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P A T E N T E  D E  I N V E N C I O N  

por VEINTE aSoa

oolicitada en EspaSa a favor de PER AKE AHDE8SSCN, de nació 
calidad sueca# domiciliado en 161 Woodfara Aeree# 
Bolmerstoaa, Ooanty Dublin# Irlanda# por "Barfeccicnaaien- 
tos an los juegos da cccpeticiái que incluyen fichas de jug, 
go y un tablero", coi pjdLoridad de la solicitud irlandesa 
213V75 de focha 30 Septiembre 19*75. - - ------ - - - - -

MEMORIA DESCRIPTIVA

Esta invanoiáa ae refiere a juegos competitivos 
do tablero del tipo en el que dos o más jugadores o dos o 
más equipos do jugadores mueven fichas cobre la superficie 

5. de un tablero marcado en respuesta a medios que indican el
número de pasos permitido para conseguir una ventaja sobre 
el jugador o equipo oponente y finalmente lograr una posi­
ción ganadora.

Se disponen de machos juegos de tablero en loe 
10. que el progreso de las fichas de un jugador sobre la super­

ficie del tablero depende da características tales como una 
superioridad económica o física basada en bienes financie­
ros# bienes raíces o la potencia de fuerzas armadas. Los %  
dios para indicar el número de pasos que el jugador puede 
mover sus fichas durante su jugada y tal ves otras acciones15.



suplementarias vienen determinadaa por el lanzamiento de 
uno o mée dados complementado en machos caeos por tarjetas 
que dan instrucciones relacionadas al movimiento de laa fi 
chas del juego. - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

En muchos juegos de tablero, un cierto grado de 
pericia baeado muy a menudo en inteligencia y experiencia 
en el juego de *m juego determinado influye en el resultado 
del juego pero loe juegos de tablero según ae deacriben más
arriba son eeencialmente juegos ds azar y por muy hábiles

- io inteligentes que sean los jugadores no disponen de medios 
de influir en el número de pasos indicado por el lanzamien­
to de los dados o si descubrimisnto ds una tarjeta y el pro 
greso del juego. - - - - - - - - - - - - - - - - - -  - —

Una finalidad de la presente inveneidn es mejorar 
el grado de pericia requerida y ejercitable en tales juegos 
permitiendo una mayor influencia y participación dal jugador 
en cada jugada proporcionando de esta forma una situación 
ds juego más realista. Al proporcionar un rssultado ds dis­
tintas situaciones del juego basadas en una evaluación es- 
tratágica de una situación ds juago fluctúan te, ss introdu 
es un grado más elevado ds parida en un juego eon una re­
ducción eoneiguieate del elemento de azar. - - - - - - - -

Bn vez de contar con dados y/o tarjetas para indi 
car el número de pasca o grado ds movimiento que se le per­
mite a un jugador durante su jugada, la presente invención 
proporciona medios indicadoras electrónicos oon facilidades 
ds programación, si bien ss apreciará que si ss requiera la



invención puede utilizar un tal diapositiva programadle con 
juntamente con dados y/o tarjetea para ampliar el grado de 
flexibilidad. -----------------------------------------

Asi, según un aspecto de la presento invención ee 
proporciona en combinación un tablero mareado con zonas in 
divi dual ce correspondientes cada una a un paso unitario y 
sobre las cuales se disponen las fichas del juego para su 
movimiento, y un dispositivo programable electrónico que in 
eluye un panel indicador de pasos a mover que tiene al menea 
un dispositivo visual dispuesto para iluminaras a fin da 
exhibir una indicación del número de pasos que un jugador 
puedeüaover sus piezas durante una jugada. - - - - - - - - -

Según otro aspecto de la invención se proporciona 
un dispositivo programable electrónico para su uso con el 
tablero y las fibhaa de la combinación con inclusión de me 
dios para proporcionar un resultado de una jugada# depen­
diendo dicho resultado bien del ejercicio de pericia bien 
del elemento de azar, medios para permitir que un jugador 
ejerza una elección entre distintas estrategias del juego y 
medios para proporcionar un resultado que depende de la es­
trategia escogida. - - -  - -  - -  - -  - -  - -  - -  - -  - -  -

En una realización de la invención se proporciona 
un juego de tablero en que la mayor parte de la superficie 
del tablero ilustra una zona de mar y las fichas del juego 
son navios, incluyendo la sena de mar instalaciones da puer 
to, de astilleros y reparación y teniendo cada navio una de 
terminada potencia de fuego y teniendo dicho dispositivo
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programare electrónico dicho indicador electrónico de pa­
zos a mover junto con medios pare permitir que un jugador 
eacoga catre distintas estrategias para llevar a una sitúa 
ción de victoria. - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

5. La superficie de juego de tablero, en ves de re­
presentar una sena de mar, puede representar una zona te­
rrestre sobre la cual son móviles unidades militares repre 
sentadas por Las fichas, indicándose los pasos a mover por 
el indicador electrónico de movimientos del dispositivo pro 

10. grsaable y proporcionando este último el jugador la elec­
ción entre distintas estrategias a utilizar para alcanzar 
una situación de victoria. - - -  - —  - - —  - - —  - -

Alternativamente, en vez de juegos que ee basan 
en combates o conflicto, pueden jugares besados en detac- 

1$. ción o la economía utilizando el dispositivo programadle un
taalero marcado apropiadamente y Sichaz especiales. - - —

Ahora se describirá la invención a titulo de ajea 
pío únicamente con referencia particular a los planos ane­
xos en los que! - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

20. La Figura 1 es un diagrama de circuito lógico del
dispositivo programable utilisable en la realización de jue 
ge naval de la presente invención; - - - - - - - - - - -

la Figura 2 es una vista en planta de un tablero 
que se usa en la realización de juego noval de la preeente 

2$. invención; - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -
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la Figura 3 ilustra distintas fichas para au use 
can al tablero da la Figura ? ; ------------ - - - -------

la Figura 4 es una vista delantera del pupitre de 
mando del dispositivo programable quo tiene el diagrama de 

5. circuito lógico de la Figura 1 ; -----------------------

la Figura $ es un diagrama de circuito lógico ato 
dificado para el dispositivo progr amable; y - - - - - - -

las Figuras 6 y 7 son vistas en alzado delantero 
y lateral del pupitre de mando del dispositivo progrsmable 

10. que utiliza el diagrama de circuito lógico modificado de la
Pigura 5. ------------------------------- - - - - - -

Con referencia inicial al diagrama de circuito 3d 
gico de la Figura 1# ee proporciona un oscilador continuo 1 
que incluye una resistencia R1, condensador C1 e inversores 

13. 3, 3. 4 y 5 conectados sagda se ilustran, estando conectada
una salida del oscilador 1 a un terminal de un interruptor 
6 de "computado" cuya otra terminal esté conectada a la pri 
mera etapa de un contador binario seriado 7 de cuatro etg 
paz que forma parte de un chip de circuito integrado indica 

