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En la presente descripeidn y en los dibujos com-
plementarios anexos, Vamos a tratar de un nuevo juego Ge
gociedad que supone una mejora de consideracidén sobre log
juegos conocidos hasta ahora, constituyendo un nuévo me-
‘dio recreativo que mantiens en wmngtante interés a los
contendientes y que obligs s desarrollsr el ingenio, a

la vez que, desde el punto de vista pedagdgico, ha ds ser-

vir 2 los niflos j mayores para temer un mayor dominio de |
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§ " la geografia politica. . (3 [% £} g% Zl

% ' 10 . En este nusvo juego que varmos a describir rueden

\; tomar parte detres a seis jugadores. Cade jugador reci-

é bird, al comienzo de la rurtida, diferentes palees ael

5 mundo que se le asignaran segun su suerte al tirer un da-

% do, recibiendo tambien las correspondientes trcpas o sjer

E 15 citos. Por medio de estos ejércitos, cada juzador, el co-

E rresponderie el turnc de su jugada, aebe intentar conquii

? | tar los terfitorios Ge sus adverserics, siendo el vence-

; dor aguel que logre conquistar el mundo entero.

@ Tara llever a cabe la ejecucidn del Juego que

§ 20 suclntamente se ha descrito en los precedentes pérraics,

3 . se dispondrd de los sisuientes elementos materisles:

: ) a) Un planisferio en el que se¢ rerresentan los

; 33 seis continentes, estando dividido cada uno de ellos en
un cierto ntmero de territorios, con sus correspondien-

3 25 tes nombres.

] b) Varios grupos de pequefios cuerros e cualquier

é forms, siendo las de cada grupo de un mismo color, cuyos

i cuervos revresentaran lcs ejércitos., Cada uno de estos -

? gruros estd a su vez dividido en cuerros de dos formas di

g 30 ferentes; .unas existentes en mgyor cantidad, representan~

? do ceda uno un ejército y otros de las que habréd manos,

@ a loa que se les asigna el valor de varios ejércitos a

E R cada una. |

E | c) Unas cartulines a modo de cartas, en cadz una

Lo 35 de las cusles va representada la figura de un territorio
del planisferio j su nombre, ya la vez una figurita que
represente a un arma del ejército (infanteria, caballerig)
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artilleria, aviacidn, tanques, marina u otras similares),
sélo en nimero de tres armas distintas en el conjunto de
cartas, aunque este nimero modria variarse. In estas car
tas habrd ademds otras pocas que no llevaran territorio
representado y reunirvan en una sola las figuras de las
armas diferentes del ejército.

d) Varios dados, agrupados en dos colores,

Con el fin de facilitar la comvrensidn de la na-
turaleza de los mencionados elepentos materisles con los
que se desarrolla el juego, se acomnefien a continuacidn
unos dibujos que representan un caso préctico de realizg
¢idn, si bien conviene aclarar que no deben internretar-
ge en sentido limitati vo, sino sn forma emnlis y general,
dada su condicidn de mero ejemplo.

En la figura 1 de los mencionados dibujos rerre-
gsentamns una caja que vermite la colocacidn de todos los
elementos del jwego, incluso el planisferic gue sparece
en la figura 2, debidamente doblado ror su mitad. Fo obs
tante, debe tenerse en cuenta que esta fcr~a de coloca~
cidén, asi como el envase, son Vvarizblss, nuestc que no
afectan paras nada al desarrollo y combinaciones del jue-
go, que es lo esencial.

El planisferio que aparece en la figurs 2 es sus
certikle de doblarse mor la 1Inea de hendido de su narte
central., En este ejemrlo, tal planisferic estd commuesto
vor un tablero Ge cartén, madera, metélico o de cualquier
otra materia, vpudiendo adoptar la forrs rectangulsr o cugl
quier otra, incluso circular,

las figuras 3, 4, 5 y 6, representanlas cuatro
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el jusgo hasta que se reparten.

De 30 cuerpos -9 en forma aproximada de aceitu-
nas, segun vemos en la figura 8, los cuales se alojan en
una pequefia caja -10-.

De 44 cartas, 1l-12-13 como las de las figuras

4, 5y 6 que tienen representados los territorics -l4-,

1

semejantes en forma & iguslies en nombre y color a los te
rritorios en que se aividen los continentes ael planisfe
rio -l-. lievanademds ias figuras -15- que representz a
un soldado de infanteria, la =16~ que representa & un ji
nete del arma de caballeria y la -17- que &g un cafldn co-
mo gigno cel arma de artilieris.

