otro identificador para indicar el nombre del naipe,
por ejemplo ‘'"pito", "as", ‘fcomodin", T"boston",
"rey", "pirulo", "perica", "barba'", "jaco" etc.

Otro identificador para indicar el nombre del
simbolo del quinto palo sin triunfo, por ejemplo
"sin atout".

Otro identificador para indicar solamente la
unificacidén grafica del motivo o representacidn de
los naipes aunque pertenezcan a distintas series y
presenten su correspondiente simbolo del palo, por
ejemplo, en el bridge, pdker, etc, representar
idénticamente cualquier disefio excepto el simbolo
del palo.

Otro identificador para indicar con colores la
distintas series que tiene un determinado juego de
naipes sin necesidad de poner los simbolos de los
cldsicos palos, por ejemplo, el color verde para una
serie, el color rojo para otra serie, etc.

Otro identificador para indicar la denominacidén de
la combinacidn, por ejemplo "brelan", "escalera 5°

mayor", etc.
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Otro identificador para indicar el nombre del premio
o recompensa, por ejemplo, "capote", etc.

Otro identificador para indicar la unificacidén de
los naipes en cada uno de los distintos grupos que
componen la respectiva baraja, por ejemplo}
comprobando esa posibilidad cuando en ciertos naipes
coinciden el mismo valor, funcidn y representacidn,
por ejemplo, Mus, Canasta, Escoba, etc.

Otro identificador para indicar el nombre de la
variante del juego principal, por ejemplo, "Boston
de Nantes", etc.

Otro identificador para indicar el nombre del tipo
de modalidad de la apuesta o contrato, por ejemplo,
"gistema natural'", "el trébol romano", "el diamante
de Turin", etc.

Otro u otros identificadores para indicar los
aspectos psicoldgicos gue conserva cada juego cuando
gse origind con la respectiva baraja tradicional.
Otro identificador para indicar el lance para el que
sirve el naipe.

Otro identificador para indicar la/s jugada/s del
‘lance para la que sirve el naipe.

Otro identificador para indicar de Qué juego
principal procede o se deriva el juego de naipes
especifico. '
Otro identificador con dos o més valores para
indicar al participante el valor gque puede elegir
optativamente sgegln le interese.

Otro u otrosg identificadores para indicar 1la
inexistencia de ciertos conceptos en relacidn con la
existencia de conceptos indicados con sus
identificadores, por ejemplo, para indicar gque un
naipe no es triunfo, etc.

Otro identificador para indicar 1la cantidad de
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conceptog existentes.

- Otro identificador para indicar que el naipe es
figura.

- Otro identificador para indicar la existencia de
naipes unificados.

- Otro identificador para indicar la unificacidén que
tiene un naipe con otro naipe.

- Otro identificador para indicar la cantidad de
grupos unificados.

- Otro identificador para indicar la cantidad de
naipes unificados que tiene cada uno de los grupos
de la baraja.

- Otro u otros identificadores para mostrar una
leyenda.

- Otro u otros identificadores para indicar 1la
jerarquia de seis o més palos o series.

- Otro identificador para indicar el palo o serie
concreta, por ejemplo, haciendo la linea que enmarca
la ilustracidén central del naipe continua, o
discontinua una o varias veces.

- Otro identificador para indicar de qué naipe se
trata, haciendo continua, o discontinua una o varias
veces, la linea que enmarca la ilustracidn central
del naipe.

- Otro identificador para comprobar que los indices
del naipe se han angulado o esquinado més para ser
més répida y eficaz su lectura, gquitando en los
dngulos el enmarcado si lo tiene y desplazando més
los indices hacia los vértices.

- Otro identificador para indicar si los elementos de
juego son naipes u otros.

Mediante la nueva concepcidén de barajas, u otros

modelos, las grandes ventajas que se obtienen son evidentes

pudiendo citar como méds importantes las siguientes:
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Los identificadores extraordinarios dan origen al
nacimiento de una normalizacidn universal comin para poder
interpretar y practicar féacilmente cualgquier Jjuego de
naipes, respetando la psicologia y el reglamento de los
mismos.

Los iddentificadores extraordinarios normalizados
permiten al pensamiento dedicarse exclusivamente a plantear
una o varias técticas particulares vy/o una estrategia
general, evitando asi gastar el tiempo de reaccidn en
interpretar 3% descifrar los intrincados naipes
tradicionales con los escasos y falsos identificadores que
no estédn adaptados a cada juego.

Los citados identificadores universales contribuyen
a un mayor y mejor control y valoracidén de los propios
naipes y/o durante todas las jugadas y/o durante todos los
Jjuegos.

En aquellos juegos en que es posible, los naipes o
elementos del Jjuego guedan sintetizados en grupos
diferentes, es decir se consigue una simplificacién a 1la
hora de diseflar y fabricar u obtener 1los diferentes
elementos o naipes.

En aquellos juegos en que es posible dicha sintesis,
ge consigue una unificacidn total de losg elementos o naipes
de cada grupo, es decir, de losg que tienen las mismas
representaciones, los mismos valores y realizan las mismas
funciones, lo gque deriva positivamente en una mejor
comprensidén para todos los jugadores o jugadoras, y sobre
todo, mis fécil aprendizaje para los principiantes que se
inician en el desarrollo o préctica de un nuevo juego.

En aquellos juegos en que es posible unificar ios
elementos o naipes de cada grupo de juego, es decir, los
que tienen la misma ilustracidén, el mismo valor vy
desempeflan la misma funcidn, se consigue gque sean
coherentes, al simplificarse las imé&genes y el aprendizaje,

ya que representan lo mismo.
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En aquellos juegos en que es posible sintetizar los
elementos o naipes en cada grupo de la baraja, se consigue
una unificacidén en la representacidén de lo esencial y se
elimina lo superfluo, in{itil € innecesario, evitando con
ello muchas barreras vy confusiones que normalmente se
producen cuando se utilizan la citadas barajas
tradicionales.

Con los referidos identificadores extraordinarios
y/o la citada unificacién, se consigue una mayor
clarificacidén y una mejor comprensidén de todos los juegos
de naipes.