30. do substancialmente por la referencia 7a teniendo las res­
pectivas etapas del contador 7 terminales de salida QA* Q3, 
QC, QD. SI pupitre de mando (Figura 4) contiena un panel 8 
de indicación de pasos a mover y lleva incorporados tres 
diodos fotoemisores (DFB) 9. 10, 11, respectivamente aeRala 

35. dos con 3, 3 y 4 pasos unitarios de movimiento a través del
tablero ilustrado en la Figura 2. Asi, si todos los tres



D?E están iluminados, un jugador puede mover cobre un total 
de 9 "casillas" del tablero tal como ce describe más ade­
lante en la presente- - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

Otros panelee 12, 13, 14 del pupitre de mando in 
oluyun cada uno un reapectivo diodo fotoemiaor 15, 16, 17 
para indicar cuando un jugador ha escogido loe mandos 
"FUEGO", "REPARACION" o "PMTA" respectivamente. - - - - -

DPE 9 del indicador de paaoa a mover está conecta 
do al terminal de adida QB de la segunda etapa del conta­
dor binario 7 a través de la reaietenoia R2. DPR 10 está 
conectado al terminal de adida QC de la tercera etapa del 
contador 7 a través de la reaietenoia B3* 3NL DPB 11 sstá co 
nectado a la cálida de una puerta NANO 10 a través de la rg; 
sictencia R4, estando conectadas laa entradae de la puerta 
NAHD 18 a loe terminales de salida QB y QD de laa etapas se 
gunda y cuarta respectivamente del contador 7. Aaf habrá 
una a^al en la salida de la puerta NANO 18 cuando no ae ira 
cibe señal alguna de cualquiera o ambos terminales QB, QD 
del contador 7. - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

DPR 15 está conectado a un terminal de un iaterrug^ 
tor 19 de fuego a través de una reaietenoia R5, estando co­
nectado el otro terminal del interruptor 19 de fuego a la 
salida de una segunda puerta 3AMD 20 a través del inversor 
21, cuyas dos entradas están conectadas a las salidas de 
reepectives puertas BAHD 22, 23. Una entrada de la puarta 
22 está conectada directamente al terminal de aaiida QD de 
la cuarta etapa del contador 7 mientras que la segunda en-
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trada da la misma eetá conectada a un terminal da un inte­
rruptor 24 de ataque/defensa del pupitre* Una entrada de la 
puerta NANB 23 está conectada directamente al terminal de 
salida QA de la primera etapa del contador binario 7 mien- 

5. trae que la otra entrada de la puerta NANO 21 está conecta
da a una salida del oscilador continuo 1* Otros dos termina 
les del interruptor 24 de ataque/defensa están conectados 
a los terminales da salida QA# QC de las etapas primera y 
tercera respectivamente del contador binario 7. - - - - - -

10. DPE 16 está conectado a un terminal de un interru&
tor 25 de flota/reparaeián del pupitre a través de la raéis 
tencia R6 y el DFS 17 está cmectado a un segundo terminal 
del interruptor 25 de flota/reparacidn a través de una resig 
tencia R7 e inversor 26 ccnectados en serie. Otro terminal 

15. del interruptor 25 está conectado a la salida de la puerta
NANB 18. Otra puerta NANO 27 tiene ambas entradas conecta­
das a masa y la salida de la misma conectada en comán a los 
terminales de reajuste de las cuatro etapas del contador M  
nario 7. - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

20. En la dispoaicián de la Figura 1# los inversores
2# 3. 4# 5 del circuito oscilador 1 a inversores 21 y 26 es 
tán incorporados en un primer chip TTL de circuito integrado 
(tipo 7404). Las puertas 13, 20, 22, 23 están incorporadas 
en un segundo chip T %  de circuito integrado (tipo 7400) y 

25. tal como se ha descrito anteriormente# el contador 7 está
incorporado en un chip 7a de circuito integrado que es un ehi 
TTL de circuito integrado con contador de cuatro etapas 
(tipo 7493). ------------------------------------------



Bn servicio, #1 oscilador contiguo 1 suministra 
impulsos a la primera etapa del contador binario 7 siempre 
que al interruptor 6 de "computado" del pupitre de mando 
está apretado para cerrar sus contactos. Pedo que el contg 
dor binario está detenido en respuesta a impulsos sucesivos 
del oscilador, se producirán sedales en uno o más de los 
terminales de salida QA, Q3, QC, QD para iluminar uno o más 
de los DF8 9# 10, IT para proporcionar una indicadián del 
número de pasos que el jugador puede realisar de acuerdo 
con la cuma de los valores de pesos a mover adjudicados a 
los DPS, por ejemplo si los diodos 9 y 11 satín iluminados, 
un jugador podrá mover sobre seis "casillas" ¿el tablero y 
cuando los tres DPB están iluminados, podrá mover sobre nue 
ve casillas.

Cuando se aprieta el pulsador 19 ¿el interruptor 
"FUERO" del pupitre para cerrar los contactos del interrup­
tor, el astado del DFS 15 dependerá de la seSel presente 
en la calida de la puerta HAHD 30 que dependerá de las saña 
les que se reciben por las puertas NAND 33, 33 de los twei 
nales de salida del coatsdor 7. El estado dsl UFE 15 tambián 
dapenderá de si se ha activado o no el interruptor 34 de atg 
que/defensa. Asi, el DPR 15 puede estar iluminado continua­
mente o estar apagado o funcionar de asnera intermitente, 
los estados de loa BPB 16 y 17 dependerán del ajuste del in 
terruptor 35 de flota/reparacián y bien el DPR 16 estará en 
candido o apagado o bien alternativamente el UFE 17 estará 
encendido o apagado. Se apreciará que emboe DFB 16, 17 no 
pueden eatar iluminados simultáneamente, si bien ambos UFE



pueden estar apagados al mismo tiempo. También se apreciará 
que la probabilidad de que el diodo fotoamisor 17 está ilu­
minado es mayor que la probabilidad de que el BFE 16 está 
iluminado. - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

3. Se ilustra la superficie de juego en la Figura 2
y comprende un tablero 30 que tiene una pluralidad de casi­
llas de juego 31 de forma hexagonal, estando la superficie 
de la zona marina salpicadas de zonas de tierra consistentes 
en islas 3? y puertos o bases 33 que incorporan astilleros 

10. de reparación 34.

las fichas individuales para el juego naval se 
ilustran en la Figura 3 y cada jugador tiene 25 fichas con 
pistantes en cuatro buques nodriza, tres dragaminas, cuatro 
destructores, cuatro fragatas, dos cruceros, un acorazado, 

1$. un submarino, un buque insignia, dos torpederos y tres cap- 
pos de minas. Cada ficha tiene una potencia de fuego eapeci 
fioa y figura seHalada en la esquina superior derecha de ca 
da ficha. El submarino tiene dea potencias de fuego; indi­
cando el admero más elevado en la esquina izquierda superior 

