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"NUEVO JUEGO DE SOCIEDAD" =;=

ME MO R I A  DiA a  ̂ rR I P T I  V A
se Eí =

En la  presente descripción y en lo s  dibujos com­

plementarios anexos, vamos a tra ta r  de un nuevo juego de 

sociedad que supone una mejora de consideración sobre los 

juegos conocidos hasta ahora, constituyendo un nuevo me­

dio recreativo  que mantiene en constante in terés  a los 

contendientes y que ob liga  a desarrollar- e l  ingenio, a

la  vez que, desde e l  punto de v is ta  pedagógico, %ta de ser­

v ir lo s  niños y mayores para tener un mayor dominio de_
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En este nuevo juego que vanos a describ ir pueden 

tomar parte detrás a se is jugadores. Cada jugador r e c i­

b irá , a l comienzo de la  ^artiua, d iferen tes  países del 

mundo que se le  asignaran según su suerte a l t ir a r  un da­

do, recibiendo también las  correspondientes trepas o e je  

c ito s . Por medio de estos e jé r c ito s , cada jugador, a l co­

rresponderle e l turno de su jugada, debe in tentar conquis 

tar lo s  te r r ito r io s  de sus adversarios, siendo e l vence­

dor aquel que logre  conquistar e l  mundo entero.

Para lle v a r  a cabo la  ejecución del juego que 

sucintamente se ha descrito en los precedentes párrafos, 

se dispondrá de lo s  sigu ientes elementos m ateria les:

a) Un p la n is fe r io  en e l  que se representan los  

se is  continentes, estando d iv id ido cana uno de e llo s  en 

un c ie rto  número de te r r ito r io s ,  con sus correspondien­

tes  nombres.

b) Varios grupos de pequeños cuerpos de cualquier 

forma, siendo las de cada grupo de un mismo co lo r , cuyos 

cuerpos representaran les  e jé rc ito s . Cada uno de estos -  

gruñes está a su vez d iv id ido en cuernos de dos fo r ja s  di 

ferentes;.unas ex istentes en mayor cantidad, representan­

do cada uno un e jé rc ito  y otros de las que habrá manos,

a los  que se le s  asigna e l  va lor de varios e jé rc ito s  a

cada una.

c ) Unas cartu linas a modo de cartas, en cada una 

de la s  cuales va representada la  figu ra  de un te r r ito r io  

del p la n is fe r io  y su nombre, y a la  vez una f ig u r ita  que 

represente a un arma del e jé rc ito  (in fa n te r ía , caba llería ,
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a r t i l l e r ía ,  aviación, tanques, marina u otras sim ilares), 

sólo en número de tres  armas d is tin tas  en e l conjunto de 

cartas, aunque este número podría variarse. En estas car 

tas habrá además otras pocas que no llevaran  te r r ito r io  

representado y reunirán en una so la  las  figu ras de las 

armas d iferen tes del e jé rc ito .

d) Varios dados, agrupados en dos co lores.

Con e l f in  de fa c i l i t a r  la  comprensión de la  na­

tura leza  de los  mencionados elementos m ateriales con los 

que se desarro lla  e l juego, se acompañan a continuación 

unos dibujos que representan un caso práctico de rea liza  

ción , s i bien conviene aclarar que no deben in terp re ta r­

se en sentido lim ita t iv o , sino en forma amplia y general, 

dada su condición de mero ejemplo.

En la  figu ra  1 de los mencionados dibujos repre­

sentamos una caja que permite la  colocación de todos los 

elementos del juego, incluso e l  p la n is fe r io  que aparece 

en la  figu ra  2, debidamente doblado por su mitad. No obs' 

tante, debe tenerse en cuenta que es ta ferm o de coloca­

ción, as i como e l  envase, son va riab les , "ueste que no 

afectan para nada a l desarro llo  y combinaciones del jue­

go, que es lo  esencia l.

El p la n is fe r io  que aparece en la  figu ra  2 es sus 

cep tib le  de doblarse ñor la  lin ea  de hendido de su parte 

cen tra l. En este ejemplo, ta l p la n is fe r io  está compuesto 

por un tablero de cartón, madera, metálico o de cualquier 

o tra  materia, puliendo adoptar la  forma rectangular' o eua. 

quier o tra , incluso c ircu la r.

la s  figu ra s  3, 4, 5 y 6, rep resen tó la s  cuatro
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e l juego hasta que se reparten.