En los Jjuegos de naipes con serie o palo de
triunfos, ya gqueda preestablecido el palo o serie de
triunfos sin alterarse las posibilidades de triunfo ni las
normas reglamentadas, siendo asi méds diné&mico el juego.

Las barajas féciles no hace falta homologarlas ni
traducir mentalmente sus naipes porque ya estdn adaptadas
perfectamente al reglamento del juego especifico.

El desgaste o ensuciamiento de los naipes de las
barajas fécilegs es uniforme porque solamente se utilizan
para el mismo juego y siempre con la misma frecuencia de
uso.

Aunque a lo largo de la descripcidén se ha hecho
mencidén insistente a las nuevas barajas y a los naipes, es
evidente que la materializacidn o realizacidn de las mismas
no estd limitada a las clésicas cartulinas rectangulares de
cartdédn, como ocurre con las barajas tradicionales, sino que
los elementos que componen éstas pueden materializarse en
bolas, fichas o cualquier cuerpo con la configuracidén vy
tamafio que se desee, con cualquier tipo de material vy
ornamentacidn, e incluso complementando el elemento o
elementos con cualguier  publicidad u ornamentacidn
suplementaria que pudiera incorporar, siempre que los
elementos que intervienen en el determinado juego tengan

las caracteristicas referidas para cada uno de ellos.
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Para facilitar la comprensidén de las caracteristicas
de la invencidén y.formando parte integrante de esta memoria
descriptiva, se acompailan unas hojas de planos en cuyas
figuras con cardcter dilustrativo y no limitativo sge ha
representado lo siguiente:

BREVE DESCRIPCION DE LOS DIBUJOS

Figura la. Muestra a titulo de ejemplo seis cartas de
una baraja facil de 1la belote donde pueden observarse
diferentes identificadores apropiados para este juego.

Figura 1b. Muestra otras cuatro cartas de una baraja
fédcil de la belote, incluyendo otros identificadores y més
caracteristicas aplicadas a este juego.

Figura 2. Muestra a titulo de ejemplo diferentes
cartas de una baraja féacil para la préctica de bridge.

Figura 3a . Muestra cuatro tipos de cartas de una
baraja facil del juego de la Canasta.

Figura 3b. Muestra otros tres bloques de cartas de
baraja fécii para este mismo juego de la Canasta.

Figura 4. Muestra seis cartas de una baraja f&acil para
la préctica del juego de la escoba.

Figura 5a. Muestra tres tipos de cartas con diferentes
indicadores, de una baraja féacil para la préactica del juego
del Bostdn.

Figura B5b. Muestra seis cartas de la misma baraja
fédcil del Bostdn.

Figura 6. Muestra cinco tipos de cartas de una baraja
fécil para la préctica del juego del Remigio.

Pigura 7. Muestra a titulo de ejemplo y parcialmente,
ocho de 1las cartas de una baraja £fdcil de pdker,
distribuidas en dos grupos.

Figura 8a. Muestra cuatro cartas de una baraja facil
para la practica del juego de mus.

Figura 8b. Muestra otras cuatro cartas de la baraja
fécil para la préctica del juego de mus.

Figura 8c. Muestra otras dos cartas de una baraja
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facil para la préctica del juego de mus.

Figura 9. Muestra a titulo de ejemplo cuatro cartas de
una baraja facil para el juego del Bacarrd y Chemin Le Fer.

Figura 10. Muestra a titulo de ejemplo dos
realizaciones simplificadas de una baraja fécil para el
desarrollo del juego 30/40.

Figura 11. Muestra a titulo de ejemplo ocho de las
cartas de una baraja facil para el desarrollo del juego del
Rabino Francés para cuatro jugadores y del Chinchén para
cinco u ocho jugadores.

Figura 12. Muestra diferentes grupos de naipes de una
baraja facil para el desarrollo del juego del Bostdn segin
otra realizacidn.

Figura 13. Muestra a titulo de ejemplo una pareja de
cartas de una baraja fécil para la practica del juego del
Julepe.

Figura 14. Muestra a titulo de ejemplo tres de las
cartas de una baraja f&cil para la practica del juego del
Black Jack.

DESCRIPCION DE LA FORMA DE REALIZACION PREFERIDA:

Haciendo referencia a la numeracidn adoptada en las
figuras, podemos ver cbmo las barajas que facilitan juegos
de naipes, gue la invencidn propone, incorporan una serie
de identificadores entre los mGltiples comentados con
anterioridad, incluidos en diferentes tipos de juegos.

Agsi por ejemplo, para la practica del juego de 1la
belote con este tipo de baraja fécil gque la invencidn
propone, estd mostrado en las figuras la y 1lb. En ellas, vy
més concretamente en la figura la, podemos ver cdmo la
carta 1 incluye un identificador 2 que indica el rango y
poder absoluto del naipe en el lance de las bazas; otro
indicador 3 que hace referencia al valor de los puntos del
naipe; y al nGmero de puntos concreto del mismo en la
casilla 4.

El color del fondo 5 de 1la carta, tal como el
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amarillo, distingue el naipe triunfo.

En la carta 6 se marcan otros Jidentificadores, tal
como el referenciado con 7 que indica que existen naipe o
carta que no asistiendo al palo el valor de la misma es 0.
El rango vy poder nulo del naipe en una situacidén
determinada en el lance de las bazas.

La carta 8 de esta misma figura la, muestra otro
identificador extraordinario 9 distintivo de triunfo vya
preestablecido, cuya letra inicial "T" es comin a muchos
idiomas. El identificador extraordinario 10 nos dice el
rango de la importancia del naipe: més valioso, wvalioso,
muy valioso.

El motivo central 11 del naipe, unifica la imagen para
el mismo palo y simplifica la comprensién del juego, tal
como sucede en las dos cartas indicadas con 1 y 6 en este
ejemplo de realizacidén, vy también en las cartas con
referencias 8 y 12.

En la carta referenciada en general con el nimero 13,
puede verse el identificador extraordinario 14 con el
nombre del juego y de la jugada que puede realizarse. EIL
identificador extraordinario 16 indica los puntos
adicionales que pueden conseguirse con el naipe en unién
con otro naipe en dicha Jjugada. El identificador
extraordinario 17 es un indicador de combinacién para un
premio concreto.