20. el valor de la potencia de fuego cuando el submarino dispa­
ra primero e indicando el valor inferior en la esquina aero 
cha superior la potencia de fuego cuando se le dispara con­
tra el primero. Loe torpederos tienen derecho a moverse so­
bre un número doble de casillas según ae indica. - - - - -

2$. Se comprenderá la preaante invención más clarasen
te de la siguiente descripción de un método de jugar el jug 
go naval utilizando el tablero de la Figura 2, las fichas
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¿te le Figura 3 y el dispositivo progrsmabl* y pupitre de 
las Figures t y 4. ------ - - —  - - - - - - - - -

Pe juega entre dos o más jugadores o dos o más 
equipos de jugadores. Cada jugador o equipo de jugadores es 

9. tá dotado de un juego de fiches tal coso se ilustra en la
Figura 3* Satas fichas están aereadas, tal ocao se indica, 
adío en una superficie y cada una está provista de Medio* 
para permitir colocar cada ficha de pie sobre el tablero con 
la superficie en blanco mirando hacia el oponente o equipo 

10. oponente.------- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

SI objeto del juego es llevar un buque en el euar 
tel general o puerto de la flota dal oponente. Si so hunde 
la totalidad de una flota oponente, se encuentra en repara­
ción o bloqueado para hacer más movimientos, entonces el 

1$. oponente debe rendirse. - - - - - - - - - - - - - - -  - —

Para comenzar la batalla, cada jugador de dos o 
cada equipo coloca sus fichas en aquella mitad del tablero 
que contiene cu cuartel general y que intenta defender. Cuan 
do hay dos personas en oposición ceda jugador aprieta si pul 

20. eador 6 de "computado" del pupitre, a su vez y el jugador
que logra la mayor suma en el panel 8 de indicador de pasos 
puede hacer la primera jugada. - - - - - - - - - - - - - -

Se colocan el interruptor 24 de ataque/defensa y 
el interruptor 25 de flotz/reparaoidn del pupitre a las po- 

%$. alciones deseadas y nuevamente se aprieta el interruptor 6
de "computado" para proporcionar una indicación dal número



da casillas cobra las cuales puede moverse la ficha delac­
cionada; dependiendo el admero de casillas recorridas del 
minero de R?B 9# 10, 11 iluminados, tal como se ha descrito 
anteriormente. Cuando una ficha, determinada que se mueve 
ilustra un buque que tiene una velocidad mayor que una velo 
cidad normalizada, por ejemplo, dos veces la velocidad mew 
rizada, entonces ce puede doblar el valor dado en 01 indica 
dor 8 de pasos,, como por ejemplo loa torpederos de la Figu­
ra 3- De esta forma se desplazan los barcos segdn so desee 
de acuerdo con el valor proporcionado por ol indicador de 
pasos y entonces se acciona el interruptor de fuego 20; pri 
mero informando el jugador a quígn le toca jugar al oponen­
te del buque determinado contra el cual diapara. Enteneos aa 
boa jugadores o equipos dan a conocer al otro el tipo de tu 
que que dispara y el tipo de buque a que se dispara y sus 
respectivas potencias de disparo y el buque que tiene la po 
tanda más elevada de fuego gana la batalla. Puede variarse 
este procedimiento nagdn so desea. Si el diodo fotoemieor 
15 permanece iluminado entonces se registra un blanco y el 
buque que tiene la menor potencia de fuego se considera hun 
dido y debe retirarse del tablero. Si el BPB 15 se pona en 
estado intermitente entonces ello quiere decir que el buque 
con la menor potencia de fuego ha sido daBado y debe reti­
rarse de la parte activa del tablero hacia los astilleros 
de reparaciones. Cuando todos los diques 34 de reparaciones 
están llenos, un buque dañado se considera hundido. Cuando 
el DFE 15 deja de iluminarse, interpreta como un tiro falli 
do. ------------------------------ - - - - - - - - - -

Cuando las reparaciones están programadas por ae-
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tivación del interruptor da flota/reparación ae ilumina al 
Wl? 17 del panel de reparacionae 14 del pupitre cuando la 
reparación qptá lista. Entonces daba aacaraa un buque de 
cualquier dique 34 de reparaciones fUara del dique de repa- 

5. racionee y eata paeo a una caailla fuera da la zona da di­
que da reparacionae no cuanta como una jugada.----------

Se apreciará que puede utilizarse un número eonsi 
derable de estrategias diferentes y la siguiante Tabla 1 
basada en un cido de 16 combinacionee da el resultado de la 

10. estrategia determinada utilizando el aparato programador se­
gún se ha descrito anteriormente! ----------  ------  - —
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TARLA I

Salidas del cantador (7) DFE 9 DPB 10 DFE 11 Suma.
2 3 4 total
/ /0 C a A B 0

0 0 9 0 - - 4 4
0 0 0 1 - - 4 4
0 0 1 0 2 - 4 6
0 0 1 1 2 - 4 6

9 1 9 0 - 3 4 7
9 1 0 1 - 3 4 7
0 1 0 2 3 4 9
0 1 1 1 2 3 4 9

1 0 0 0 - - 4 4
1 0 0 1 - ** 4 4
1 0 1 0 2 - - 2
1 0 1 1 2 - - 2

1 1 0 0 - 3 4 y

1 t 0 1 - 3 4 7
1 1 1 0 2 3 - $
1 1 1 1 2 3 - 5
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Durante ^tacua: le# programas ¿a resultado de ihego, re
paración y navio único won loa aiguimw 
tea:

TABLA II

NB da pasca 
a mover Ocurrencia media por juago Blanco Tirofallido

DaHado Reparación Navio
Único

0 6,25% 100% me - 100% -

2 18,75% 33 3/3% 33 V3% 33 1/3% ** -
1 6,25% 100% ** - 100% 100%
4 6,25% 100% - - 100% -

5 18,75% 31 1/3% 33 1/3% 33 1/3% - 100%
6 18,75% 33 1/3% 33 1/3% 33 1/3% - -

7 6,25% 100% — - 100% 100%
9 18,75% 33 1/3% 33 1/3% 33 1/3% - 100%
Ocurrencia
Total 100% 50% 25% 25% 25% 50%

Durante defensa, loa programse da resultado da fuego, repg 
ración y navio único aon loa aiguientea:

TABLA III

NB da paaoa 
a mover Ocurrencia media 

por juego
31aneo Tiro

fallido
DaHado Reparación Navio

único
0 6,25% 100% 100% -

2 18,75% 33 1/3% 33 1/3% 33 1/3% 33 1/3% -
3 6.25% 100% 100% 100%
4 6,25% 100% 100% -

5 18,75% 33 1/3% 33 1/3? 33 1/3% 33 1/3% 100%
6 18,75% 33 1/3% 33 1/3% 33 1/3% 33 1/3% -
7 6,25% 100% 100% 100%
9 18,75% 33 1/3% 33 1/3% 33 3/3% 33 1/3% 100%
Ocurrencia
Tote! 100% 25% 50% 25% 50% 50%