De £ cartas -l&-, (Figura 3), en las cusles se
renresentan conjuntamente las figuras -10-, -16=y ~17-
de tres armas de un sjército (infanteria, cabaileria y
artilleria) y

De 6 dados ~1%-, de los cuales 3 son de un color
(por ejemplo rojos) y los otros 3 de otro color, (ror -
ejemplo negros).

Tambien en lg figura 1 vercs como las cartas,-lly
-, -13- y -18~ van colocadas en una caja -2C-, mientrad
que los dados -19- se disponen a un lado ¥y otro de la ca
ja general -Zl-,

Con los elementos citados el juego debe desarro-
llarse como sigue.

DEJARKOLIC DE L& PAZTIDA.

Cada jugador escoge el color gue deses narg su

ejército y tira un dado. Bl que obtenga el mayor mmero

de puntos serd el primero en empezar 8l jusgo, ¥ & contia-

- -
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clases de cartas existentes segun el ejemplo de los dibu
jos.

Le figura 7 nos muestra la ficha en forma de pe-
quefios prismas rectangularés (segun el ejemplo), a las
que 3¢ le®igna el valor de un ejército a cada una, Hatu
ralmente que las formas de estas fichas tampoco afectan
a los fines y funciones derlas mismas en el jusgo, ror
lo que tambien pueden adovtar otras formas, tal como de
discos, conos, piramides, de tridngulos o de poligonos,
nudiendo ser de cualquier materia, sea pléstico, madera,
cartén, metal o goma.

La figura & representa a las fichas que tienen
el valor, por ejemplo de cinco ejércitos cada una, debien
do hacer las mismas observaciones en cuanto a su forma y
material, que en el caso anterior. En este ejemplo tienen
forma de aceituna, con tres caras planas.

Por @ltimo, en la figura 9 gparece un dado ae -
los varios que se emplean en el jusgo.

refiriendonos concretamente al caso de realiza-
cidn de los dibujos, el juego tomado como ejemnlo moaria
estar integrado de los siguientes elementos:

De 1 planisferio sefialado con el nimero -l-, con
los sgeis continentes diviaidos en territorics (¥igura 2).

De 420 prismas rectanguiares -2-, segin la figue-
ra 2, representando cada unc un ejército. Estos prismas
se agruraran en seis colores diferentes, y en el sjemplo
de colocacidn de la figura 1, se sefialan con =3-,-4-,-5-,
-6-7-8- las nequefias cajas en que se coloca cada gruno,

vara su presentacidn, e incluso para alojarlos durante

e —d
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nuacidén de 6l se colocardén los otros por el drden de pun
tos obtenidos. Uno de los jugadores se encargard de re-
partir las cartas y los ejércitos, ademés de tomar parte
en el juego.

Cada partida comprende dos sucesivas fases:

I - Fase preliminar de distribucidn de territo-

rios,

II -~ PFase decigiva Ge conquista del mundo.

I - DISTRIBUCION DE TERRITORIOS.

Las figurgs -156-, -16- y =17- de las cartas, re-

presentativas de las armas, no tienen ningun valor en es
ta fase preliminar.

51 repartidor senara las cartas -18- de las res-
tantes, baraja estas &timas, y coloca el montén o monte
en el centro de ia mesa.

El primer jugador de turnmo tira un dado y recibe
del rerartidor tantos ejércitos, (prismas 2), del color
que escogid al princinio, como puntos cbtenga en la tire
da j tambien tantas como puhtos.

los trozos de mapa o territoriocs de las cartas
que ha recibido, le indican &l jugador los territorios
que se le asignan en el planisferio -l-, y para inaicar
que le pertenecen colocard inmediatamente un ejército -2
en cada territorioc cel planisferio que le ha correspondi-
do. |

Bl jugador debe conservar las cartas en su noder
para una eventual duda caso de confusiones en 1z coloca-
cidn, por corrida de ejércitos u cira incidencia similar.

Heallzauas aichas operacionas por ¢l vrimer juga

=l
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les une las cartas -18- que antes separd, las baraja to-

dor, haran lo mismo los siguientes, hasta que todos los
territorios del planisferio hayan sido distribuidos, con
lo cual termina esta fase preliminar del juego.

81 el Witimo jugader obtuviera mas puntos que
territorios quedan, se le asignan todos los restantes y
perderd los pruntos obtenidos deméds.