En la carta seflalada con 18 se observa cdémo el motivo
central 11 incluye un identificador extraordinario en el
d&ngulo superior izquierdo que designa el indice 19,
conservando el aspecto psicolégico del naipe original
(Dama) .

En la figura 1b, la referencia 20 designa un
identificador extraordinario con el rango de la figura y
honor, y también la Jjerarquia secuencial ©para un
determinado lance y jugada.

También constituye un identificador extraordinario, el
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color distintivo del palo o la serie, que ostenta la carta,
referenciado con el nimero 21, siendo preferiblemente estos
colores el amarillo, azul, verde y rojo.

En esta figura 1b las diferentes cartas estén
referenciadas con los nimeros 22 a 25. Los motivos
representados en el identificador central 11 conservan el
aspecto psicoldgico visual original (corazones, rombos,
etc), habiéndose referenciado estos motivos con el nfimero
26 en las cartas o naipes 23, 24 y 25. Otro identificador
extraordinario estd definido por los diferentes colores de
los dibujos de los mismos motivos 26, gque distinguen el
palo o serie vy potencian el efecto wvisual (colores
amarillo, azul, verde y rojo).

En el naipe 24 vemos también el identificador 10 con
el rango de la importancia del naipe: muy valioso, asi como
en la carta 24 el identificador 7 que aclara gque no
asistiendo al palo: este naipe tiene valor 0.

Aclaramos que la numeracidn que aparece en el interior
de las cartas o nalpes y también dentro de casillas
sefializadoras de identificadores extraordinarios,
representan nUmeros impresos en las propias cartas, que
nada tilenen que ver con la numeracidén,K indicada fuera de su
superficie para facilitar la comprensidn de las
caracteristicas de la invencidn, pudiéndose repetir alguno
de los mismos.

En las cartas 23, 24 y 25, el mismo dibujo existente
en la =zona central 11, teniendo diferente color vy
conservando por tanto igual cantidad de elementos 26 en el
motivo, se asocia con el orden numeral el naipe original v
refuerza el actual. El indice interior 27 también conserva
el orden secuencial original para el lance- de las
combinaciones, de caracteristicas comunes al referenciado
con 19 en la carta 18 de la figura la.

Haciendo ahora especial referencia a la figura 2 donde

se muestran unos bloques de cartas de baraja facil para el
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juego de bridge, podemos ver los identificadores
extraordinarios, tales como el distintivo de naipe honor 28
el que hace referencia a la fuerza virtual del naipe,
geflalado con el nimero 29; vy el referenciado con el nimero
30 correspondiente a la Jjerarquia del naipe figura, vy
también la jerarquia del naipe . honor, segin se ha
representado con distinto nGmero de asteriscos o estrellas.

Ademds del indicador ‘'"fuerza" virtual del naipe,
seflalada con 29, existe el identificador extraordinario 31
que evalla el poder que se posee en la mano para calcular
sensatamente y féacilmente las posibles bazas que se pueden
hacer.

El signo * también puede identificar el naipe honor y
cuyo motivo central 11 conserva el aspecto psicoldgico de
la baraja tradicional. Los dibujos de los cuatro naipes
"Jacks" pueden ser idénticos.

En los grupos de cartas referenciados en general con
32 y 33 de esta figura 2, vemos la correcta disposicidn
horizontal del simbolo del palo 34, con el signo del naipe
35, en concordancia con la lectura de las explicaciones
didacticas del juego.

En el bloque de cartas 33 podemos ver referenciado con
el nGmero 36 el identificador extraordinario del rango
jerdrquico del palo o serie. Los diferentes colores de los
simbolos de los palos 34 (azul, rojo, amarillo y wverde)
distinguen y potencia mucho mis la identidad de los mismos.
Los diferentes motivos de la zona central 11 de la carta,
tal como el caso de la carta correspondiente a un seis de
trébol, el color gue muestra el palo 34, es el mismo de los
motivos que se repiten en dicha zona 11 (seis tréboles), 1lo
gque potencia mucho mds la comprensién y la comunicacidén
visual.

El simbolo del palo 34 y el cardcter del signo
numérico o alfanumérico del naipe 35, pudieran coincidir

con el color del simbolo del palo o serie.

HOJA DE SUSTITUCION (REGLA 26)



10

15

20

25

30

35

WO 2004/064952 PCT/ES2004/000031

33

En los médrgenes del anverso, donde existen muchas
zonas libres, es posible la aplicacidn de temas
publicitarios.

Haciendo ahora especial referencia a las figuras 3a y
3b, donde se muestran unos naipes o cartas de la baraja
fdcil de la Canasta, el motivo alusivo al juego de naipes
estd referenciado con el nlmero 36 en la zona central del
naipe. En el é&ngulo superior izgquierdo este mismo motivo
miniaturizado identifica la funcidén gque zrealiza el naipe.
El nombre del naipe aparece debajo del identificador 37 y
estd referenciado con 38. Otro identificador ocupa la parte
inferior del naipe, referenciado con 39, muestra leyendas
analiticas referentes a la funcidén que desempeiia cada
naipe, tal como la que puede leerse: suple a cualquier
naipe menos a los treses. Impide al contrario tomar el
pozo. Hay siete comodines cuyo valor es 2.000 puntos.

Existe una unificacién total de cuatro naipes
idénticos referenciados en general con el nlimero 40,
existiendo también unificacidén total de cuatro naipes
idénticos en el bloque referenciado con 41. En los naipes
idénticog 41 podemos wver cdmo se conserva el aspecto
psicoldgico del juego donde aparecen en la zona central dos
canastas, correspondiendo con el digito 42 y el motivo
representado bajo él1 43. El icono 37 que identifica la
funcidén que realiza el naipe, en el blogque de ocho naipes
unificados 44 podemos ver que se identifica perfectamente
el naipe sin problemas de idiomas, u otros motivos.

El identificador extraordinario que marca el valor de
puntos del naipe estd referenciado con el nGmero 45 vy
debajo de &l se hace referencia a los puntos (identificador
extraordinario 46).