De 30 cuerpos -S - en forma aproximada de aceitu ­

nas, según vemos en la  figu ra  8, lo s  cuales se alojan en 

una pequeña caja  -10

De 44 cartas, 11-12-13 como las  de las figuras 

4, 5 y 6 que tienen representados lo s  te r r ito r io s  -14-, 

semejantes en forma e iguales en nombre y co lor a lo s  te 

r r i to r io s  en que se dividen ios  continentes del planista 

r io  -1 -. Llevan además las figu ras -15- que representa a 

un soldado ue in fan te r ía , la  -16- que representa a un j i  

nete del arma de caba ller ía  y la  -17- que es un cañdn co­

mo signo ae l arma de a r t i l l e r ía .

De 2 cartas -18-, (Figura 3 ), en las  Cuales se 

representan conjuntamente las figuras -15-, -16- y -17- 

de tres  armas de un e jé rc ito  (in fa n te r ía , caba ller ía  y 

a r t i l l e r ía )  y

De 6 dados -19-, de los  cuales 3 son de un co lor 

(por ejemplo ro jo s ) y lo s  otros 3 de otro co lor, (por -  

ejemplo negros).

También en la  figu ra  1 vemos como las  ca rtas ,-11? 

-32-, -13- y -18- van colocadas en una caja -2C-, mientras 

que lo s  dados -19- se disponen a un lado y otro de la  ca 

ja  general -21 -,

Con lo s  elementos citados e l  juego debe desarro­

lla rs e  como sigue.

DESARROLLO DE LA PARTIDA.

Cada jugador escoge e l  co lor q^e desee para su 

e jé rc ito  y t i r a  un dado. El que obtenga e l mayor mámero 

de puntos será e l primero en empezar" e l  juego, y a conti-



!
§

70

75

80 

ty

85

90

95

*64934 11
-  4- -

clases de cartas existentes según e l ejemplo de los dibu 

jos.

La figura 7 nos muestra la  ficha en forma de pa­

queaos prismas rectangulares (según e l  ejem plo), a las 

que se le  asigna e l va lor de un ejército  a cada una. Ratu 

raímente que la s  formas de estas fich as tampoco afectan 

a lo s  fin es  y funciones de las mismas en e l juego, por 

lo  que también pueden adoptar otras formas, t a l  como de 

discos, conos, pirámides, de triángu los o de polígonos, 

pudiendo ser de cualquier materia, sea p lá s tico , madera, 

cartón, metal o goma.

La figu ra  6 representa a la s  fichas que tienen 

e l va lo r, por ejemplo de cinco e jé rc ito s  cada una, debían 

do hacer la s  mismas observaciones en cuanto a su forma y 

m ateria l, que en e l caso an terior. En este ejemplo tienen 

forma de aceituna, con tres  caras planas.

Por último, en la  figu ra  9 aparece un dado ue -  

los  varios  que se emplean en e l  juego.

Refiriéndonos concretamente a i caso de r e a liz a ­

ción de lo s  dibujos, e l  juego tomado como ejemplo podría 

estar integrado de lo s  sigu ientes elementos:

De 1 p la n is fe r io  señalado con e l  número -1 -, con 

lo s  se is  continentes d iv id idos en t e r r ito r io s  (Figura 2).

De 420 prismas rectangulares -2 -, según la  figu ­

ra  2, representando cada uno un e jé r c ito . Estos prismas 

se agruparan en se is  co lores d ife ren tes , y en e l  ejemplo 

de colocación de la  figu ra  1, se señalan con -3 - ,-4 - ,-5 - , 

-6 -7 -8 - las  pequeñas cajas en que se coloca cada grupo, 

para su presentación, e incluso para a lo ja r lo s  durante
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nuación de é l se colocarán los  otros por e l  órden de pun 

tos obtenidos. Uno de los  jugadores se encargará de re ­

p a rtir  la s  cartas y los e jé r c ito s , además de tomar parte 

en e l  juego.

Cada partida comprende dos sucesivas fases:

I  -  Fase prelim inar de d istribución  de t e r r i to ­

r io s .

I I  -  Fase decis iva  de conquista del mundo.

I  -  DISTRIBUCION DE TERRITORIOS.

la s  figu ras -15-, -16- y -17- de la s  cartas, re ­

presentativas de la s  armas, no tienen ningún va lo r en es 

ta  fase prelim inar.