Todos los jugadores devuelven entonces las car-
tas al repartidor, antes de comenzar la fase siguiente,
que la inicia el jugador gue sigue al dltimo que se re-
partid territorios.

IT ~ 14 CONGUISTA DEL MUKIQ.

El repartidor toma las cartas que le devuelven,

das, hace que corten y las coloca en montdn. Bstas cer-
tas serviran shora para obtener sjércitos a voluntad de
los posesdores de ellas, segin luego se explicar4.

En esta segunda fase del juego sdlo se atiende &
las figuras -15-, -16- y =17- de las armas, sin tensr na
rs nada en cuenta las figuras -lé- de los territorios.

Cuando g Qn jugador le llegs el turno de juggo
tiene los derechos siguientes que pueden descomponerse en
tres tiemposg.

PRIVER TIEVFO,
a) Kecibe una carta del montdn, que conservard

sin dejarlae ver.

b) Recibe ademas tantos ejércites (fichas =&~ ©
~9-), como mdltiplos de 3 territorios posea sobre el pla
nisferio ~i-, seacual fuere el continente en que esten

situsdos. Por .ejemplo: si tiene 14 territorics, y estos

S

ommrand
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los dividimos por 3, nos dard 4 ejércitos, que son los
que recibird, despreciandose lecs 2 restantes,

¢) Caso ue que el jugawr poséa unc o varios con
tinentes completos, tendrd derecho g cierto nlmero de -
ejércitos suplementario, segdn la siguisnte sscala (u -
otrs que se estableciera).

Biércitos que le corresponcen en caua turno de
Juego:

Por Qceania.., 2

Por América del Sur... <
For Africas... 3

For Europaess ©

Tor imérica del liorte...
Por Asig... 7

Bsta escala estard representasca en el tabiero o
rlanigferio -l-.

los territorios que compvonen un continente comple
to son ademés contados para establecer el total de terri-
torios segdn el punto b), independientemente de la escalﬂ
anterior por los continentes completos.

d) Si se reuniers un grupo de tregbartas con un
arma diferente cada una, o una carts -18- gue las lleva
las tres reunidas, el jugador pusde ejercer, en este mo-
mento de su turno de jusgo el uerscro de canjearlas por
los ejércitos que le correspondan segun el drden de cange
con respecto a los otros jugadores, y segin una escala us
valores gque lusgo ss consignard.
Inmediatamente que obtsngz el jugsdcr los ejérei-

)

tos ror medic d= los puntos b), 6) y 4) citados, estd obli

. ]
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gado a situarlos sobre los territorios de su pertenencig,
pudiendo disponerlos en ellos a su antojo ¢ conveniencia,
incluso situandolos todos sobre un solo tervitorioc si lo
deseara.
SEGuEDC TIEMFO.

Realizadas las operaciones del primer tiempo, el

jugador mwede, si lo desea, atacar ya los territorios -
enemigos, sirviendose de sus ejércitos. Para esto es con
dicidn indispénsable que deje siempre sobre su territo-
rio un ejército o ficha -2-, a fin de que sirva a modo
de bandera para identificar al propietario del territo-
rio. Consecusntemente, sdlo se podrd atacar partiendo de
un territorio en el que se vosean dos ejércitos == Como
minimo.

los ejércitos rueden considerarse indistintemen~
te como ejércitos terrestres o navales, existiendo dos
modos de atacar a un territorio enemigo:

a) Por tierra, si el territorio atscaute posse
una frontera comdn con el ferritorio atacado.

b) Por mar, si los territoriocs atacants v atsce-

y
do estan unidos por las lineas seflaladas en el planisfe-
rio. f

Slendo la tierra redonda, se pusde atacar Alasca
partiendo de Khabarovsk, y a la inversa.

Tanto los combates navales como los terrestres
se someten a las mismas reglas, y se& desarrolleran del g
guiente modo:

1 - E1 asaltante debe desiznar el territoric ata

cado, asl como el territorio atacante, vor sus nombres

- —
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geograficos, hasta el extremo de que si se olvida, el de
fensor puede comerle tres ejércitos atacantes.

2 - 11 atuacante toma los dados rojos y tira tan-
tos dados como ejéraitos empefie en el combate, con un md
ximo de tres. Bl defensor hace lo mismo con los Uados ng
gros. ror ejemploﬁ si un jugador tiene 1C ejércitos so-
bre su territorio, el pusde atacur con 3 gjércitos Como
méximo, en cads tiracs de dados, pero podrd atacar varias
veces consecutivas, si lo dessa, con 3 ejércitos, o solz
mente con & si lo prefiere.