En la parte inferior de los naipes 44 y también de los
naipes 47, se explica las posibles combinaciones (combina
solo con rey, o combina solo con caballo, respectivamente),

siendo éste el identificador extraordinario 48.
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En la figura 3b se han referenciado con los nimercs 49
y 50 los bloques de cartas con unificacién total de ocho
naipes idénticos en cada uno de estos bloques, mientras que
en el Dbloque de cartas 51 podemos ver que existe
unificacién total de cuatro cartas o naipes idénticos.
Vemos gque se conservan los aspectos psicoldgicos de los
motivos originales de la baraja tradicional. En el blogque
de naipes 50 el simbolo 52 sustituye al cardcter numérico o
alfabético y refuerza la comunicacidén y comprensidén. En el
blogue de cuatro naipes idénticos 51 podemos ver el valor
de puntos en el identificador extraordinario 53, y cémo se
conserva el aspecto psicoldgico de la baraja tradicional,
(tres rojo).

También vemos el identificador extraordinario 54 en la
parte inferior donde se especifica la Ileyenda de las
funciones especiales que realiza, tales como: combina solo
con diamante; no sirve para combinar, exponerlos en la
mesa, cuatro treses rojos equivale a 800 puntos; etc.

En el reverso de logs naipes se identifica el nombre
del juego (Canasta) y la posicidén del naipe.

Haciendo ahora especial referencia a la figura 4 donde
se comprende el desarrollo del juego de la escoba con una
baraja f&cil como la gque nos ocupa, podemos ver también
iconos alusivos que identifican la referencia 55 gue
representa el mnaipe. El1 identificador extraordinario 56
marca el nimero correcto egin confusidn para calcular la
suma correcta. En el blogque de tres naipes idénticos 57
existe unificacidén total y el nombre del juego de naipes
aparece en el angulo inferior derecho (escoba en este
caso). El nlmero de elementos que contiene el motivo del
naipe coincide con el identificador numérico 56. El1 nombre
del Jjuego (escoba) recuerda permanentemente la jugada
idénea que puede y debe realizarse en cada turno.

En el &ngulo superior derecho, referenciado con 58

aparece el identificador extraordinario del rango de la
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importancia del naipe (muy clave, clave, etc).

En el dngulo inferior izquierdo existe otro
identificador extraordinario gque ordena una determinada
instruccidn, referenciado en general con el ndmero 59
(conseguir) .

El icono dorado 60 del naipe 61 identifica el palo de
oros y la palabra '"oro" identifica el palo de oros
(identificador extraordinario referenciado con 62). También
el enmarcado amarillo oro 63 identifica el palo dé oros, al
igual que el identificador numérico se corresponde con el
motivo alusivo.

El rango de la importancia del naipe (identificador
extraordinario 58) muestra la importancia del naipe por
indicacidén gradual (clave, muy clave, etc), tanto por
identificacidn gradual como por omisidn.

En el bloque de tres naipes idénticos 64 podemés ver
el motivo alusivo al juego de naipes gque nos ocupa: la
escoba. ,

Otro de los juegos comunes a desarrollar con'la baraja
fédcil que nos ocupa, estd mostrado en las figuras 5a y Sb y
hace referencia al Jjuego del Boston. El1 identificador
extraordinario 65 identifica el naipe de més wvalor, vy
también el nombre del juego de naipes. Debajo de €&l se
encuentra el nombre (independencia) de cierta declaracidn
de jugada, referenciado con el nldmero 66. El identificador
67 indica el rango de la importancia del naipe.

Si el juego tiene wvariantes, el nombre de la variante
figura acompafiando al nombre del juego, en el identificador
65.

Vemos también gue se conservan aspectos psicoldgicos
de la baraja tradicional, incluyéndose ademd&s en la zona
central 68, motivos alusivos al juego de naipes y a la
figura que representa el naipe. El identificador 69 hace
referencia al poder del naipe; el 70 al poder absoluto del

naipe y el 71 muestra el distintivo de naipe triunfo.
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También como en casos anteriores, en la parte inferior se
encuentra un identificador extraordinario 72 gque indica
poder nulo del naipe no asistiendo al palo de la baza.

También se utilizan diferentes.colores de los ntmeros,
para distinguir mejor el palo o serie. También existen
diferentes colores de los simbolos 73, con el mismo fin.

Los diferentes colores de los enmarcados 74 también
distinguen mejor el palo o serie.

Haciendo ahora especial referencia a la figura 6 donde
se muestran unos naipes de baraja fécil para la préctica de
otros de los juegos conocidos, tal como es el Remigio (para
seis Jjugadores), vemos gque existe unificacidn total en
bloques de tres naipes idénticos 75, 76, 77 y 78,
observandose los i1conos 79 universales, gque no necesitan
letra inicial identificadora del naipe, coincidiendo con la
representacién en la zona central del naipe. En el &ngulo
superior derecho se encuentra el valor de los puntos, vy en
la zona inferior, concretamente en el identificador
extraordinario 80 se expresa las posibilidades de
combinacién. La letra "C" que encabeza este identificador
80 es la letra inicial comin a muchos idiomas, gque hace
referencia a la combinacidn.

La referencia 81 designa 1las franjas de colores
diferentes que distinguen mejor el palec o serie, en los
colores tradicionales amarillo, rojo, azul vy verde;
utilizéndose también estos diferentes colores en los
simbolos 82, asi como también para los nlmeros gue ocupan
el centro y nimeros o letras iIndices 83 del naipe.

En la figura 7 donde se explica de forma esquemdtica
las caracteristicas de la baraja fé&cil para la préctica del
juego de péker, los iconos 84 evitan la confusidén de la
imagen incoherente de la =zona central, e identifica sin
problemas la figura que representa el naipe. También
existen diferentes colores para distinguir mejor el palo o

serie referenciado con 85. En la zona central 86 del naipe
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puede incluir la imagen de distintas catedrales por
ejemplo, en una aplicacidén turistica de esta baraja facil
de pdéker, tal como se representa en la parte izquierda de
esta figura. En la parte derecha se hace una representacién
similar pero de una aplicacidén artistica ya que por ejemplo
pueden figurar imégenes de pinturas de diferentes pintores
notables (Goya, Rubens, Miré y Sorolla entre otros),
pudiéndose igualmente ampliar las im&genes a disefios
publicitarios de coches de la misma marca y distintos
modelos.

