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La presente invención se refiere a un juego de 

sobremesa, que se caracteriza por el hecho de permitir 

la simulación o, en su caso, la  reconstrucción histórica 

o ucrónica de campañas bélicas, facilitando a los conten­

dientes la posibilidad de actuar según principios estraté­

gicos y tácticos que hallan adecuada plasmación en el mo­

vimiento de fichas representativas sobre e l tablero de 

juego en funciones de teatro de guerra.

Se caracteriza esencialmente el juego de acuerdo 

con el presente modelo de utilidad por el hecho de par­

tirse de una representación geográfica, terrestre cfjn&yi-
* **̂

tima, de gran o pequeña escala, que constituye el tablero* w****de juego, con la particularidad de que sobre dicha rapre-
* * *

sentación se halla distribuida una retícula exagon^l,*.
. I

cuyas unidades se constituyen en medios para facilita?
asa

el desplazamiento y el contaje, en relación con los ac-
*

cidentes y circunstancias de la zona geográfica re^r§&&n-
-  *  *

tada, de una pluralidad de fichas repartidas en los**áe3
1***#

bandos contendientes, cada una de las cuales es represen­

tativa de una unidad o grupo de unidades militares, 

una valoración determinada en orden a los factores de 

ataque, defensa y movimiento.

Para mejor comprensión de la presente memoria 

descriptiva se acompaña un dibujo en el que, esquemá- 

tiKpmMUte y tan &ó!io a título de ejemplo, se represen­

ta un caso práctico de real!Ración del juego de 'sobre- 

masa objeto de la invención,

bicho dibujo representa una porción Bel tablero



de juego, con las fichas que sobre el se mueven en s i ­

mulación de desplazamientos logisticos.

Tal como se aprecia en e l dibujo, e l tablero de 

juego está formado por una representación, real o imagi- 

5. naria, de una porción de superficie terrestre (continen­

tal o marítima), a escalas que permitan desde el desa­

rro llo  de una batalla, a la de toda una campaña, sin 

limitación en cuanto al espacio abarcado, ni con res­

pecto a l tiempo histórico de desarrollo de las opéra­

lo. ciones.

A titulo de ejemplo no limitativo, puede obser-
I*. *:varse en el dibujo que el tablero comprende accidentes*
.***

tales como montañas 1, ríos 2, lagos 3, zonas pantanos*

sas 4, vías férreas 5, pueblos 6 y ciudades 7, que chl-
*. *.

15< rante el desarrollo del juego se convertirán ya en;ób-* 

jetivos, ya en puntos de apoyo, o ya en dificultades;*

susceptibles de llevar a la  derrota al bando compróme;*.

tildo en ellas. 1 * *

Los dos contendientes se reparten las fichas*.*** *
20, que habrán de situar sobre el tablero, que se distingui­

rán per su color u otras características, las de un ban­

do con respecte al otro. Estas fichas son las represen- 

tedas en e l  dibujo por las referencias á y 9, y su s i ­

tuación sobra el tablero no será arbitraria, sino que 

ve ir.., rá guiada por la retícula exagonal lo, que cubrirá 

totalidad de aquél.

El movimiento 11 de las fichas, por tanto (linea  

de trucos), vendrá determinado por los exágonos 10, que



5.

10 .
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actúan por tanto en función de plazas en relación con 

las fuerzas en movimiento, representadas por las fichas 

9-10. Estas constituyen a su vez las unidades de choque, 

y podrán tener diferente valoración en cuanto a su poten­

cia m il itar ,  la cual vendrá debidamente consignada en 

e l las ,  considerando al respecto los factores de ataque, 

defensa y movimiento, entendiéndose por factor de movi­

miento el número máximo de plazas (exágonos) que puede 

avanzar una unidad sobre terreno despejado en una sola 

jugada.

En el juego se prevé una limitación (por ejem-** *** * *pío no más de tres )  en e l  numero de unidades (fichad)**.***
* €

por plaza (exágono), naturalmente todas del mismo bando.

También se prevé que todas las plazas (seis )*-"
. *.

adyacentes a la ocupada po  ̂ una unidad o ficha, selc&KS-

tituyen en zona de control de ésta, de modo que se c6A-

sidera acción de ataque la entrada de una ficha cory&va--
* * *

ria  en cualquiera de las mencionadas plazas bajo control

del otro contendiente. I * *
+  *  *  *

El juego prevé la tirada de dados únicamente.para 

decid ir  e l  resultado de un combate, pero no tiene r e la ­

ción con ios movimientos de unidades o fichas. Sirve 

también para decidir e l  factor tiempo atmosférico en 

períodos imprecisos (meses o estaciones no marcados 

por un tiempo regular y estable, como por ejemplo es e l  

f r ío  --nieve, heladas-- en e l  invierno centroeuropeo, 

e t c . ) .

Como elemento auxil iar del juego que se describe



5.

io.

15.

!0 .