Ahora ee describirá al método do Jugar el Juego 
naval utilizando el dispositivo progrsmable con el circuito 
lógico do la Figura 5 y al pupitre do la Figura 6 con refe­
rencia también a laa Figuras 2 y 3 ya citadas. - - - - - -

Con referencia a la Pigura 5, el oscilador conti­
nuo i incluye loa tres inversoras 2. 3, 4 con condensador 
C1 de la Pigura 1 substituido por la resistencia R8 y con­
densador C2 conectados en serie con la reeiatenoia R1 a tra 
véa de los inversores 3t 4. El interruptor 6 delmmpatado" 
de las Figuras 1 y 4 está substituido por el pulsador 6A de 
"computado" de la Pigura 5. cuyos terminales estén conecta­
dos respectivamente a la salida del oscilador 1 y a la en­
trada de la primera etapa del contador binario 7. Los valo­
ree numéricos de los DPR 9. 10, n  han sido modificados de 
2, 3* 4 a 4, 3, 2 respectivamente. El DPS 9 esté conectado 
a través de la reeiatenoia R2 al terminal de calida QB de la 
segunda etapa del contador 7. El EFE 10 está conectada a 
través de la resistencia B3 al terminal de salida 00 de la 
tercera etapa del contador 7. El DFE 11 ahora está conecta­
do a la salida de la puerta NASD 18A a través de la resis­
tencia R4 e inversor 28 conectados en serie, estando conec­
tadas las entradas de la puerta 18A a los terminales de sa­
lida QAyQB. - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

El DPE 15 del control de "FUERO" está conectado 
también en esta caso a través de la resistencia B5 a un teg 
minal del interruptor pulsador 19 de fuego, cuyo otro termi 
nal está conectado a un terminal del interruptor 24 de ata- 
que/defeasa. El DFE 17 del control de "REPARACION USÍA" ea¡
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tí conectada a través de la resistencia B7 a un terminal 
de un interreptar 25A de reparaciáp/hevio ánico que substi­
tuye el interruptor 29 de ílott/repsraeiáa de las Figuras 
 ̂y 4. A  B?B 16 está asociada con el mando de **tario dnico" 

5. en vez del cando da "flota" y está conectado a travée de la
resistencia R6 a otro terminal del interruptor 25A de repa­
ración navio dnico. Otro terminal del interruptor 25 A eetá 
conectado al terminal de salida QC de la tercera etapa del 
contador 7 y otro terminal del interruptor 25A está conecta 

10. do a la salida de la puerta NANO 40, una de cuyas entradas
está conectada a un terminal del interruptor 24 defensa/ata 
que y la otra entrada de la cual está consolada a un termi­
nal de salida QA de la primera etapa del contador 7. Otro 
terminal del interruptor 24 eetá oonectado al terminal de 

15. salida QB de la cuarta etapa del contador 7, estando inter-
conectados doc de los terminales del interruptor 24 a través 
del inversor 41 y uno de loe dos oontactos interconectados 
está conectado a la salida de otra puerta NASD 42, una de cu 
yaa entradas está conectada a través del inversor 43 al ter 

20. mina! de salida QD de la cuarta etapa del contador 7* La se
gunda entrada está conectada al terminal de salida QA de la 
primera etapa del contador 7 a través de la puerta NASD 23A, 
cuya segunda entrada está conectada directamente a una salí 
da del oscilador 1. Al igual que antes, otra puerta NASD 27A 

2$. tiene su salida conectada a los terminales de entrada de rea
juste de las cuatro etapas del contador binario 7, estando 
conectadas ambas entradas de la puerta 27A a un potencial de 
referencia. El Racionamiento del circuito de la Figura 5 
será evidente de la descripción del funcionamiento del cir-



En vez del oscilador continuo descrito en conexión 
con los circuitos lógicos de las Figuras 1 y 5. el oscila­
dor puede suministrar grupos de impulsos en vez de un tren 
continuo de impulsos.

En los circuitos de las Figuras i y 5, la capaci­
dad de control de la exhibición de diodos fotoemieores por 
el pulsador Ó ó ÓA respectivamente depende do loe valores de 
R1 y C1 y R1 y C2 respectivamente. No obstante, puede Rispo 
ncrse el circuito de oscilador do modo tal que el oscilador 
no as continuo cuando el pulsador 6 ó 6A no está apretado. 
Asi, la posibilidad de detener la exhibición dependa de los 
valores da R y C en el circuito del oscilador. Si se intro­
duce un tsmporizador entre el pulsador 6, 6A y el circuito 
oscilador, no bey control sobre el número de impulsos pro­
ducido y da esta forma no se puede influir en la deteaoi&t 
de la exhibición, una vez se ha apretado el pulsador, iodos 
los tres circuitos arriba descritos dependen de la frecuen­
cia fija del oscilador pero es posible producir el mismo 
efecto variando la frecuencia del circuito del oscilador du 
rante el tiempo que el pulsador está apretado. - - - - - -

Los dispositivos de exhibición de diodos fotoeai- 
aoras pueden utilizarse en una modalidad de cátodos común o 
ánodo común o una mezcla de ánodo eosaSa/cátodo común puede 
utilizarse logrando de esta forma la alteración Ael resulta 
do y la probabilidad de las lecturas exhibidas. En los cir­
cuitos lógicos descritos, la Figura 1 tiene una modalidad

cuito 3c la Figura T dada anteriormente * - - - - - - - - -



d* cátodo común pare loe DPE y en el circuito do lo Figuro 
5 loo BFS Amelonan según ono modalidad da ánodo común. - -

El reglamento del juago naval ao al siguiente: -

03JETIV0

Llevar un novio al aapooio da cuartal general del 
enamigo. Sato caaillo está marcado HQ an el puerto dal ana­
migo en al tablero (Figuro 2). El jugador quidn primero lo 
gre anta objetivo oa al ganador. —  ----- -------- -

COMPOSICION PE LA MARINA

Codo banda tiene 24 unidadeo. Son: un buque inaig 
nia, un acorneado, doa crucoroa, cuatro daetruotoraa, cua­
tro fragataa, doa torpedaroa, wi aubmarino, traa dragaminaa, 
trae boquea nodriaa y traa oaopoa da minao. Loa nevioe tie­
nen diferentaa potaneiaa do A:ago mercadea an la esquina de 
reoba superior de cada ficha (Figuro 3). NI aubmarino tiene 
doa valorea da potencia da ibago. SI valor elevado (10) ae 
lo potencio de fuego válido cuando el aubmarino diapara 
primero y el número inferior (4) oa aa potencia da fuego 
cuando aa lo diapara. -

NOVIHISNTOS

Todos loe barcoa puedan moverae an cualquier di­
rección un paao por punto aeKalado por leo lámparas de moví 
miento numeradas an al pupitre (Figura 6). Loa barcos no 
puedan pasar sobra la tierra marcada en el tablero (Figura 2)



Lea buques baje reparación no pueden novarse al zanca que la 
1 Aspara da reparación lista cató encendida. Los campos de 
miase no pueden Moverse una vez colocados ai el tablero de 
juego. Loe jugadores deben mover hasta la suma total de las 
l&apsras del ináioador de pesos a mover.