En las figuras 8a, 8b y 8c, se muestran cartas de una
baraja f&cil para la practica del Jjuego de mus. La
referencia 87 designa el rango de la figura y también la
jerarquia del valor numérico relativo. Existen también
identificadores de la figura gque representa el naipe; el
nombre del naipe (caballo, rey, etc); el nombre del juego
(mus), la franja 88 de la figura 8a que es de mayor grosor
que la referenciada con 89 en la figura 8b, identifica para
que jugada sirve el naipe "grande" o franja simple que
determina menor rango o importancia del naipe. En el &angulo
superior derecho se identifica para la jugada que sirve el
naipe (grande, chica, pares, etc).. La franja chica 89
identifica también para que jugada sifve el naipe (chica).

En la zona central inferior también se encuentra un
identificador de jugada especial en un lance determinado,
tal como la que marca 31 real en la figura 8a.

En la figura 8b podemos ver una franja doble 90 gque
determina mayor rango o importancia del naipe. Existen
diferentes colores de los enmarcados para distinguir mejor
el naipe, segin los colores amarillo, verde, rojo y azul.

En la figura 8c y concretamente en el naipe nlmero 91
se identifica el naipe (as); el lance para el que sirve el
naipe (pares y juego); el nombre del juego (mus); y la
jugada para la que sirve el naipe (treinta y uno, pares,

duplex, medias).
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En el reverso de los naipes o cartas se identifica la
calidad que tiene el naipe en la franja 92, la posicidn o
colocacidén del naipe y el nombre del juego (mus).

Haciendo ahora especial referencia a la figura 9, en
ella se muestra a titulo de ejemplo cuatro de las cartas
utilizadas para el juego del Bacarrd y Chemin Le Fer, con
una baraja fécil. Asi por ejemplo, la carta del &ngulo
superior izguierdo, marcada con el nlGmero 2 incluye
inferiormente los dibujos de dos cartas distintas, lo que
simplifica el juego y respeta la psicologia y reglamento
del mismo. En el &ngulo superior derecho se muestra también
una carta con el tamafio grande de los nimeros indicada
también con el nimero 2 y que inferiormente lleva dibujados
dos naipes iguales de dos barajas en juego. En los cuatro
naipes mostrados en la figura 9, puede comprobarse cdmo en
todos los casos existen dos naipes fusionados en un golo
naipe lo que facilita enormemente el desarrollo del juego y
simplifica el mismo.

En la figura 10 se muestra en la zona superior una
realizacidén simplificada de una baraja fécil del Jjuego
30/40, cuya carta (con un valor numérico de 31 puntos),
incorpora en uno de sus angulos superiores un identificador
93 que respeta la psicologia del Jjuego. En la parte
inferior estdn dibujados cuatro naipes indicando que esta
carta o naipe es la fusién en uno solo de cuatro naipes
distintos.

En la parte inferior de la figura 10 se ha mostrado
una realizacidn més simplificada alin de este mismo juego de
30/40 cuya baraja fécil para el desarrollo del mismo
incluye naipes con los mismos identificadores
extraordinarios repetidos en posicidn simétrica respecto a
la linea central.

En relacidén con la figura 11, se ha mostrado ocho
cartas o naipes de una baraja fécil para el desarrollo del

juego del Rabino Francés para cuatro Jjugadores, vy del
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Chinchén de cinco a ocho jugadores. Podemos ver las cuatro
clasicas series gue han sido aumentadas a ocho series para
adaptarlo al juego. Asi, el naipe nGmero 94 muestra la
primera serie de color amarillo por ejemplo y debajo el
nimero en color negro por ejemplo, coincidente con el
nimero de estrellas de la carta. Los naipes de la segunda
serie, segln la carta 95, identifica su color rojo como el
que tienen los cinco corazones de su superficie.

La carta nimero 96 muestra una de las cartas de la
gserie en color azul; la carta nimero 97 muestra la cuarta
serie en color verde y asi sucesivamente las cartas de las
series gquinta a octava donde intervienen respectivamente
los colores violeta, naranja, rosa y gris, todos ellos
indicados a titulo de ejemplo.

Haciendo ahora especial referencia a la figura 12,
podemos ver otra realizacidén de una baraja facil para el
desarrollo del juego del Boston, donde los naipes de los
clésicos palos o =series (mostrados todos de forma
esquemdtica) se han aumentado y reducido, en la forma
siguiente:

Existe una primera serie del palo de triunfo con
catorce naipes (aumentada) ; la segunda serie posee
solamente doce naipes (reducida); y la tercera y cuarta
series no presenta variacidn puesto que continfia con trece
naipes cada una. Estas cuatro series se han mostrado de
arriba hacia abajo en esta figura 12 y se respeta
totalmente el reglamento.

En la figura 13 podemos wver dos de las cartas de una
baraja facil para el desarrollo del juego del Julepe, donde
estd mostrado de forma esquemdtica un seis de oros en un
tipo de realizacidn tradicional. Inferiormente podemos ver
un naipe correspondiente al doce o rey de oros en un tipo
de realizacidén con identificadores extraordinarios vy
tradicionales. Las lineas de enmarcado se suprimen en la

zona de los 4angulos para que el identificador/es
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ordinario/s tradicional/es, yv/o identificador/es
extraordinario/s pueda/n aproximarse mds al vértice del
naipe y la lectura de los indices que antes estaban dentro
del enmarcado pueda ser més <rédpida y eficaz para el
jugador.