El repartidor separa las cartas -18- de las res­

tantes, baraja estas últimas, y coloca e l montón o monte 

en e l centro de la  mesa.

E l primer jugador de turno t i r a  un daco y recibe 

del repartidor tantos e jé rc ito s , (prismas 2 ),  del co lor 

que escogió a l p r in c ip io , como puntos obtenga en la  t ir a  

da y también tantas como puntos.

lo s  trozos de mapa o t e r r i to r io s  de las cartas 

que ha rec ib id o , le  indican a l jugador los  t e r r ito r io s  

que se le  asignan en e l  p lan is fe r io  -1 -, y para inaicar 

que le  pertenecen colocará inmediatamente un e jé rc ito  -2- 

en cada te r r ito r io  ¿e l p la n is fe r io  que le  ha correspondi­

do.

El jugador debe conservar las  caí-tas en su poder 

para una eventual duda caso de confusiones en la  coloca­

ción, por corrida de e jé rc ito s  u o tra  incidencia  sim ilar.

Realizadas dichas operaciones por e l primer juga
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dor, baran lo  .mismo los  sigu ientes, hasta que todos ios 

t e r r ito r io s  del p la n is fe r io  hayan sido d istribu idos, con

10 cual termina esta fase prelim inar del juego.

Si e l último jugador obtuviera mas puntos que 

t e r r ito r io s  quedan, se le  asignan todos los  restantes y 

perderá io s  puntos obtenidos demás.

Todos lo s  jugadores devuelven entonces las  car­

tas a l repartidor, antes de comenzar la  fase sigu iente, 

que la  in ic ia  e l  jugador que sigue a l último que se re ­

partid  te r r ito r io s .

11 -  H  CONQUISTA DEL MUNDO.
El repartidor toma las  cartas que le  devuelven, 

le s  une la s  cartas -18- que antes separd, las  baraja to­

das, hace que corten y la s  coloca en montdn. Estas car­

tas servirán ahora para obtener e jé rc ito s  a voluntad de 

lo s  poseedores de e l la s ,  según luego se exp licará .

En esta segunda fase del juego sdlo se atiende a 

la s  figu ras -15-, -16- y -17- de las  armas, sin tener pa 

ra nada en cuenta las  figuras -14- de los  te r r ito r io s .

Cuando a un jugador le  l le g a  e l  turno de juego 

tiene los derechos sigu ientes que pueden descomponerse er 

tres  tiempos.

PRIMER TIEMPO.

a) Recibe una carta del montdn, que conservará 

sin d e ja rla  ver.

b) Recibe ademas tantos e jé rc ito s  (fich a s  --2- o 

- 9 - ) ,  como m últiplos de 3 t e r r ito r io s  posea sobre: e l pía 

n is íe r io  -1 -, seacual fuere e l continente en que esten 

situados. Por.ejem plo: s i tiene 14 te r r ito r io s ,  y estos
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lo s  dividimos por 3, nos dará 4 e jé r c ito s , que son los 

que re c ib irá , despreciándose lo s  2 restantes.

o) Oaso de que e l  jugador posea uno o varios con 

tinentes completos, tendrá derecho a c ie rto  número de -  

e jé rc ito s  suplementario, según la  sigu iente escala (u -  

otra  que se es ta b lec ie ra ).

E jé rc itos  que le  corresponden en cana turno de

juego:

Por Oceania... 2

Por América del Su r... 2

Por A fr ic a . . .  3

Por Europa.. .  5

Por América del N o r te ... 5

Por A s ia ... 7

Esta escala estará representada en e l  tablero o 

p lan is fe r io  -1 -.

lo s  te r r ito r io s  que componen un continente comple 

to son además contados para establecer e l  to ta l de t e r r i ­

to r io s  según e l punto b ), independientemente de la  escala 

an terior por lo s  continentes completos.

d) Si se reuniera un grupo de tresnarías con un 

arma diferente, cada una, o una carta -18- que la s  l le v a  

la s  tres  reunidas, e l  jugador puede e je rcer , en este mo­

mento de su turno de juego e l  cerecho de canjearlas por 

los  e jé rc ito s  que le  correspondan según e l órden de cange 

con respecto a lo s  otros jugadores, y según una escala ¿e

valores que luego se consignará.