COMIENZO DHL J9B09

Los jugadores colocan sus respectivas flotes en 
cualquier posición en su lado de la linea divisoria roja, 
naturalmente sólo en loe espacios correspondientes al agua. 
Al principio del juego las casillae de astilleros y repara­
ción no pueden ocuparse. Entonéea los jugadores aprietan al 
pulsador de "computado" del ordenador y el jugador con la 
suma total más elevada empieza el juego. El jugador enton­
ces decide la estrategia, programa el ordenador y aprieta el 
pulsador de "computado" y se mueve conforme al resultado. —

JUGABA DE NAVIO UNICO

Cuando el ordenador es tú programado para navio óng, 
co y la l&apara de mando de navio ónice está encendida el ju 
gador debe mover eÓlo un barco en el número de pasos dado 
por loa puntos de movimiento.

B3VIKI3RTO US FLOTA

Cuando la lámpara de mando de navio único no está 
encendida, debe moverse una flota de dos o más barcos. El mo 
vimiento total de la flota no puede euperar la suma dada por 
el indicador de pacas a mover. - - - - - - - - - - - - - -
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E0VINIBKT0 DE TORPEDEROS

KL torpedero tiene dos pesos por un punto de moví 
*i**to. Le esquine derecha superior Heve "doble movimiento". 
No está permitido moverse un peso por punto. - - - - - - -

5. P08C0

Un jugador puede disparar sólo cuando mueve cual­
quiera de eue barcos en contacto directo de la andanada Mi 
cualquier lado del buque enemigo. Cualquier disparo es vo­
luntario y el jugador puede desplacerse a eeta posición sin 

10. disparar. Fuego sólo puede producirse cuendo un buque se
muevo a una posición de disparo durante la jugada del juga­
dor. No se permite disparar de tuMuposición estacionaria. 
Cuando dispara el jugador aprieta el pulsador de ib ego y si 
se enciende fija o intermitentemente la lámpara de resulta- 

15. do de fUego, ambos jugadores deben mostrar sus barcos y dos
cubrir su potencia de tiro. Cuendo la lámpara de resultado<!*-
de fUego permanece encendida os un blanco y el buque coa la 
potencia de fuego menor se considera como hundido y ee reti 
rn del juego. Cuando la lámpara de resultado de fuego funcio 

20. na de modo intermitente el barco está daHado s inmediata***
te so coloca el barco con la potencia de fuego menor en una 
casilla de reparación (ver reparación). Cuando la lámpara de 
resultado de fUego no eetá encendida se considera como un ti 
re fallido y no se ha de moetrar niagdn barco. - - - - - -

25. FUSCO NSLTIPM3

Más de un barco puede moverse a una posición de fue



go y disparar durante una sisma, ¡fugada. Cuando se ha da ao­
var más da un barco, la unidad da fuego dispara da la mana­
ra normal poro para cada disparo subsiguiente ¿abe apretar­
se al pulsador de "computado" antes del pulsador de fuego. 
511o as necesario para obtener la correcta probabilidad de 
fuego. No hay limite al número de barcos ceas pueden dispa­
rar durante una jugada siempre que la l&apara de mando de na 
vio única no está encendida. - - - - - - - - - - - - - - -

FUmO POBRE HIÑAS

Cuando un barco dispara sobro un campo de minas 
tanto el barco que dispara como el campo do minas quedan deg 
truidos y retirados de juego pero el dragaminas está exento 
de esta regla y cuando dispara sobre un campo da minas, se 
destruye el campo de minas pero el dragaminas permanece en 
juego. - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

CASILLA HE REPARACION

Un buque dañado durante el juego debe colocarse 
en una casilla do reparación no ocupada. Los barcos en repa­
ración no pueden moverse ni disparar hasta que se enciende 
la l&apara de reparaciones. Los buques que no estén bajo ig 
parecida no pueden pasar a casillas de reparación. Si todas 
las casillas de reparación están ocupadas se considera que 
el buque dañado está abandonado y so retira del juego. - -

REPARACION LISTA

Cuando la lámpara de "reparación lista" está cacen



dida el jugador escoge un barco de la casilla do reparación 
y lo deap&aza un minino de un paso* Bate barco ahora entra­
rá en servicio normal. - - - - - - - - - - - - - - - - - -

BOMIEICACION 93 REPARACION

Cuando la lámpara de "reparación lista" está en­
cendida y el jugador no tiene barco alguno en el espacio de 
reparación, seto jugador recibe un punto de movimiento adi­
cional. - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

PUERTO

Contiene casillas de reparación y la casilla del 
cuartel general. - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

ASTILLEROS

Ca jugador puede construir un máxime de tres buques 
uno a la vez, en cualquier astillero, siempre que la casilla 
de defensa de les astillaros está ocupada por dicho jugador.

Cualquier buque hundido o fuera de juego puede re 
construirse cuando el jugador así dasea colocándolo en el 
espacio de los astilleros. El tiempo de coste de la construg 
ción vienen determinados utilizando un máximo de dos puntos 
de movimiento por jugada pera mover la asHal de construcción 
de astillaros a lo largo de la escala de 12 pasos en el bor 
de del tablero. Cuando so alcanza la casilla número 12 el 
buque está listo para acción y puede reasumir su servicio 
normal la próxima jugada. - - - - - - - - - - - - - - - - -
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93?iatSA 32 LOS ASTILLOSOS

Si él enemigo Ataca y destruye el barco en la ca­
silla de defensa de les astilleros y la ocapa con un barco 
enemigo, entonces dichas instalaciones de construcción para 
el defensor quedan eliminadas durante el resto del juego.
Asi el enemigo tiene dos astilleros para posibles recons­
trucciones pero puede trabajar sólo en una a la vez. - - - -

La daica posibilidad que le queda al defensor para 
construir tres o él número restante do buques os ocupar la 
casilla opuesta de defensa de astilleros.-------- - —  —

El buque enemigo que ocupa el espacio de defensa 
de los astilleros del contrario deba permanecer allí duran­
te el reato del juego o basta que quede hundido. - - ------

Cuando se hunda el buque de defensa de loa asti­
lleros, tanto el buque en los astilleros como los puntos lo 
grados se pierden.