Por dltimo, en la figura 14 se muestran a titulo de
ejemplo tres de los naipes utilizados para el Fjuego del
Black Jack con una baraja facil, donde puede verse que se
respetan todos los aspectos: en la parte superior se
observa la opcidn de elegir entre el valor 1 o el wvalor 11,
a conveniencia del jugador. En el naipe central de esta
figura 14 vemos la ilustracidn central de un rey, gque es un
aspecto secundario en el juego pero muy importante en la
psicologia del mismo. Los valores identificadores correctos
es lo principal, seflaldndolos en color negro por ejemplo
para resaltarlos (diez puntos en el naipe central y seis
puntos en el inferior de esta figura 14). Observamos
también gque los identificadores del naipe tienen una
colocacidédn conveniente y resaltada para su mayor agilidad

en la lectursa.
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REIVINDICACIONES:

1.- BARAJAS QUE FACILITAN JUEGOS DE NAIPES, ideadas
con la finalidad de que sus naipes o elementos, provistos o
no de identificadores ordinarios tradicionales, puedan
estar dotados con uno o varios identificadores
extraordinarios y con una estructuracidén determinada, que
facilitan la comprensidén vy el desarrollo del Jjuego
especifico de acuerdo con su respectivo reglamento,
caracterizadas porgue incluyen en combinacidn, entre otros,
los siguientes identificadores extraordinarios:

- Un identificador para indicar la jerarquia que tiene
cada palo o serie.

- Otro identificador para indicar también la jerarguia
que tiene un palo o serie pero de manera mucho més
evidente.

- Otro identificador para indicar gue los palos o
seriesgs no tienen jerarquia o tienen igual jerarquia.

- Otro identificador para indicar que éste mismo hace
referencia al contexto del guinto palo.

- Otro identificador para indicar la existencia vy
jerarquia superior de un quinto palo o serie que se
consigue en algunos juegos (bridge, etc), cuando se
puede elegir facultativamente un determinado palo
como triunfo y sin embargo se decide Jjugar sin
triunfo.

- Otro identificador para indicar también la jerarquia
superior del quinto palo, pero de manera mucho mis
evidente.

- Otro identificador para indicar cuantos palos o
series intervienen o pueden intervenir en un
determinado juego y su posicidn jerdrguica.

- Otro identificador para indicar de manera més
evidente todos los palos o series existentes en un
determinado juego con su rango jerdrquico.

- Otro identificador para indicar la representacidn
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que simboliza el naipe figura y/o el naipe honor, u
otro naipe, sin problemas de idioma y/o ilustracién
u otros motivos, por ejemplé, sustituyendo el
distintivo alfabético tradicional gque tienen los
naipes figuras vy/o naipes honores por un icono
alusivo, o bien, afladiendo dicho icono al c¢itado
distintivo convencional.

Otro identificador para indicar que el naipe es
honor.

Otro identificador para indicar la jerarquia que
tiene cada honor y/o figura.

Otro identificador para indicar también la jerarquia
que tiene cada naipe honor y figura pero de manera
mas evidente.

Otro identificador para indicar la relatividad del
grado jerdrquico o la posicién que tiene, en su
caso, un determinado naipe honor y/o figura con
relacidén a los restantes naipes honores y figuras.
Otro identificador para indicar que el naipe honor

y/o figura tiene en su caso igual jerarquia que otro

- u otros naipes honores.

25

30

35

Otro identificador para indicar todos los honores
gque existen en un juego con su respectiva jerarquia.
Otro identificador para indicar la fuerza wvirtual
que tienen ciertos mnaipes honores en alglin juego
(bridge, etc) para evaluar con méds precisidn la
declaracidn conveniente a realizar en la fase de
licitacidn.

Otro identificador para indicar el porcentaje de
fuerza virtual que supone un determinado naipe.en el
momento de hacer dicha declaracidén o 1licitacién vy
calcular con un criterio sensato las bazas posibles
que se pueden hacer.

Otro identificador para indicar que el naipe es

triunfo.
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Otro identificador para indicar la jerarquia del
triunfo .en el naipe.

Otro identificador para indicar la cantidad de
triunfos existentes y la relatividad del grado
jerdrquico que tiene un naipe triunfo con respecto a
los demé@s triunfos.

Otro identificador para indicar el valor de puntos
que tiene un naipe triunfo en algunos jueéos, para
la cuenta principal de pﬁntos.

Otro identificador para indicar que éste mismo, hace
referencia al contexto del valor de puntos que tiene
el naipe que no es triunfo, para la puntuacién
principal.

Otro identificador para indicar los puntos gue tiene
en realidad el naipe qQue no es triunfo en un
determinado juego, para la cuenta general.

Otro identificador para indicar la jerarquia gue

. tiene el wvalor de puntos del naipe gque no es

"triunfo.

25 -

30

Otro identificador para indicar todos los valores de
puntos existentes en un determinado juego.

Otro identificador para indicar cuéntos naipes
tienen wun mismo valor de puntos en un Jjuego
concreto.

Otro identificador para indicar que éste mismo, hace
referencia al contexto de 1la fuerza individual
ponderada que tiene el naipe en un determinado lance
0 jugada y también en general durante todo el juego.
Otro identificador o identificadores para indicar el
nombre de cada jugada o lance.

Otro identificador o identificadores para indicar la
fuerza individual ponderada que tiene el naipe

solamente en cada lance o jugada.

Otro identificador o identificadores para indicar el
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grado de relatividad que tiene el valor ponderado de
un naipe en cada determinado lance, con respecto a
los restantes naipes.

Otro identificador para indicar la denominacidn del
juego de naipes en cuestidn.

Otro ildentificador para indicar la fuerza individual
ponderada que tiene el naipe a nivel general durante
todo el juego.

Otro i1dentificador para indicar el grado de
relatividad gue tiene el valor ponderado de un naipe
a nivel general durante todo el juego y con respecto
a los restantes naipes.

Otro identificador para indicar que éste mismo, hace
referencia al contexto del orden secuencial gue
tiene el naipe en un juego.

Otro identificador para indicar la jerarquia ordinal
o secuencial que tiene el naipe en cada juego, va
que, el orden o secuencia del naipe baila de un
juego a otro juego.

Otro identificador para indicar la posicidn general
que ocupa el naipe dentro del orden secuencial.

Otro identificador para indicar que éste mismo, hace
referencia al contexto de las posibilidades de
combinacidén gque tiene el naipe en un determinado
juego.

