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Son conocidos infinidad de juegos tanto mecd
nicos como de otro tipo, que reproducen fielmente diver
sas incidencias y aspectos de la vida normal, reflejan
do situaciones como partidos de un deporte determinado,

5e— ‘carreras automovilisticas etc, pero en general cuando
no son mecanicos, es muy dificil que sus jugadas.c
asemejen a las reales e incluso en caso de serlo¥-tam-
poco se pueden efectuar ciertos lances que son?queto
de las competiciones; por ello, mi representadoﬂia idea

10. - do un nuevo tipo de juego consistente en la estrategia

a modo de combate, mediante el cual se pueden desarro-
llar acciones bélicas a seme janza de las realeszﬁf
- Todo ello se consigue por medio de uvhu-pieza
que representa una zona extensa de combate, vigsta des-
15, - de arriba, construida en cualquier material convencio=-
nal y valiéndose de un dado especial dotado en tres de
sus caras de una tonalidad cromatica determinada y dis
tinta de la tonalidad gque adquieren sus otras tres caras.
Pueden intervenir cuantos jugadores lo de- '
20.- seen pero se recomienda seuan dos y cuatro como MAX1mo .
También variz el modo de ganar la partida, ya que pue-

de hacerse cuando se vence totalmente al enemigo o fi-
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nalizado un tiempo preestablecido a priori gana el que
tenga mas contingente de tropa y aparatos, pudiendo aéi
mismo finalizar cuando uno de los dos bandos que se en
frenten abandone por falta de fuerza armada o por cual
quier acuerdo establecido antes de comenzar el juego.

La pieza que representa la zona de combate
adoptard la configuracidn conveniente, encontrindose
impresa en su superficie la reproduccidn méds exacta po
sible de un territorio dividido en diez partes, cinco
para cada bando, zona continental e islefla en las mis-
mas condiciones y zonas neutrales, de manera que cada
baﬂdo estarid dotado de cuatro zonas continentales y una
isla, sobre cuyas superficies se encontrardan dibujadas,
ciudades, refinerias, edificios etc, depositéﬁdbéé un
contingente armado tales como aviones, barcos,"éﬁﬁones
y tanques, desparramados por cada zona, pero é;é:ia
condicidn de que se encuentren situados alrededér de
los objetivos o playas desde donde se penetre-al- inte-
rior; en las zonas de combate tanto terrestreSggémo ma
ritimas, se sefializardn convenientemente las T@&és.

Inpreso en cada zona se significaré{@ha pun-
tuacién que se la adjudicard el bando contrario que
ocupa dicha zona de acuerdo con el reglaumento que ex-
pondremos.

Antes de iniciarse el juego cada bando dis-
tribuird integramente sobre la zona de combate la to-
talidad de los efectos bélicos que posee, ambos en igual
nimero, dentro de los limites de los territorios adju-
dicados, y seflalizdndose convenientemente los objetivos

de cada bando, mediunte distintivos méviles e intercam
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biables.

Un elemento imprescindible es el dado, simi-
lar al del parchis, pero con la variante de que tres de
sus caras se encuentran dotadas de una tonalidad cromé
tica definida a a diferencia de sus otras tres restan-
tes que lo estan de otra tonalidad, utilizdndose de la
manera que se describird, una tonalidad para el avance
¥y la otra para la destrucciodn.

Una vez conocido que nos es el objeto del mo
delo de utilidad que nos ocupa, pasaremos a describir-
lo con la ayuda de la lédmina de dibujos que se adjunta,
haciendo constar se trata de una de las variadas formas
de realizacidn a que en la prdctica puede llegarse con
la aplicacidn de sus fundamentos basicos y se cit; en
la presente memoria a titulo de ejemplo sin qué’ﬁés mo
dificaciones de forma, o detalle alteren la esggéiali—
dad de su objeto. v%e

En la ldmina de dibujos adjunta se representa
la vista en planta de una zona de combate, en'l@_gue
aparecen la totalidad de elementos que la conﬁti}&yen,
tales como trazos de rutas terrestres y maritiﬁéé, re-
presentaciones de ciudades, refinerias, edificios, ma-
guetas de aviones, barcos, tanques y caiiones.