Inmediatamente que obtenga e l  jugador los  e jé r c i­

tos por medio de los  puntos b ),  c ) y d) citados, está obli
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gado a s itu arlos sobre los  te r r ito r io s  de su pertenencia, 

podiendo disponerlos en e llo s  a su antojo o conveniencia, 

incluso situándolos todos sobre un solo te r r ito r io  s i lo

deseara.

SEGuNDO TIEMPO.

Realizadas la s  operaciones del primer tiempo, e l 

jugador pee de, s i lo  desea, atacar ya los  te r r ito r io s  -  

enemigos, sirviéndose de sus e jé r c ito s . Para esto es con 

dicidn indispensable que deje siempre sobre su t e r r i t o ­

r io  un e jé rc ito  o fich a  -2 -, a f in  de que s irva  a modo 

de bandera para id e n t if ic a r  a l p rop ietario  del t e r r i t o ­

r io .  Consecuentemente, sdlo se podrá atacar partiendo de 

un te r r ito r io  en e l  que se posean dos e jé rc ito s  -2 - como 

mínimo.

lo s  e jé rc ito s  pueden considerarse indistintamen­

te  como e jé rc ito s  te rres tres  o navales, existiendo dos 

modos de atacar a un t e r r ito r io  enemigo:

a) Por t ie r ra , s i e l t e r r ito r io  atacante posee 

una fron tera  común con e l t e r r ito r io  atacado.

b) Por mar, s i los  te r r ito r io s  atacante y ataca­

do están unidos por las lín eas señaladas en e l p la n is fe - 

r io .

Siendo la  t ie r ra  redonda, se puede atacar Alasca 

partiendo, de Khabarovsk, y a la  inversa.

Tanto lo s  combates navales como los  terrestres  

se someten a las mismas reg la s , y se desarrollaran del si 

guíente modo:

1 -  El asaltante debe designar e l t e r r ito r io  ata 

cado, asi como e l  t e r r ito r io  atacante, por sus nombres -
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geográ ficos, hasta e l  extremo de que s i  se o lv id a , e l  de 

fensor puede comerle tres  e jé rc ito s  atacantes.

2 -  El atacante toma los  dados ro jos y t i r a  tan­

tos dados como e jé rc ito s  empeñe en e l combate, con un má 

ximo de tres . El defensor hace lo  mismo con lo s  dados ne 

gros. Por ejemplo: s i un jugador tiene 1C e jé rc ito s  so­

bre su t e r r i t o r io ,  e l  puede atacar con 3 e jé rc ito s  como 

máximo, en cada tirada  de dados, pero podrá atacar varias 

veces consecutivas, s i lo  desea, con 3 e jé r c ito s , o sola

mente con 2 si lo p re fie re .

3 -  En las  tiranas de los  dos contendientes no 

se atienen a l to ta l de puntos de lo s  dados de uno y otro, 

sino que se compara e l de mayor puntuación de uno con e l 

de mayor puntuación del o tro , dos a dos y sucesivamente 

por lo s  restantes.

a) Si cada jugador no tien e  mas que un sólo e jé r  

c ito  empeñado en e l  combate, entonces gana e l  que mayor 

puntuación obtiene en su dado. Si pierde e l defensor, en 

tonces e l asaltante se adueña de su t e r r i to r io .

b) Si lo s  dos jugadores (o uno de e l lo s )  tiran  

varios dados, se le s  compara según las  mismas reg la s , o 

sea: e l  mas a lto  de los  atacantes con e l  mas alto, cíe los  

del defensor; después, s i ha lugar, e l  que le  sigue en 

importancia numérica de uno con e i  del otro y a continua 

ción, s i ex isten , con los  terceros entre s i en orden nu­

mérico de resultados.

Ejemplos:

Dados del asaltante % -  3 -  2

270 Dados d e l d e fen so r: 6 -  % -
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En este caso, e l  asaltante pierde un e jé r c ito ,

pues s i 5 es menor que e l  6 y e l defensor pierde igu a l­

mente otro e jé rc ito  a causa de que e l 2 es menor que e l

3.
Dados del asaltante: 6 - 4 - 3

Dados del defensor: % -

Aquí, e l  defensor es vencido. Como pierde su úni 

co e jé r c ito ,  e l asaltante ocupa su t e r r i to r io .

c ) En caso de igualdad, es e l defensor e l que ga 

na; ^  ejemplo:

Dados del asaltante: %

Dados del defensor: 6 

Aquí es e l  defensor e l  que gana.