USO DEL ORDENADOR DE COMBATE

La mejor manera de usar el ordenador es programar 
y usarlo del siguiente orden;

1. Decidir si se ataca o se defiende y ajustar el 
interruptor de programa conforme a ello. - - -

2. Decidir si ae requiere una jugada de navio Rai 
co de reparación y ajustar él interruptor de 
programa conforme a ello. - - - - - - - - - - -



3. Apretar el pulsador de "computado" para una 
parada del computador y soltar el interruptor 
para parar. - - - - - - - - - - - - - - - -

4. Ahora las lámparas de Modo en el pupitre (pa 
eos 2, 3. 4# reparación o navio único) ilustra 
ráa lae aceionee permitidas. $1 ordenador aho­
ra contiene también el resultado da fUago no 
conocido. - - - - - - - - - - - - - - - - - -

5. Planificar loa mcvimientoe después del mando de
computador y mover los buques deasados según el 
reglamento. - - - - - - - - - - - - - - -

6. Cuando as mueve un buque a una posición de fue 
go decidir ai disparar contra el buque enemigo 
o bloquearlo. - - - - - - - - - - - - - - - -

7. Cuando ee abra fuego, apretar el pulsador de 
fuego y obedecer la lámpara de resultado de 
fuego y el reglamento. - - - - - - - - - - -

8. - Cuando todas las operacioaaa resultantes de
una operación de fuego estén terminadas, pa­
sar el ordenador al oponente. B1 ordenador 
es reprogramable para la jugada ds cada jugador

ORDENADOR HE COMBATE. INFORMACION GHH5RAL

El ordenador ea un ordenador especial para este 
juego y tal como se ha indicado anteriormente en conexión
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con el circuito lógico 3e le Figura 1 tiene tren chipe minia 
tura de TTL Re circuito integrado. - - - - - - - - - - - - -

El interruptor do programa cambia la probabilidad 
del resultado. Las posibilidades de un blanco durante el 

5. ataque son naturalmente mayores que durante la defensa pero
las posibilidades de reparación son mayores en defensa que 
en ataque, asi cuando un intercambio muy realista de fuego.

No obstante, una programación cuidadosa para de­
fensa puede aer muy útil para probar la fuerza del enemigo 

10. sin un riesgo demasiado elevado do perder navios. SI progra
ma de defensa puede utilizarse para acciones de contención 
y entorpecimiento mientras refuerzos o unidades reparadas 
vuelven a la batalla. - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

El resultado de fuego "daHado", al igual coco en 
15. el combate real, mandará buques de reparación y d  ordena­

dor calcula la probabilidad de que se termine la reparación. 
El tiempo necesario para la reparación, al igual que en la 
realidad, varía y un buque no siempre está listo cuando se 
necesita. - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

20. Esta programación y probabilidad de resultado de
fuego da un máximo realismo para cada operación e interesen 
bio de fuego. ----------------------------- - - - - - -

También ea posible programar un ataque atrevido 
por un solo navio y el ordenador da la probabilidad sedalan 

25. do si está permitido o no. - - - --------- -------- -
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Loa dado* convencionales están substituidos por 
un indicador de pasos a aovar con lectura visual con más 
eoabinaciones y mayor deatoriedad. - - - - - - - - - - - -

Les posibilidades aleatorias de una victoria en 
$. otros muchos Juegos quedan eubstituidae aquí por la pericia

y juicio y ganará el jugador con la mejor disposición de 
sus barcos junto coa el uso sstratógido del ordenador. - - -

La siguiente Tabla IV da el resultado de la eatr& 
tsgia particular utilizando al dispositivo d* programación 

tO. descrito p a M  la realización de juego naval da la invención;



TABLA IV

ATAÚUN BS3
NAy
i
0
uN

AT
A
QUBr

REP
AB
A
C
1
0N

N
AW
1
0
uH
1c
0

0
By
EN
8
A

REP
AS
AC
1
0N

Húmero da com 
binacionea ** D c B A 4 3 2

Paaoa a mover C
0

1 0 0 0 0 0 0 0 9 s K * * 3 H
2 0 0 0 1 0 0 0 9 s D - 3 B R
3 0 0 1 0 1 0 0 5 s E - S H -

4 0 0 1 1 1 0 0 5 s D - 3 D R

5 0 1 0 0 0 1 0 6 - H * * <"* H * *

6 0 1 0 1 0 1 0 6 - D - - 3 R
7 0 1 1 0 1 1 0 2 - M - - H -

8 0 1 1 1 1 1 0 2 - D - - - B R

9 1 0 0 0 0 0 0 9 s H - S E —

10 1 0 0 1 0 0 1 7 s H B S M a
11 1 0 1 0 1 0 0 5 s H - 3 K -

12 1 0 1 1 1 0 1 3 s H R S M R

13 1 1 0 0 0 1 0 6 - H - - E -

14 1 1 0 1 0 1 1 4 - H R — E R
15 1 1 1 0 1 1 0 2 - H* - * * E -

16 1 1 1 1 1 1 1 0 - K R . — 8 R

Total 8 4 8 8

Nota: s - Navio único
R * Rwparaci&t 
K ** Blanco 
K " Tiro fallido 
D - DaKado



Pe 16 combinaciones:

Na de pasos 0 tiene lugar
Na de pasos 2 tiene lugar
Na de pasos 3 tiene lugar
Na de pasos 4 tiene lugar
Na de pasos 5 tiene lugar
Na de pasos 6 tiene lugar
Na de pasos 7 tiene lugar
Na de pasos 9 tiene lugar

1 ves 0 sea 6,25%
3 veces 0 sea 18,75%
1 vez 0 sea 6,25%
1 vez 0 sea 6,25%
3 veces 0 sea 13,75%
3 veces 0 sea 15,75%
i vez 0 sea 6,25%
3 veces o eea 18,75%

NO da pasos medio para las 16 combinaciones - 5

Nota:
La programación del interruptor Ataque/Deiansa y el inte 
rruptor Navio dnico/Reparacidn no cambia lo arriba indi­
cado de ninguna manera.------ -------- -----------

Durante el Ataque:

Para las 16 combinaciones, las modalidades de Blanco, Tiro 
fallido y PaHado se distribuyan como sigue: ------------

Blanco a* H (8 veces) as 50%
Tiro fallido * M (4 veces) V 25%
DaHado * B (4 veces) w* 25%

y durante las mismas 16 combinaciones se distribuyen la Re 
paración y Navio único como sigue: - - - - - - - - - - - -

Reparación * R (4 veces) - 25%
Navio único * S (3 veces) * 50%
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Nota:
La ocurrencia de Navio único es independiente del interrup­
tor Ataque/Defenea. -------- --------- - - - - - - - -

Bursnte la Defenesu

R. Para la Defensa las 16 combinaciones de las modalidades da
Blanco, Tiro fallido y Dañado se distribuyen como sigues -

Blanco da H (4 veces) 3* 35%
Tiro fallido * a (8 veces) a 50%
Dañado A D (4 veces) st 25%

10. y durante las mismas 16 combinaciones se distribuyen la Be
paracián y Navio único como sigue: - - - - - - - - - - - -

Reparación * B (8 veces) = 50%
Navio único . p (8 veces) " 5 %

Nota:
15. La ocurrencia de Navio único es independiante úal Interrup­

tor Ataque/Def enea - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

Notas sobre el interruptor Ataque/Befensa:

La frecuencia de la modalidad de "Dañado* es igual para Ata que o Defensa o sea el $5%. - - - - - - - - - - - - - - -

20. La diferencia real Mitre Ataque/Def enea es que durante Ata­
que ------------------------ ------------------- —

H . 50% M * 25%
R * 25%
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y durante Defensa

H * 25% N - 50%
R - 50%

Asi que en la práctica normal durante Defensa uno consigue 
$. menos Blancos pero queda compensado por sáe Reparaciones

que es la razón porque se progresa para Defensa en el pri­
mer lugar. - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

TABLA V
Durante Ataque:

Pasos a8!#VC3<*
Precnen
cia

Poroso 
taje ** Blanco

Tiro
fallido Dañado

Reparacián Navio
Unico

0 1 6,25 100% — — 100% —
2 3 18,75 33 1/3% 33 1/3% 33 1/3% - -
1 1 6,25 100% - - 100% 400%
4 6,25 100% - - 100% -
5 3 18,75 33 1/3% 33 1/3% 33 1/3% - 100%
6 3 18,75 33 1/3% 33 1/3% 33 1/3% - -
7 1 6,25 100% - - 100% 100%
9 ___ 3____ 18.75 M  1/3%-. 331/3% 33 1/3% ** 100%

Total 100% 50% ,32.... 3 % -22%___ 50%

TABLA VI
Durante Defensa:

Pasoa a 
sover

FrecuagL
cia Porcan

taje Blanco
Tiro
fallido Dañado Reparación

Navio
Unico

0 1 6,2$ - 100% - 100% -

2 3 18,75 33 1/3% 33 1/3% 33 1/3% 33 1/3% -

3 1 6,25 - ioo% - 100% 100%
4 1 6,25 - 100% - 100% -
5 3 1S.75 33 1/3% 33 1/3% 33 1/3% 33 1/3% 100%
6 3 18,75 33 1/3% 33 1/3% 33 1/3% 33 1/3% -
7 1 6,25 - 100% - 100% 100%
9 3 18,75 -33-1/3% 53 1/3? 331/3% 33 1/3* 100%

Total 100% 25% 50% 25% 50% 50/
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TS3LA VII

Ta)la de frecuencias de los diodos fotoemisores de indica 
doy de pasoo a aovar

0 pasos tiene lugar 6,25% de promedio en un juego
2 pasos tiene lugar 13,75% de promedio en un 

juego
3 pasos tiene lugar 6,25% de promedio en un 

juego
4 pasos tiene lugar 6,25% de promedio en un juego
5 pasos tiene lugar 18,75% de promedio en un 

juego
6 pasos tiene lugar 18,75% de promedio en un 

juego
7 pasos tiene lugar 6,25% de promedio en un 

juego
9 pasos tiene lugar 18,75% de promedio en un juego
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TABLA VIII
Pulida de contador (7) i)?S 9 

4 
/

DPE 10 
3
/

OFE 11 
2 
/

Suma
Total

a C B A B C A.D

0 0 0 0 4 3 2 9
a 0 0 1 4 3 2 9
0 0 1 0 - 3 2 5
0 0 1 1 - 3 2 5

0 1 0 0 4 - 2 6
0 1 0 1 4 - 2 6
a 1 1 0 - - 2 2
0 1 1 1 - - 2 2

i 0 0 0 4 3 2 3
1 0 0 1 4 3 - 7
1 0 1 0 - 3 2 5
i 0 1 1 - 3 - 3

1 1 0 9 4 - 2 6
1 1 0 1 4 - - 4
1 1 1 0 - - 2 2
1 1 1 1 - - - 0

Obeérveae que la Tabla VIII haca caso ondeo de la etapa de
calida de contador A1-B1-C1-D1 dando un total de cero, y
que Be basan todas lea eatadíaticaa en un ciclo de contaje 
de 1$.
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Se apreciará que pueden proveerse muchísimas va­
riaciones del dispositivo programador utilizado en la inven 
ción y que la invención no está limitada a los juegos deter 
minados descritos anteriormente. También se apreciará que

5. puede cambiarse la probabilidad de eventos programando por
ejemplo mediante el uso de interruptores, pulsadores, tarje 
tas, programadoras, enchufes o dispositivos magnéticos. - -

También se apreciará que el dispositivo programar 
dor utilizado en la invención hace que el juego sea más rea 

10. lista y menos dependiente de puro azar por su capacidad de
programación permitiendo así que el jugador programe cada 
movimiento o situación. Cna programación juiciosa puede equi 
librar el resultado en el sentido de que un mal enjuiciar 
miento del juego y de las situaciones o una programación 

1$. consistentemente agresiva o defensiva penaliza a loe jugado
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - ----------- - - - - - -

Si bien se ha hecho referencia a los chips TT& de 
circuito integrado pueden utilizarse otras formas de lógica 
tales como lógica resistencia-transistor (E%) CK03, KOSPETS, 

20. diodo-transistor (DTL), circuitos lógicos de componentes in
dividuales, circuitos integrados de gran escala (LSI) o in 
cluso pueden utilizarse dispositivos de lógica fluida tales 
como fluiáistores. - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

De modo parecido, si eien se han descrito los dio 
25. dos fotoemiaores, para las unidades de exhibición del diapo

aitivo pregramahíe, al menos una unidad de exhibición de 
siete segmentos o matriz de puntos puede utilizarse en vez



Re loe diados fotoemiaaraa, o cualquiar dispositivo do aad̂  
Moi&4 alfamamdricn puada utilisarsâ  por ajesplo# disposi­
tivo* d* 0^4^ 04^ do cristal lfqsuido. — — — — — — — — — —

^___ P___ ^ ...á

SadaclarmdanovodadypropiadadparaHapaHa, 
sus tarritorioa y plasma da aohwanfa. los aiguientsa! - -

Í U E J L E J L g J ^ J L S J L a J L S J E j L g

1.- BarfacciOMaiantoa an los juago* dsocapeti- 
oi&t os* incluyan ficha* do juago y ua taRtaro, oarmetorisR 
dos por<p)a al juago em prenda un taRlaro marcado can zoaaa 
separadas correapcndiantaa oads sus n un paso o mover y so­
bra *1 cual a* dispon* si daspHsgu* da fichas da juago, y 
un diapositiva prograashle alsctrdnico que incluya un

vo viaual dispuasto para para y*hihiy íMAí^
cidn dal ndaaro da paaoa qua aa jugador puada movar aua fi­
chas daraatajs*g¡a^v — — — — — — — — — — — — — — — — —

3.- PUrfSeciccaíBiwtcs sagdc la rcivindicncidc 1, 
caraotarisadoa porque si panal indicador da paaoa a movar 
ticas una pluralidad da diapositivas visuales dispuestos p& 
ra n y*t***i*va y títmai cada un valor datarnánado 
con lo que ol ndaaro da paaoa qua ua jugador puada movar aua 
Üchaa durmota una jugada visas datarainaAo por la suma da 
loa valoras da loa diapositiva* iluminado*. - -- -- -- -