25.

se prevé la  existencia de una tabla de resultados de 

combate a la que deberán atenerse los jugadores y que 

establece los resultados del dado en función de las 

relaciones de fuerzas presentes. 0 sea que e l  azar de 

los dados viene regulado en relación a las alternativas 

básicas de comparación que proporciona dicha tabla, en 

la que las unidades agresoras (jugador que echa los 

dados) quedan debidamente diferenciadas de las de de­

fensa. A t i tu lo  de ejemplo, y según e l  resultado de 

los dados computado con los índices de la  tabla, puede

suceder que las unidades perdedoras tengan que retro-
!*.*

ceder un número determinado de olazas y corran el hle'H-
# w

go de ser eliminadas si entran en zonas de control * *

enemigas, si se salen del tablero o van a parar en I* 

concentraciones de más de tres unidades por plaza. I

De lo anterior se deduce que las batallas séj*

deciden, de acuerdo con la tabla de resultados, por'
* **.comparación del resultado del dado ( factor azar) con'^J 

las alternativas previamente fi jadas del combate. 5!n/,/ 

otros términos, siempre se oponen recíprocamente el, * 

factor ataque (condiciones que regulan la  potencia de 

ataque) y el factor defensa (condiciones que regulan 

la  potencia de defensa).

Resulta ganador del juego el contendiente que 

consigue eliminar las unidades contrarias u ocupar (e 

inversamente impedir la ocupación) de las principales 

ciudades-objetivos en un tiempo dado.

Previamente al in ic io  de los movimientos de

**
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fichas y tiradas de dados, o sea al desarrollo de las 

batallas, puede establecerse un turno completo (por 

ejemplo de la duración de un mes en el caso de recons­

truirse campañas h istór icas ),  en e l  que podrán moverse 

a voluntad todas las unidades propias dentro de sus 

líneas y en cualquier dirección, para el planteo de 

las batallas que habrán de desarrollarse.

Como elemento auxil iar, en estos casos, se 

prevé la disposición de una carta computadora del tiempo 

rea l en las circunstancias reproducidas, que podrá ser 

consultada por los jugadores.

Finalmente, prevé también e l  juego determirfhd^s+ * * * w *
bonificaciones y paralizaciones, con e l  f in  de conferir

realismo y lógica a los resultados. Así, pueden estátiíe-
* *

cerse "bonos de vía férrea",  de los que serán acreádeyas
*

las unidades que alcancen una plaza cruzada por v ía* í*  

férrea (5) ;  penalizaciones por d ificultad de terreno-**- 

(montañas 1, pantanos 4), limitando por ejemplo e l  ĉ ÉSf- 

plazamiento a una plaza por turno. Las unidades aid^a^* 

das podrán considerarse eliminadas al cabo de deteiygipa- 

do tiempo, de no abrirse una linea de abastecimiento para 

las mismas. La posibilidad de canjes puede venir dada 

según e l  resultado de la tirada, computando el valor de 

las unidades según el in ic ia l  de las mismas o modificán­

dolo según Las posiciones ocupadas en e l  momento de su 

retirada.

En cuanto a los refuerzos, se prevé concentrar­

los en determinadas ciudades clave, y podrán.anularse



por la ocupación de las propias ciudades, que converti­

rá a las unidades en prisioneras.

Serán independientes del objeto de la presente 

invención los materiales, formas y dimensiones del 

juego descrito y los elementos que forman parte del 

mismo, representación del terreno de juego, clase de 

campañas o batallas desarrolladas (h istóricas, reales, 

f i c t i c i a s ) ,  medios con los que se combata en ellas 

( t ie r ra ,  mar, a i r e ) ,  y, en general, todo cuanto no 

a lte re ,  cambie o modifique su esencialidad.
**+
*' ** t *+ *+*
* * W
*
*

* * *

+

*  * * $+**
**

*



REIVINDICACIONES

1. Juego de sobremesa, que se caracteriza por es-

10.

tar constituido por un plafón que ostenta, según los casos, 

un ¡napa de un t e r r i t o r io  o una carta marina, llevando so­

breimpreso dichos mapas un reticulado poligonal, preferen­

temente exagonal, por donde transitan y se ubican dos se­

r ies  de fichas de valores bélicos convencionales, con las 

que pueden desarrollarse estrategias y tácticas m ilitares 

de acuerdo con batallas h istóricas o imaginarias, en r e ­

lación con los objetivos que figuran en los mapas o car-
** *tas y según los valores de ataque, defehsa y movimjgesrtp 

de cada ficha, modificados según bonificaciones y péña^ 

lizaciones determinadas por su situación sobre e l  ta?.

blero y por circunstancias decididas por e l  result^dp**

de los dados. +
*  *  +

2. Juego de sobremesa.

La presente memoria consta de ocho hojas f a l l a -i ** *
* .*

das, escritas por una sola cara.

arcelona, 7 diciembre 1979.

IDRO AARTINEZ-AGUADO MARTINEZ



33. ISIDRO MARTINEZ-AGUADO MARTINEZ Hoja única


	Bibliographic data
	Description
	Claims
	Drawings