3 - Bn las tiradas ae los dos contendientes ne
se atienen al total de puntos de los dadcs ae uno j otro,
sino que se compara el de mayor vuntuacidn de uno con el
de mayor puntuacidn del otro, dos a dos j gucesivamente
por los restantes.

a) 3i cada jugador no tlene mas que un sdlo ejér
cito emvefiado en el combate, entonces gana el gue major
puntuacidén obtiene en su dado. Si rierds el defensor, en
tonces el asaltante se aduefla ue su territorio.

b) 3i los dos jugadores (o uno de ellos) tiran
varios dados, se leg compara Segun las mismag reglas, o
sea: el mas alto de los atacantes con el mas glto de los
del defensor; despuds, si ha lugar, ol que le sigue en
importancia nimerica de uno con el del otro y a continua
cidn, si existen, con log tercercs entrs si en orden ni-
merico de resultados.

Ljemplos:

Dados dei asaltunte B - 3 - 2

Dados del defensor: & - 2 - ]
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in este caso, el asaitante pierde un ejército,

pues el & es menor que el 6 y el defensor pisrde irual-
merte 0tro ejército a causa de que el 2 es menor gue el
3

Dadds del asaltante: 6 -= 4 - 3

Dados del defensor: B -
Agul, el defensor es vencido. Como plsrde su dni
co ejército, el asaltante ocupa su territerio.
¢) En caso de igualdad, s el defenscr el yue za
na; Tor ejemplo:

Dadoas del asaltante: £

Dados del defenczor: 6
hdgui es el defensor el gue gana.
31 los adversarios hacen intervenir varios ejér-
citos; ror ejemrlo:
Dados del asaltante: 6 - Z = &

o
S

Dados del defensor: B - 4 -

En este caso el defensor rierde un ejército a
causa de gue el 5 es mencr que el 6 3 el zsaltante nisr-
de 2 porque el 2 es menor que el 4, mientras que en los
restantes resultados iguales el 2 del defensor se consi-
dera mzs fuerte que el del atacante.

Se deduce pues quo el atacante tendrd interds en
empeflar el combate en cada jugada, con el mdximo de ejér
citos, o ses con 3. T1 defensor no tiene jamds la oblica
cidn de replicar con el niémero ds ejércitos sguivalsntes

o los cel asaltants, Tero esta sn su rrorio interés el

| defenderse siemrre con el maximun de ejéreitos, (sin pa=|
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sar de tres). Por el contrasrio, sl pude empefiar en el -
combate el Unico ejército que tenga ocupando su territe-
rio , mientras que el atacante debe tener siemrre unc S0
bre su territorio, el cual no puede emplear para atacar.

4 - El asaltante puede continusr el combate renp
vando sus ataques tantas veces como desee, hasia el ox-
terminio completo del saversario, o cesar el atague des-
pues de uno de los intentos, cusndo buenamente le rersz-
ca.

S - Cuendo todes los ejércitos del defensor son
destruidos, el asaltante ocura el territorio atacado con
todos los ejércitos que ha comprometido en combate en la
Gltima tirada de dados. Ademds, pusde trasladsr al terri
torio conquistado tantos ejértitos como desee, (salvo -
uno), pero solamente desdes el territorio atacante. Tam—
bién pueds servirse inmediatamente del territorio conquis
tado como base de partida para un nuevo atague contra -
otrc territorioc enemigo, en las mismas condiciones gue
enteceden. I asl sucesiva e indefinidamente hasta el ago
tamiento de sus ejércitos.

6 - 31 el asaltante ha agotado todos sus ejérei-

(salvo uno), sin conseguir destruir al adverssrio, o
si desea usar la tdctica de cerco, es libre de atszcar el
territorio enemigo, durante el mismo cormbate, desde te-
rritorios aiferentes, (sucesivamente o sin orden preesta
blecido), con la condicidn de que cade uno de estos te-
rritorios tenga frontera comln con el territorio atacado
y posea como minimo dos ejércitos. En caso de derrota del

defensor, el asaltante transporta sus trovas, solamente

Jo—
S,
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dssae el dltimo territorio atacante.

7 - Juazndo el asaltante ha dejawo de hacer comba
tir & ciertos e sus ejércitos, nuede adn, =n el mismo
turny de jwego, emvefiar un combate cn otros nuntos de -
nlanisferio, a rartir de un territorio ae su rosesidn.