Con todo ello, convenientemente dispuesto se
procedera al desarrollo del juego teniendo en cuenta
las siguientes observaciones:

P

Los paises e islas neutrales no intervienen

en el juego.

Los barcos deben comenzar anclados en los

puertos propios y pueden hacerlo vacios o cargados y
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listos para degembarcar tropas.
Los tanques pueden destruir tanques, cafiones

y barcos vacios cuando se encuentren enfrentados en un

-puerto o playa, no pudiendo en ningin caso destruir

aviones,

Los cafones pueden destruir tanques, cafiones
aviones y barcos, bastando para ello que se encuentren
en el mismo sitio de las piezas a destruir, siempre y
cuando los barcos se encuentren vacios.

Los aviones pueden destruir tanques, cafiones
aviones y barcos, bastando para ello que se encuentren
enffentados.

Los barcos pueden destruir tanques, cafiones,
aviones y barcos que se encuentren enfrentados en el
mismo puerto o playa de desembarco, sirven tamBi®h para
trasladar tanques y cafiones con una carga méxiaéiée va
lor 4; mientras el barco estd cargado, los impaétos no
le destruyen sino a la carga que lleva, pieza por- ple-
za, una vez vacio puede disparar contra las piezas de
tierra y a la vez ser destruido. ”“hf

Los tanques y cafiones avanzan por l@é'rutas
terrestres seflaladas en la zona de combate, mientras
que los aviones se trasladan de una sola vez a cual-
guier sitio de la zona de combate; los barcos avanzan
por las rutas maritimas trazadas.

La tabla de valores que se le asignan a 1as~
diferentes piezas es la siguiente: tanques 1, cafiones
2, aviones 3, barcos 4.

Para el traslado de tropas se utiliza un tur

no de dado para embarcar el material que esté ya en el
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puerto o playa; otro turno para cada escala de viaje
por las rutas de mar y una vez en el destino, otro tuz
no para desembarcar. El embarque y desembarco se hace
con todas las piezas de una sola vez, los dos tanques
y el cafidén por ejemplo.

Las zonas de combate vienen serializadas con
los ntmeros 1 y 2 para cada bando y los efectos bélicos
con los ndmeros 3 para los aviones, 4 para los barcos,
5 para los cafiones y 6 para los tanques; sefializdndose
asimismo el dado con el nimero 7.

Las rutas terrestres se sefialan con el numero
8, & las maritimas con el 9.

En esencia el juego se desarrolla mediante
tiradas del dado 7, dotado en tres de sus caras-de una
tonalidad cromdtica distinta a la de sus otras'Pt'es ca
rase. , 5:iﬂ

El juego consiste en ir destruyendo material
enemigo para 1ograr la captura de sus objetives-milita
res que son las ciudades, fdbricas etec, producida la
ocupacidén se cobra la indemnizacidn correSponﬂigéte a
ese objetivo por el valor estipulado en la zons e com
bate.

Cada bando utiliza un turno para echar el da
do 7, y segun obtenga cara de una tonalidad u otra, ha
ce impacto o avanza, cada impacto destruye una pieza
enemiga que a eleccidén se encuentre enfrentada a otra
propia; elegida la pieza y destruida, se la quita del
tablero.

Para avanzar se utiliza un turno del dado 7,

y si se elige material de tierra puede hacerse con un




médximo de valor 4, segin la tabla anterior, que es el
valor de lo que translada como médximo un barco éeﬁalié
145 .- zado’con el nimero 4, para lo que se tiene en cuenta
el valor de las piezas y en este caso avanzan todas
juntas, siempre al punto mds inmediato y por las rutas
8, en caso de elegirse un barco 4, avanzard por las ru
tas 9: asimismo si se elige un avidn séﬁalizado con el

150.- numero 3, el traslado o avance puede hacerse en escua-

drilla de hasta tres por vez, pero siempre y cuando
partan los tres del mismo =itio, en caso contrario se
avanzard con dos o con uno solo.
' De objetivo a objetivo se puede llegar o par
155.- tir o retroceder libremente, salvo cuando se desembar-
ca en playa y hay tropa enemiga custodiando el.sifio.
In este caso, para utilizar la ruta hacia el in%éfior
sera necesario despejar de tropa eneniga el luégi;sin
que quede alguna o no sera posible avanzar, »gr
160.~- ' Durante un combate, se puede recibir.tropa y
material de refuerzo de uno y otro bando.

