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La presente invencién se refiere a un juego de
sobremesa, que se caracteriza por el hecho de permitir
la simulacién o, en su caso, la reconstruccioén histérica
o ucrénica de campafias bélicas, facilitando a los conten-
dientes la posibilidad de actuar segun principios estraté-
gicos y tdcticos que hallan adecuada plasmacién en el mo-
vimiento de fichas representativas sobre el tablero de

juego en funciones de teatro de guerra,

3e caracteriza esencialmente el juego de acuerdo
con el preseﬁte"modelo de utilidad por el hecho de par-

tirse de una representacién geogrédfica, terrestre q.tga-;'i-

tima, de gran o pequefla escala, que constituye el tabilero

de juego, con la particularidad de que sobre dicha repre-~

sentacién se halla disetribuida una reticula exagon&};,

cuyas unidades se constituyen en medios para facilitéf'
el desplazamiento y el contaje, en relacién con les aé—
cidentes y circunstancias de la zona geogréfica reprédbéne~

tada, de una pluralided de fichas repartidas en los-des

. ‘....
bandos contendientes, cada una de las cuales es représén-
tztiva de una unidad o grupo de unidades militares,.een
I

urna valeracién determinada en orden a los factores de
ataque, defensa y movimlento,

Para mejor comprensidn de la presente'memaria
desoriptiva se scowpafia un dibujo en el qug, esquemd-
Plepmente y tan wdlo & titulo de ejemplo, se represen-
Lg Un cyso préeticeo de realivzcidn del juego de sobre-
mesd objeto de la invencelon,

Dichy divuio representa una poreidn del tablero



..

e

de juego, con las fichas que sobre él se mueven en si-

mulacidén de desplazamientos logisticos.

Tal como se aprecia en el dibujo, el tablero de
juego estd formado por una representacién, real o imagi-
naria, de una porcién de superficie terrestre (continen-
tal o maritima), a escalas que permitan desde el desa-
rrollo de una batalla, a la de toda una campafia, sin
limitacién en cuanto al espacio abarcado, ni con res-

pecto al tiempo histérico de desarrollo de las opera-

ciones.
A titulc de ejemplo no limitativo, puede oq§er-
. o
L]
varse en el dibujo que el tablerc comprende acciderrtes*

o™ 5,
tales como montafias 1, rios 2, lagos 3, zonas pantamess

sas L4, vias férreas 5, pueblos 6 y ciudades 7, que dd¥-

® -

rante el desarrollo del juego se convertiran ya en;&b;:

jetivos, ya en puntos de apoyo, O ya en dificultadea?-
susceptibles de llevar a la derrota al bando comprones,

tido en ellas. 2:':
LI

Los dos contendientes se reparten las fichas® -
’ . s @S

brén de situar sobre el tablero, que se distingui-

rén por su color u otras caracteristicas, las de un ban-~

o

gue h

do con respecto al otro, Estas fichas son las represen-
tadas wn el dibujo por las referencias g8y 9, y SU 8iw
tuzglidn sobre ei tgblero ne serd arvitraria, sino que
veh.d guiada per 18 retleula ewagonal 10, que cubrird
la tetalidad de agusgl,

Fl movimiente 11 de las fichas, por tanto (linea

e
feH]
-

crans), vendrd determinado por los exsigones 10, que
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activan por tanto en funcién de plazas en relacidn con

las fuerzas en movimiento, representadas por las fichas
9-10. Estas constituyen a su vez las unidades de chogue,
y podran tener diferente valoracidn en cuanto a su poten-
cia militar, la cual vendrd debidamente consignada en
ellas, considerando al respecto los factores de ataque,
defensa y mevimiento, entendiéndose por factor de movi-
miento el nimero maximo de plazas (exdgonos) que puede
avanzar una unidad sobre lerreno despejado en una sola
jugada.

En el juego se prevé una limitacidén (por eJEP75
plo no mds de tres) en el numero de unidades (fdchagz:f
por plaza (exdgono), naturalmente todas del mismo bards.

.

También se prevé que todas las plazas (seis):®

. .
adyacentes a la ocupada po» una unidad o ficha, se jcens-
tituyen en zona de control de ésta, de modo que se ééﬁ—

. . . . - . ”
sidera accidén de atagque la entrada de una ficha contwa.