8 - 3e nuede atacar a varios gaversarics, sucesid
vamente o sin un orden preestablecido, durante su turno
de juego.

ToaCii PIEMPO,— DESPLAZAVIENTO DE 105 BJERCITOS.

Cuando un jugador ha terminado sus combates, lo

mismo gue si no los ha entablauo, tiene el derscho de des
rlazar a aquellos de sus ejércitos que no han entrado en
combate en este turno. Estos desplazamientos se hacen de
acuerdo con lzs mismas reglas gue los combates terrestreﬁ
0o navales, es decir, de un territorio a otro que sca ve-
cino inmediato, si bien los dos territorios deben nerte-
necer a un mismo jugador. Tambien puede desplazar de un
territorio propio a otro una pazrte de sus ejércitos, o
nero unicamernte aquellos que no

han tomado narte en el combate durante el turno de juego.
‘Este desplazamiento puede lhacerlio simultaneamente en di-
ferentes puntos del planisferio.
CAHTAS. ~

Bl jugador que redne tres cartus con las Iiguras
15 - 16 - 3 17, o sez con un infante, un cafidn y un jine
te, o bien consigue una carta ~18- con dichas tres [igu-
res, nuede cambiarlas por un cisrto ndmero de ejércitos.
Lste nimero aumentard cada vez que wn jugauor hags un -

cambio, con arreglo a la sigulente escala, ¢ a otra simis

64934 "4
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lar, que aumenta segun el orden en que los tome, como si-

Zue
El 1¢ ..v.cevees 4 ejércitos
R - "
"4 L Liieeeees 10 "
" S B "
"OBE Liieeese.s 1D "
e iieiieees 2D "
"Bl Liieieneee 25 "

y asi sucesivamente, con una rrogresidn ilimitads de
ejércitos cada vez .

1 - Bl jugador no estd obligado a cumbiar las car
tas ror ejércitos inmediatamente que reuna ls serie de 3
armas o la carta -18-, sino que puede esperar una ocasidn
favorable vara cambliar una o varias de las scries gue ro-
sea.

2 = 31 un mismo jugador pide los ejércitos duran—
te varias jugauas consecutivas, tendrd derecho ai aumeunto
vrogresivo de la cantidad a recibir cadg vez, segin la
precadente escala.

3 - 31 un jugador cambla varias series de cartas
normales o -18-, simultanéamente, tendrsd derecho tambien
a la nrogresidn. Por ejemplo: si es el rrimero en cambiar
dos series de cartas, resultard:

4 4+ 6 =10 ejércitos;
si fuerz el ssgundo en cambiar tres series, resultaria:
6§+ 8110 = 24 ejsrcitos.

4 ~ Zi camblo de cartas ror ejércitos solo nusde

- -




390

400

4C5

410

"6

— -~ 15-
hacerse al principio del turno de jusgo y antes de empe~ |

zar el combate, Los ejércitos del cambio deben situarse
inmediatamente en los territorios gue posea el jugacor.

O - las cartas que se van canbiando vor ejércitos
son separauas y cuando se acsban las del monte, el repard
tidor las toma, las baraja y forma con elias un nuGvo mon
te.

BLIMINACION DE UN JUGADOR.~
Cuando el gsaltante destruje el dltimo ejército

en el Ultimo territorio de un adversario, se anodsera tam-
kien de sus cartas. Bl derrotade queda asl definitivamen-
te eliminado ds la partida.

El vencedor tiene el uerecho, excepcicnalmente en
ese momento, de pedir nuevos ejércitos, sirviendose de
las cartazs del vencido, o de las sujzs prorias, cujos -
ejércitos gue obtenga debe situarios inmediatarmeate.

Sin embargo, no se pusde eliminar o wi jugadr al
comienzo de la partida, antes de que finulice la cuarta
vuelta.

FIN D8 LA PARTIDA.-

Bl ganador es aquel que ha logrzdo couguistar la

totelidsd del mundo.
VARIANTE DB EGLAS DEL JW G0, -

0s jugadores experimentadcs ; de conocimicntos

ael juego moco mas o menos iguzles, vueden jusar ue otro
modo al expuesto en las anteriores reglas, el cual exigi+
rd mas reflexidn, sunque serd mazs emocionante.

la modificacidn es sencilla, 3e refisrc unicamen-

te al modo d¢ distribuir las cartas y los ejércitos.

L ]
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Sn luger de dar ung cartz a caus w0 j &n Caua
vuelta, se distribujen a los jugadres las cartas y los

pjércitos vroporcicnalmente al némero de territorios que

[
le

cada uno posee al principio de su turno ce Jusgo. Lsto
rante tods la duracidn de .a fase de juego y en cada vug]
ta.