Si los  adversarios hacen in terven ir  varios e jé r ­

c ito s ; por ejemplo:

Dados del asa ltan te: 6 -  % -  2Í

Dados del defensor: ^ -  4 -  2 

En este caso e l defensor pierde un e jé rc ito  a 

causa de que e l 5 es menor que e l 8 y e l asaltante p ie r­

de 2 porque e l  2 es menor que e l 4, mientras que en lo s  

restantes resultados iguales e l 2 del defensor se consi­

dera 'mas fu erte  que e l del atacante.

Se deduce pues que e l atacarte tendrá in terés  en 

empeñar e l  combate en cada jugada, con e l  máximo de ejár 

Cites, O sea con 3. El defensor.no tiene jamás la  ob liga  

cidn de rep lica r  con e l  número de e jé rc ito s  equivalentes, 

a lo 3 ¿e l asa ltan te. Pero esta  en su propio in terés  e l 

defenderse siempre con e l  maximun de e jé rc ito s , (s in  ra-
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sar de t r e s ).  Por e l contrario, e l  pude empeñar en e l -  

combate e l único e jé rc ito  que tenga ocupando su t e r r ito ­

r io  , mientras que e l  atacante debe tener siempre uno so 

bre su t e r r i t o r io ,  e l cual no puede emplear para atacar.

4 -  El asaltante puede continuar e l  combate reno 

mando sus ataques tantas veces como desee, hasta e l ex­

terminio completo del adversario, o cesar' e l ataque des­

pués de uno de lo s  in tentos, cuando buenamente le  merez­

ca.

5 -  Cuando todos los  e jé r c ito s  del defensor son 

destruidos, e l  asaltante ocupa e l  t e r r ito r io  atacado con 

todos lo s  e jé rc ito s  que ha comprometido en combate en la  

última tirada  de dados. Además, puede trasladar a l t e r r i  

to r io  conquistado tantos e jé rc ito s  como desee, (salvo -  

uno), pero solamente desde e l t e r r ito r io  atacante. Tam­

bién puede serv irse  inmediatamente del t e r r ito r io  conquis 

tado como base de partida para un nuevo ataque contra -  

otro t e r r ito r io  enemigo, en la s  mismas condiciones que 

anteceden. Y asi sucesiva e indefinidamente hasta e l ago 

tamiento de sus e jé r c ito s .

6 -  Si e l  asaltante ha agotado todos sus e jé r c i­

tos (sa lvo uno), sin conseguir destru ir a l adversario, o 

s i desea usar la  tá c tic a  de cerco, es l ib r e  de atacar e l  

t e r r ito r io  enemigo, durante e l  mismo combate, desde te ­

r r i t o r io s  a iíe ren tes , (sucesivamente o sin orden prcesta 

b le c id o ), con la  condición de que cada uno de estos te ­

r r ito r io s  tenga fron tera  común con e l t e r r ito r io  atacado 

y posea como mínimo dos e jé r c ito s . En caso de derrota áel 

defensor, e l asaltante transporta sus tropas, solamente
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desde e l  último t e r r ito r io  atacante.

7 -  Cuando e l  asaltante ha dejaco de hacer comba 

t i r  a c ie r to s  de sus e jé r c ito s , puede aún, en e l  mismo 

turno de juego, empeñar un combate en otros puntos de -  

p la n is fe r io , a p a rtir  de un te r r ito r io  ue su posesión.

6 -  Se puede atacar a varios adversarios, sucesi­

vamente o sin un orden preestablecido, durante su turno 

de juego.

TERCER TIEMPO.- DESPLAZAMIENTO DE 103 EJERCITOS.

Cuando un jugador ha terminado sus combates, lo  

mismo que s i no io s  ha entablado, tiene e l derecho de des 

plazar a aquellos de sus e jé rc ito s  que no han entrado en 

combate en este turno. Estos desplazamientos se hacen de 

acuerdo con las  mismas reg las  que los  combates terrestres 

o navales, es dec ir, de un t e r r ito r io  a otro que sea ve­

cino inmediato, s i bien io s  dos te r r ito r io s  deben perte­

necer a un mismo jugador. También puede desplazar de un 

te r r ito r io  propio a otro una parte de sus e jé rc ito s , o 

la  to ta lidad  menos uno, pero únicamente aquellos que no 

han tomado parte en e l combate durante e l turno de juego. 