- . 3 . - * ..
ria en cualquierade las mencionadas plazas bajo congrol

. ) LK
del otro contendiente. a:.}

El juego prevé la tirada de dados uUnicamentg para
decidir el resultado de un combate, pero no tiene rela-
cidn con los movimientos de unidades o fichas. Sirve
también para decidir el facter tiempo atmosférico en
pericdos imprecisos (meses o estaciones no marcados

por un tiempo regular y estable, como por e jemplo es el

o)

ric --nieve, heladas-- en el invierno centroeuropeo,
tc- )0

)

Como elemento auxiliar del juego que.se describe
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se prevé la existencia de una tabla de resultados de
combate a la que deberan atenerse los jugadores y que
establece los resultados del dado en funcién de las
relaciones de fuerzas presentes. O sea que el azar de
i0os dados viene regulado en relacidén a las alternativas
basicas de comparacidén que proporciona dicha tabla, en
la qué las unidades agresoras (jugador que echa los
dados) quedan debidamente diferenciadas de las de de-
fensa. A tituio de ejemplo, y segin el resultado de

los dados computado con los indices de la tabla, puede

suceder que las unidades perdedoras tengan que retro-

'Y L ]

[ Y s

” [ \q .

ceder un nuimero determinado de vlazas y corran el rie®.
b,

L ] [ ]

g0 de ser eliminadas si entran en zonas de control *=.°*

[ 20

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

Q. -

L ]
concentraciones de mds de tres unidades por plaza. : <.’

De lo anterior se deduce que las batallas sé.*®

deciden, de acuerdo con la tabla de resultados, poree:=

" ot
comparacién del resultasdo del dado (factor azar) con*

Se
las alternativas previamente fijadas del combate. .o

otros términos, siempre se oponen reciprccamente el ,*.
factor ataque f(condiciones que regulan la potencia de
ataque)] v el factor defensa (condiciones que regulan
la poténcia de defensa).

Resulta ganador del juego el contendiente que
consigue eliminar las unidades contrarias u ocupar (e
inversamente impedir la ocupacién) de las principales

ciudades-objetivos en un tiempo dado.

Freviamente al inicio de los movimientos de
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Tichas y tiradas de dados, o sea al desarrollo de las
batallas, puede establecerse un turno completo (por
ejemplo de la duracion de un mes en el caso de recons-
truirse campafias histéricas), en el que podran moverse
a voluntad todas las unidades propias dentro de sus
lineas y en cualquier direcciédn, para el planteo de
las batallas que habrdn de desarrollarse,

Como elemento auxiliar, en estos casos, se
prevé la disposicidn de una carta computadora del tiempo

real en las circunstancias reproducidas, que podra ser

consultada por los jugadores,

. 4 »
v - . 3 » .
Finalmente, prevé también el juego determldhgés
sb o,
L J L ]
bonificaciones vy penalizaciones, con el fin de conferit
realisme y légica a los resultados. Asi, pueden estable-
0. [}

cerse »bonos de via férrea», de los que serdn acreadesds

las unidades que alcancen una plaza cruzada por via *

. « . - . [ ]
férrea (5); penalizaciones por dificultad de terrence-»

(montafias 1, pantanos 4), limitando por ejemplo el h{%}
plazamiento a una plaza por turno. Las unidades aiéiiﬁz
das podran considerarse eliminadas al cabo de deterpipa-
do tiempo, de no abrirse una linea de abastecimiento para
las mismas. La posibilidad de canjes puede venir dada
seguin el resultado de la tirada, computando el valor de
las unidades segin el inicial de las mismas o modificédn-
dolo segun las posiciones ccupadas en el momento de su
retirada.

En cuanto a los refuerzos, se prevé concentrér-

los en determinadas ciudades clave, y podrdn.anularse




‘mismo, representacion del terreno de juego,

por la ocupacidén de las propias ciudades,'que converti-~
rda a las unidades‘en prisioneras,

Serén'independientes del objeto de la presente
invencion los matériales, formas y dimensiones del
juego descrito y los elementos que forman parte del
clase de
campafias o batallas desarrclladas (histodricas, reales,
ficticias), medios con los que se combata en ellas

(tierra, mar, aire), y, en general, todo cuanto no

altere, cambie o modifique su esencialidad.

oo e
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RETIVINDICACIONES

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

tar constituido por un plafdn que ostenta, segun los casos,

un mapa de un territorio o una carta marina, llevando so-

breimpreso dichos mapas un reticulado poligonal, preferen-

temente exagonal, por donde transitan y se ubican dos se-

ries de fichas de valores bélicos convencionales, con las
que pucden desarrollarse estrategias y tdcticas militares
de acuerdo con batallas histéricas o imaginarias, en re-
lacion con los objetivos que figuran en los mapas o car-
tas y segun los valores de ataque, defensa y movim'ge'n 'Q

L)
®

. . . . . s
de cada ficha, modificados segin bonificacioner y péna.
-

lizaciones determinsdas por su situacién sobre el tas,
. [}

blero y por circunstancias decididas por el resultgdp®s

o ®s
de los dados. e
[ ]

2. Juego de sobremesa. .

"®e r s
La prcsente memoria consta de ocho hojas falia-

Y

das, escritas por una sola cara. e
.‘."‘A

Farcelona, 7 diciembre 1970,
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I3IDRO MARTINEZ-AGUADO MARTINEZ
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