De este modo la posesidn de territoriocs da los
gigulentes derechos:

NUMERO DE TERRITCRICS PUSLE PRACIEIA

U
1,000..00-.0.--. lCa.L“ta

o

cartas

-
b’:.‘.cbotonoooocl

cartas

3!!!!;.!‘.‘00000

gjército

4’...'...0"0‘0.’

W

gjército mds 1 carts

boooo.ccl.l-tbt.

()

gjérecito méds 2 cartas

6‘."....'...‘..

ejército més J cartad

]7 LR L BB B K B B T B A NN AN

SIS

oy
L eoessesevs0ss0taen

ejércitos

ejércitos mis 1 cartg

oo

_ 9 veetereencinnne
de lo cual resulta que un jugalor es wrivado dé Cartag
cata vez que tiene un nimero de territorics méltiple de
4,

For otra parte, la vrimerz combinacidn de cartgg

de derecto, no a 4, sino a 6 ejércitos. i continuacidn,

(3]

la progrésidén es igual, (6, 8, 10, 12, 15, 20, =5 ect,),
Como en las reglas anteriores, la rosesidn ie yp
continente entero d4 derscho a ejércitos surleméntarigs,
5l interés de esta partida reside en la posibily

Gad de control ded nimerc de cartas que reciben los gq.

(O]

versarios, pussto yue se puede, en los stacantes, reduciy
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el niémero de sus territorios g 4, ¢, 12, 16 etc., y pri-
varlos asi ds cartas.

" Suficientemente descrits la constitucisdn el jue
co, asl como las reglas prédcticas mara su desarrollo, ha
de hacerse constsr la posibilidad de que varie todo aque
1lo de cardcter secundario que no altere lo esencisimen-
te cerascteristico en gue se basa j =& exrresg en lz si-
gulente nota, tal como las forwas, tamafios y materisles
de los diversos elementos, su canticau, coloridos ; flgu
ras, a8 como las normas y reglas vor las que nays as

regirse

los nuntos no conocidos ni rracticados sn Laralla
sobre loo ~te se desea recaigan las relvindicaciones de
este Mooelo de Utilidad, son:

12,~ Kuevo jego de sociedad, caracterizsdo vor
censtar ae un tablero en el que se rerresentan los sels
continentes mundisies, cada uno dg los cuales cstd divi-
dido en territorios con el nembre de rrances reglones -
ceogrificas, llevando ademds en lurar arroniazdin wnz 38C
la de valores de sjércltos corresvondientes =z cads con
nente,

2%, -~ Nuevo juego deBocledad, caracterizado ror
constzr de una serie de cartulimas o certas llevaue re-
prasentada cazda ung uno de los fterriforics o sranies re-
ginnes meogrdficas en que estan divididos los continen-

tes del rlonisferio de Llas preceucnte reivinoicacidn, con

&

su corresronaiente nombre
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gue las cartas de la precsdente reivindicacidn, iadenen—
dientements del territorio gue llevan rerresentzdo, szté
divididas en varios grandes gruros, identificalos caua -
unc con la figuwra de un distintivo de un Arma Gel &jércio
to.

49, - Yuevo juego de socledsd, carscterizato por
conster ds varias cartulinas o cartss cata una ue lzs cuy
les lleva rerresentadas sn forma agrunada tantay Claces

de figuras representativas de laz Avmag del Bjdreito, co-

mo 8xistan en lus cartas de la preceaiiis ceivindiczcidn,

dispeniendo vor @ltime Ze varics dsdos j de varios ran-
des grurcs de pequefios cusrpes ue cuaiguler forra geomé-

trica que representan leos ejércltos, diferenciandese un
gruro Ge otro por el color, existiendo dentro de cuda gry
Po deé un mismo color un subgrupo de piezas de diferente
forma geométrica para determinar distinto valor, =n cuan
to o cantidad de ejércitos. ¥

59,~ "NUEVO JUcGC DB S0CIzlad", de conformidaa en
un todo en lo esencial y fines industriaies a lo descrito
en la precedente Memoria Descriptiva y gréficamente repre
sentado en los adjuntos planos para su msjor comprensidn.

GLste Memoria consta de DIECIOCHO hojas escritas
o mecanografiadas por una sola cara & doble ggpacio en
493 lineas.

Valencia, 11 de Vﬂrzo de 12562
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