La indemnizacidn se cobra tras haberxngturg
do un objetivo y su valor se reintegra por pie%és;des-
truidas que se eliminaron y que se pueden reincorporar

165 .- a la zona de combate, pero teniendo en cuenta su valor
individual.

La captura del objetivo se produce después
de haberlo despejado de tropa contraria y que quede en
el sitio por lo menos una pieza de tierra, cafién 5 o .

170, - tangue 6, del bando atacante, ya que si quedara un avidén

3, o barco 4, si se tratara de un puerto, la captura

no se consideraria lograda.
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5i al sitio llegara primero una pieza del ban
do defensor, el combate continuaria.

El que pierda un objetivo lo puede recapturar
del mismo modo que fue capturado y cobrando la misma in
demnizacidn; si no hubiere material para reintegrar, . se
otorgarian vales por las cantidades en falta y se repon
drian cuando fuese posible hacerlo. El abandono de un
objetivo implicard la captura o recaptura segun el caso,
con solo 1leggr y ocuparlo, cobréndose la correspondien
te indemnizacidn.

Con todo lo cual se consigue un juego de es-—
trafegia que finaliza cuando uno de los bandos se queda
sin material bélico, o por abandono debido a la falta

de recursos, 0 por cualquier acuerdo establecidéépor am
bas partes antes del comienzo del juego. g
Suficientemente descrito que nos esigilsbjeto
del modelo de utilidad que nos ocupa, que lo esfsolameg
te a titulo de ejemplo y una de las miltiples-formas de
reazlizacidén a que en la préctica puede llegarce tomando
como fundamento en su construccidn el descriﬁbégﬁ la
presente memoria, uUnicamente nos resta seﬁala?ique las
modificaciones de forma, tamarios, materiales empleados

u otras no fundamentales, no deben ser consideradas va-—

riaciones que afecten a su esencialidad.
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El modelo de utilidad descrito recaeri pues,
gsobre las siguientes reivindicaciones:

12,~ “JUEGO DE LSTRATEGIA", caracterizado por
cuanto estd constituido por una placa laminar en la que
aparecen dibujadas las siluetas o perfiles de una zona
de combate determinada, dividida en una pluralidad de
territorios continentales y maritimos de modo que corres
pondan igual nimero a uno u otro bando contendiente, en
cuya zona se encuentran trazadas las rutas terrestres y
maritimas pertinentes para tener acceso a cualquiera de
los territorios, entre los cuales se dibujaran territo-
rios neutrales que no intervendrin en el juego; =j.tudn-
doée las piezas maquetadas representativas de aVﬁOnes,
barcos, tanques y cafiones distribuidos por todafié-zo—
na de combate, de manera que cada bando tenga sa.material
localizado.

22.~ "JUEGO DX ESTRATEGIA", segin la reivindi
cacidén anterior, caracterizado por cuanto para'lqs efec
tos de avance y disparo del material bélico repngsentado,
se utiliza un dado provisto en tres de sus caras de una
tonalidad cromatica determinada y distinta de la tonali
dad que adoptan las caras restantes, cuyo dado regula
en todo momento la tdénica del juego segin un reglamento
preestablecido, por lo que se logra el avance a través
de toda la zona de combate del material asi como los '
oportunos impactos que dan lugar al desalojo del objeto

alcanzado hasta culminar con la victoria de uno u otro

bando por derrota término del tiempo establecido o cual
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guier acuerdo tomado antes de iniciar el juego.

38,~ *JUEGO DE ESTRATEGIA™.

Todo ello, tal y conforme queda descrito, re-
presentado y reivindicado. |

Esta memoria consta de nueve hojas, mecanogra
fiadas y foliadas por una sola de sus caras, contenien-

do un total de doscientas treinta y una lineas.
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DE UN MODELO DE UTILIDAD, A FAVOR DE D. CARLOS
VAZQUEZ IRUZUBIETA, DE NACIONALIDAD ESPANOLA, DO
MICILIADO EN ALICANTE, C/ PINTOR APARICIO N¢ 44,

29 TZDA. POR: "JUEGO DE ESTRATEGIA™.
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