Otro identificador para indicar las posibilidades de
combinacidén gue tiene el naipe para ligarse con otro
u otros naipes de manera homdéloga o del mismo valor.
Otro identificador para indicar las posibilidades de
combinacidén que tiene el naipe para ligarse con otro
u otros naipes de wanera secuencial o valor
consecutivo creciente y/o decreciente.

Otro identificador para indicar gque el naipe no

puede combinarse ni ligarse con otro u otros naipes.
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Otro identificador para indicar la agrupacidén minima
de naipes o elementos necesarios para validar una
posible combinacién. ‘

Otro identificador para indicar que éste mismo hace
referencia al contexto de la jerarqﬁia gue tiene un
naipe que no es triunfo al jugar en una baza.

Otro identificador para indicar la jerarquia
absoluta que tiene un naipe que no es triunfo en
confrontacidén con otro u otros naipes del mismo palo
o serie al jugar una baza.

Otro identificador para indicar la relatividad de la
posicidén que tiene un naipe gque no es triunfo en
relacidén con otro u otros naipes del mismo palo o
serie al jugar una baza.

Otro identificador (imagen, medio, ilustracidn, etc)
para indicar més visiblemente la unificacidén de los
naipes o elementos de juego de cada uno de los
diferentes grupos gue componen la baraja u otro
modelo, siendo también iguales los restantes
identificadores de dichos naipes pertenecientes al
mismo grupo.

Otro identificador de color para indicar mejor la
distincién vy ©percepcién del logotipo de los
diferentes palos o series en la mayoria de los
juegos practicados con la baraja francesa o inglesa.
Otro identificador para indicar gque en algunos
juegos, aungque no tengan ninguna importancia ni los
palos o series en todos los naipes ni los colores en
la mayoria de los naipes (Canasta, etc), existen
ciertos naipes especificos que realizan funciones
especiales conservando el aspecto psicoldgico del
color conforme con su reglamento, por ejemplo
incorporando solo en los naipes especificos un
distintivo pintado del color procedente seglin su

reglamento.
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Otro identificador o identificadores para indicar
con cardcter particular que el naipe tiene otros

atributos con los que realiza una o varias funciones

- especiales.

Otro u otros identificadores para indicar cada una
de las funciones especiales que puede realizar o
desempeflar un determinado naipe.

Otro identificador para indicar que el simbolo del
palo y el signo numérico o alfabético, u otro
distintivo, tienen wuna correcta disposicidén en
concordancia con la forma didactica explicada en la
bibliografia sobre algln juego (bridge, etc), por
ejemplo, emparejando en un mismo plano horizontal, y
no vertical, el simbolo del palo y el otro
distintivo, a izquierda y derecha, respectivamente.
Otro identificador para indicar el wvalor que tiene
el naipe en una puntuacién subtotal para un
determinado lance parcial.

Otro identificador para indicar el wvalor que tiene
el naipe en una puntuacidén total para un lance.

Otro identificador para indicar que éste mismo, hace
referencia al contexto de los premios o recompensas
que se pueden consegulir con un naipe en unidén o
contribucidén con otro u otros naipes.

Otro u otros identificadores para indicar los
premios o recompensas, gue se pueden consegulr con
un naipe en unidén o contribucidn con otro u otros
naipes o elementog de juego.

Otro identificador para indicar la calidad del
naipe.

Otro identificador para indicar una instruccidén que
conviene mucho realizarse.

Otro identificador para indicar el aspecto histdrico

del juego de naipes.
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Otro identificador para indicar la importancia del
naipe.

Otro identificador para indicar la disposicién o
colocacidn del naipe.

Otro u otros identificadores de color para indicar
el nombre del naipe, el palo o la serie del naipe,
la importancia del naipe u otros conceptos.

Otro identificador para indicar el distinto rango
jerdrquico de una misma identificacién numérica, por
ejemplo: 10%, 10%*#%, 10%*%*,

Otro identificador para indicar el poder absoluto
del naipe en un determinado lance y/o juego, siendo
o no triunfo.

Otro identificador para indicar el poder relativo
que tiene el naipe en un determinado lance, por
ejemplo, en el lance de las bazas si un naipe que no
es triunfo no asiste al palo.

Otro identificador para indicar la cantidad de
naipes gue tiene un palo o serie en un determinado
juego.

Otro identificador para traducir la incoherencia que
tiene la imagen del naipe.

Otro identificador para indicar un motiveo alusivo al
origen del determinado juego de naipes.

Otro identificador para indicar la conservacidn del
aspecto psicoldgico de la baraja original o
tradicional.

Otro iddentificador para indicar wuna declaracidn
alusiva al juego de naipes.

Otro identificador para indicar la naturaleza del
juego o en lo que consiste éste, por ejemplo, juego
de combinacidén, de bazas, de puntos, de lances, etc.
Otro identificador para indicar el nombre del naipe,

por ejemplo ‘'"pito", T"as", '"comodin", "boston",
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"rey", "pirulo", "perica", "barba", "jaco", etc.
Otro identificador para indicar el nombre del
simbolo del quinto palo sin triunfo, por ejemplo
"SIN ATOUT".

Otro identificador para indicar solamente 1la
unificacién grédfica del motivo o representacidn de
los naipes aunque pertenezcan a distintas series vy
presenten su correspondiente simbolo del palo, por
ejemplo, en el Dbridge, pdker, etc, representar
idénticamente cualquier disefio excepto el simbolo
del palo.

Otro identificador para indicar con colores 1la
distintas series que tiene un determinado juego de
naipes sin necesidad de poner los simbolos de los
ciésicos palos, por ejemplo, el color verde para una
serie, el color rojo para otra serie, etc.

Ctro identificador para indicar la .denominacién de
la combinacidén, por ejemplo "brelan", "escalera 5?2
mayor", etc.

Otro identificador para indicar el nombre del premio
O recompensa, por ejemplo, "capote", etc.

Otro identificador para indicar la unificacién de
los naipes en cada uno de los distintos grupos gue
componen la respectiva  baraja, por ejemplo,
comprobando esa posibilidad cuando en ciertos naipes
coinciden el mismo valor, funcidn y representacidn,
por ejemplo, Mus, Canasta, Escoba, etc.