Este desplazamiento puede hacerlo simultáneamente en d i­

feren tes puntos del p la n is fe r io .

CARTAS.-

El jugador que reúne tres  cartas con las figuras 

15 -  16 -  y 17, o sea con un in fan te, un cañón y Un jin e  

te , o bien consigue una carta -16- con dichas tres  figu ­

ras, puede cambiarlas por un c ie rto  número de e jé rc ito s . 

Este número aumentará cada vez que un jugador haga un -  

cambio, con arreglo a la  sigu iente escala, o a otra  sim i-
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la r ,  que aumenta según e l  orden en que lo s  tome, como s i -

El 1S .................  4 e jé rc ito s
*1 2 a .................  6 *!

i l 3a H

U 4a
*t 5s .................  12 <t

<< 63 .................  15 H

t ! 73 ................. 20 H

it 83 3^ t !

y asi sucesivamente, con una progresión ilim ita d a  de 5 

e jé r c ito s  cada vez .

1 -  El jugador no está obligado a cambiar las  car 

tas por e jé rc ito s  inmediatamente que reúna la  serie  de 3 

armas o la  carta -18-, sino que puede esperar una ocasión 

favorable para cambiar una o varias de la s  ser ies  que po­

sea.

2 -  Si un mismo jugador pide los  e jé rc ito s  duran­

te  varias jugadas consecutivas, tendrá derecho a l aumento 

progresivo de la  cantidad a r e c ib ir  cada vez, según la  

precedente escala.

3 -  Si un jugador cambia varias series  de cartas 

normales o -18 -, simultáneamente, tendrá derecho también 

a la  progresión. Por ejemplo: s i es e l  primero en cambiar 

dos series  de cartas, resu ltará :

4 4 6 = lo  e jé rc ito s ;

s i fuera e l segundo en cambiar tres  ser ies , resu lta r la :

6 4 8 4 10 = 24 e jé rc ito s .

4 -  El cambio de cartas por e jé rc ito s  solo puede
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hacerse a l princip io  del torno de juego y antes de empe­

zar e l combate, lo s  e jé rc ito s  del cambio deben situarse 

inmediatamente en los  te r r ito r io s  que posea e l  jugador.

5 -  la s  cartas que se van cambiando por e jé rc ito s  

son separadas y cuando se acaban las  del monte, e l  repar­

tid o r la s  toma, la s  baraja y forma con e lla s  un nuevo mon 

te .

ELIMINACION DE UN JUGADOR. - '
Cuando e l asaltante destruye e l di t ir o  e jé rc ito  

en e l último t e r r ito r io  de un adversario, se apodera tam­

bién de sus c,artas. El derrotado queda así definitivam en­

te  eliminado de la  partida.

El vencedor tiene e l derecho, excepcionalmente en 

ese momento, de pedir nuevos e jé rc ito s , sirviéndose de 

las  cartas del vencido, o de las suyas propias, cuyos -  

e jé rc ito s  que obtenga debe s itu arlos  inmediatamente.

Sin embargo, no se puede elim inar a un jugador al 

comienzo de la  partida, antes de que f in a l ic e  la  cuarta 

vuelta.

FIN DE LA PARTIDA.-

El ganador es aquel que ha logrado conquistar la  

to ta lidad  del mundo.

VARIANTE DE ¿SGIAS DEL J U G O . -
Los jugadores experimentados y de conocimientos 

del juego poco mas o menos igua les, pueden jugar de otro 

modo a l expuesto en la s  anteriores reg la s , e l  cual e x ig i­

rá  mas re fle x ió n , aunque será mas emocionante.

La modificación es sen c illa . Se r e f ie r e  unicamen­

te  a l modo de d is tr ib u ir  la s  cartas y lo s  e jé rc ito s .
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En lugar de dar una oarta a cana uno y sn cana 

vuelta , se d istribuyen a lo s  jugadores las  cartas y los 

e jé rc ito s  proporcionalmente a l número de te r r ito r io s  que 

cada uno posee a l p rinc ip io  de su turno de juego. Esto do 

yante toda la  duración de la  fase de juego y en cada vuel

ta .

De este modo la  posesión de te r r ito r io s  da lo s

sigu ientes derechos:

NUMERO DE TERRITORIOS 

1 .......................

y n ; , j-\ y PIR

1 cai'ta

2 cartas

3 cartas

4 ........................... 1 e jé rc ito

5 ........................... 1 e jé rc ito  nás 1 carta

6 ...........................  1 e jé rc ito  más 2 cartas

7 . . . . . . . . . . . . . . .  a e jé rc ito  má¡3 o cartas

8 ........................... 2 e jé rc ito s

9 . . . . . . . . . . . . . . .  ^ ej éi c ito  a 1 caite

de lo  cual resu lta  que un jugador es privado de cartas 

caca 'ie2 que tiene un número ¿e te r r ito r io s  múltiplo de 

4.

Por o tra  parte, la  primera combinación de cartas 

da derecho, no a 4, sino a 6 e jé r c ito s . A continuación, 

la  progresión es igu a l, (6 , 8, 10, 12, 15, 20, 25 e c t . ).

Como en las  reg las  an teriores, la  posesión ue un 

continente entero dá derecho a e jé rc ito s  suplementarios. 

El in terés  de esta partida resine en la  p o s ib il i  

dad de control de l número de cartas que reciben lo s  ad­

versarios, puesto que se puede, en los. atacantes, reducir
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e l número ¿e sus t e r r ito r io s  a 4, 8, 12, 16 e tc . ,  y p r i­

varlos asi de cartas.

Suficientemente descrita  la  constitución ¿el jue

go, asi como las reg las prácticas para su desarro llo , ha 

¿e hacerse constar la  posib ilidad  de que vario  todo aque 

l io  ¿e carácter secundario que no a lte re  1c esencialmen­

te ca rac te r ís tico  en que se basa y se expresa en la  s i ­

guiente nota, ta l  como las  formas, tamaños y m atarisíes 

de lo s  diversos elementos, su cantidau, co loridos y í'igu 

ras, asi como las normas y reg las por las que laya de 

r e g ir s e .

N O T A

460-

465

lo s  puntos no conocidos ni practicados en España 

sobre los  que se desea recaigan las reiv ind icaciones de 

este Mouelo de U tilidad , son:

1 § .-  Nuevo juego de sociedad, caracterizado por

constar de un tablero en e l que se representan los  seis 

continentes mundiales, cada uno de los cuales está d iv i­

dido en t e r r ito r io s  con e l nombre de grandes regiones -  

geográ ficas, llevando además en lugar apropiare una 3sea 

la  de valores de e jé rc ito s  correspondientes a cada conti 

nente.

2*-.- Nuevo juego deéociedad, caracterizado por 

constai' de una serie  de cartu linas o cartas llevando re­

presentada cada una uno de le s  te r r ito r io s  o granees re­

giones geográficas en que están divid idos lo s  continen­

tes del p lan is fe r io  de la  precedente- re iv inu icac ión , con 

su correspondiente nombre.

J5.- N^evo juego de sociedad, caracterizare por-

470
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que la s  cartas de la  precedente re iv in d icac ión , indepen­

dientemente del t e r r ito r io  que llevan  representado, están 

d iv id idas en varios grandes grupos, id en tificados  cana -  

uno con la  figu ra  de un d is tin tivo  de un Arma del E je rc i­

to .

4 a .- Nuevo juego de sociedad, caracterizado por 

constar da varias cartu linas o cartas caca ana de las cua 

le s  l le v a  representadas en forma agrupada tantas clases 

de figuras representativas de las Armas del E jé rc ito , co­

mo existan en las  cartas de la  precederte re iv ind icac ión , 

disponiendo por ultimo de varios dados y -de varios gran­

des grupos de pequeños cuerpos ue cualquier forma geomé­

t r ic a  que representan los  e jé r c ito s , diferenciándose un 

grupo de otro por e l co lo r , existiendo dentro de cada gru 

po de un mismo co lor un subgrupo de piezas de d iferen te 

forma geométrica para determinar d is tin to  va lo r, en cuan 

to a cantidad de e jé r c ito s .  Y

53 .- "NUEVO JUEGO DE SOCIEDAD", de ooníormidaa en 

un todo en lo  esencial y fin es  industría les a l o  descrito 

en la  precedente Memoria D escriptiva  y gráficamente repre 

sentado en los adjuntos planos para su mejor comprensión.

Esta Memoria consta de DIECIOCHO hojas escritas  

o mecanografiadas por una sola  cara a doble espacio en

493 líneas
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