Otro identificador para indicar el nombre de 1la
variante del juego principal, por ejemplo, "Boston
de Nantes", etc.

Otro identificador para indicar el nombre del tipo
de modalidad de la apuesta o contrato, por ejemplo,
"sistema natural", "el trébol romano", "el diamante

de Turin", etc.

Otro u otros identificadores para indicar 1los
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aspectos psicoldgicos gue conserva cada juego cuando
se origind con la respectiva baraja tradicional.
Otro identificador para indicar el lance para el gue
sirve el naipe.

Otro identificador para indicar la/s jugada/s del
lance para la que sirve el naipe.

Otro identificador para indicar de qué Jjuego
principal procede o se deriva el juego de naipes-
egpecifico.

Otro identificador con dos o més valores para
indicar al participante el valor gque puede elegir
optativamente seglin le interese.

Otro u otros identificadores para indicar la
inexistencia de ciertos conceptos en relacidn con la
existencia de conceptos indicados con sus
identificadores, como por ejemplo para indicar que
un naipe no es triunfo, etc.

Otro identificador para indicar la cantidad de
conceptos existentes.

Otro identificador para indicar gque el naipe es

figura.

"Otro identificador para indicar la existencia de

naipes unificados.

Otro identificador para indicar la unificacidn que
tiene un naipe con otro naipe.

Otro identificador para indicar la cantidad de
grupos unificados.

Otro identificador para indicar la cantidad de
naipes unificados que tiene cada uno de los grupos
de la baraja.

Otro u otros identificadores para mostrar una
leyenda.

Otro u otros i1dentificadores para indicar 1la

jerarquia de seis o més palos o series.
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Otro identificador para indicar el palo o serie
concreta, por ejemplo, haciendo la linea que enmarca
la ilustracidén central del naipe continua, o
discontinua una o varias veces.

Otro identificador para indicar de qué naipe se
trata, haciendo continua, o discontinua una o varias
veces, la linea que enmarca la ilustracién central
del naipe.

Otro identificador para comprobar que los indices
del naipe se han angulado o esquinado mds para ser
mids rédpida y eficaz su lectura, guitando en los
dngulos el enmarcado si lo tiene y desplazando més
los indices hacia los vértices.

Otro identificador para indicar si los elementos de

juego son naipes u otros.

2.- BARAJAS QUE FACILITAN JUEGOS DE NAIPES, segln

reivindicacidén 1, caracterizadas porque:

Los identificadores extraordinarios pueden aparecer
incorporados en cualguier disposicidén, de manera
dispersada y/o agrupada, en cualquier espacio del
naipe o elemento de juego y/o también en cualquier
accegorio "fuera de juego'.

Un mismo identificador extraordinario yv/o
tradicional puede servir para indicar uno o varios
conceptos a la vez.

Dos o még identificadores extraordinarios v/o
tradicionales también pueden indicar un solo
concepto.

Un mismo identificador extraordinario y/o
tradicional puede aparecer repetido dos o méas veces.
Los identificadores extraordinarios pueden
presentarse o representarse a través de cualquier
signo y/o distintivo y/o medio y/o imagen y/o marca

y/o forma y/o tamafio y/o dimensidn.
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- Los identificadores extraordinarios pueden aparecer
incorporados individualmente o} colectivamente,
solamente ellos o bien en combinacién con uno o
varios identificadores ordinarios o tradicionales.

- Los identificadores extraordinarios pueden aplicarse
a cualquier juego de naipes pasado, presente o
futuro que sea un Jjuego principal o variante
originado y derivado de una baraja tradicional.

- Los identificadores extraordinarios dan origen para
poder conformar y establecer una normativa universal
comin.

3.- BARAJAS QUE FACILITAN JUEGOS DE NAIPES, segln
reivindicaciones anteriores, caracterizadas porque sus
estructuras de naipes o elementos de juego, incluidos sus
identificadores extraordinarios v/o tradicionales, pueden
ser representados o presentados de forma virtual y/o estar
materializados por medios electromagnéticos.

4.- BARAJAS QUE FACILITAN JUEGOS DE NAIPES, segln
reivindicaciones anteriores, caracterizadas porque la
materializacién o realizacién de las mismas no esta
limitada a las clésicas cartulinas rectangulares de cartédn,
como ocurre con las barajas tradicionales, sino que los
elementos gue componen estas barajas u otros modelos pueden
materializarse en bolas, fichas o cualquier cuerpo con la
configuracién y tamafio que se deseé, con cualquier tipo de
material e incluso complementando los naipes u otros
elementos corn cualquier  publicidad u ornamentacidn
suplementaria que pudiera incorporarse.

5.- BARAJAS QUE FACILITAN JUEGOS DE NAIPES, segin
reivindicaciones anteriores, caracterizadas porgque pueden
ser validas para realizar dos o mds Jjuegos y pueden
aparecer con accesorios fuera de juego (estuche,
instrucciones de juego, explicacién de los identificadores,
fichas, etc).

6.- BARAJAS QUE FACILITAN JUEGOS DE NAIPES, segin

HOJA DE SUSTITUCION (REGLA 26)
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reivindicaciones anteriores, caracterizadas porque:

Sus naipes pueden estar estructurados y organizados
o clasificados en grupos diferentes, teniendo cada
grupo sus elementos unificados, es decir, con igual
representacidn, valor vy  funcidn, de acuerdo
igualmente con las normas reglamentarias de su
respectivo juego.

Dos o méds naipes pueden aparecer fusionados en un
solo naipe.

Los cuatro clésicos palos pueden aparecer aumentados
a cinco o mds series, o disminuidos a tres o menos
series.

Los naipes contenidos en los tipicos palos o series,
pueden incrementarse o reducirse.

Los identificadores tradicionales pueden aparecer
con  una colocacidén més eficaz de lo que
habitualmente estén.

Con respecto a los naipes tradicionales, los tipicos
indices de éstos pueden angularse o esquinarse mas
para ser méds rapida y eficaz su lectura al quitarse
en los &ngulos del naipes el enmarcado, si lo tiene,
y desplazando mds dichos indices hacia los vértices

del naipe para su mejor control.

HOJA DE SUSTITUCION (REGLA 26)
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