3.- Barfaooionaaientoe aogdn la raiviudioaoiáa 1 
6 2# oaraetarisadoa pcrqua al dispositivo programaKla alas-



trónico incluye medios para proporcionar el resultado de 
unn jugada, dependiendo dicho resultado bien del ejercicio 
de pericia bien del elemento de azar, medios para permitir 
que el jugador ejerza una elección entre distintas estrato 
giae de juego y medioa para proporcionar un resultado que 
depende de la estrategia escogida. - - -  - -  - -  - -  - -  -

4. - Perfeccionamientos según la reivindicación 1 
Ó ?, caracterizados porque la superficie del tablero repre­
senta una zona de mar salpicada de zonas de tierra que in­
cluyen instalaciones de puerto, astilleros y reparación, y 
porque las fichas son navios que tienen cada uno una poten­
cia de fuego determinada, y teniendo el dispositivo progra­
mado electrónico dicho indicador electrónico de pasos a mo­
ver para determinar el número de pasos que una ficha puede 
mover sobre la zona de mar o incluyendo medios para permi­
tir que un jugador escoja entre distintas estrategias para 
llegar a una posición ganadora. - - - - - - - - - - - - - -

5. - Perfeccionamientos según la reivindicación 3, 
caracterizados porque dicho panel indicador da pasos a mover 
incluye una pluralidad de diodos fotoemisorea cada uno seSa- 
lado con un valor diferente equivalente a cierto número de 
pasos a mover. - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

6. - Perfeccionamientos según la reivindicación 1 
ó ?, caracterizados porque la superficie del tablero repre­
senta una zona de tierra y porque las fichas son unidades 
de ejároito que tienen onda una una potencia determinada de 
fuego y dicho dispositivo programable incluye medios para



permitir que un jugador escoja entre distintas estrategias 
para llegar a una situación ganadera. - - - - - - - -  - —

7. - Perfeccionamientos según la reivindicación 3, 
caracterizados porque el dispositivo programadle electrón! 
co incluye un oscilador continuo dispuesto para suministrar 
impulsos ds salida a la primara etapa de un dispositivo con 
tador de etapas múltiples para producir sedales de salida 
en los terminales de salida del mismo y un panal ds indica­
dor de pasos ¡a mover que incluye una pluralidad de disposi­
tivos fotoemisores conectados selectivamente al menos a al­
gunos ds los terminales ds salida ds las etapas de contador a 
través de circuitos lógicos a fin de efectuar la iluminación 
de los dispositivos fotoemisores, estando adjudicado cada 
uno de dichos dispositivos un valor determinado con lo que
el número de pasos que un jugador puede mover sus fichas du 
rente una jugada viene determinado por la suma de loe valo­
res de los dispositivos fotoemisores iluminados. - - - - -

8. - Perfeccionamientos según la reivindicación 7, 
caracterizados porque el dispositivo programaba electróni­
co incluye una pluralidad de interruptores manualmente ac­
cionadas AiaponiN.ee a un Jugador para accionamiento duran 
te una Jugada a fin de ejercer una selección entre distin­
tas estrategias de juego, estando interconectados los termi 
nales ds dichos interruptores a través ds dichos circuitos 
lógicos con la salida ds dicho oscilador, los terminales de 
salida de las etapas del dispositivo contador y otra plura­
lidad de dispositivos fotoemisores con la finalidad de ilu­
minar selectivamente dicha ctra pluralidad de dispositivos



fotoemisores de acuerdo con la elección ejeroida por el ju 
gador.------ -------- - - - - - —  - -- —  - - -

Perfeccionamientos según laa reivindicaciones 
7 y H, caracterizado porque dicho panel de indicador de par­
ece a mover incluye trae dispositivos íotoemisorae uno de 
loe cuales cató conectado al terminal de salida de dos ota 
pee de loa dispositivos portadores a través de una primera 
puerta NAND de loa circuitos lógicos, y porque dicha otra 
pluralidad de dispositivos fotoemisores incluye un primer 
dispositivo fotoemisor conectado a través de los terminales 
de un primer interruptor y un inversor a la salida de una 
segunda puerta NAND de los circuitos lógicos, un segundo gis 
positivo fotoemisor conectado a un terminal de un segundo 
interruptor, un segundo terminal del cual esté conectado a 
un tercer dispositivo fotoemisor de dicha otra pluralidad 
de dispositivos fotoemisores y estando conectado un tercer 
terminal de dicho segundo interruptor a la salida de dicha 
primera puerta NAND de los circuitos lógicos y estando co­
nectadas las entradas de dicha segunda puerta NAND a las sa 
lidae de puertas NAND tercera y cuarta, teniendo la tercera 
puerta NAND sus entradas conectadas a un terminal de un ter 
cer interruptor y a un terminal de salida de una de las ata 
pas de dicho dispositivo contador y teniendo la cuarta puer 
ta NAND sus entradas conectadas a un segundo terminal de di 
cho tercer interruptor a un terminal de Balida de otra de 
las etapas de dicho dispositivo contador y a la salida del 
oscilador. -----------------------

10.- Perfeccionamientos según las reivindicaciones
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7 y 8 ,  caraoteria^oeporwAi^poReliadioadovdepoHov 
A aovar incluya tare* dispositivos fotoeedaores, uno de loa 
cuales está ecneetado a loa tewaiaalea A# salida de Aoo * %  
pes del dispositivo contador a traada de wapriawca puerta 

9* HAMO da loe circuitos ldgicoa e incluyendo dicha otra plnr&
fotcsw! sores w  primer diepoeitivo 

íbtoesdecr conectado a de loe temiaalee de s& pei­
nar int$xrg?tor o v a  teradnal de w  segundo iaterruptor, tn 
segundo dispositivo fotosnisor ccnectado a en tezsücal de 

10* va tercer intenyuptar y un tercer diepeeitive fotosnisw de
dicha otra pluralidad de diepooitivee fotoeaiaorM coacta­
da a va teminal de dicho 'tercer intorKptcr^ un
tercer terniaal del cual eatd conectado al terminal de sad^ 
da de una de las etapas del dispositivo contador# y estando 

15* conectado un ovarte terminal d d  tercer interruptor a la a&
lida de vna segunda puerta NASD de losoirtmitoel!5giccs 
cuyos entradas estdo conectadas a otaro terminal del segundo 
interruptor y al terodael de salida de otra etapa de dicho 
dispositivo contador, estando o<mectaáo otro terminal de 

SO* choseBsa^intwruptoralaaslidadeMaaterMSñapuorta
NAHD de dichos oireuitoe ldgicos, cuyas entradaa están co­
nectadas al terminal de salida de otra etapa del di^oeiti- 
vo ecntador y a  la eaUda de una cuarta puerta !MND de di- 
choa circuitos lAgicoa# cuyas entradas eatAtccnectadaa al 

23* terminal de salida de una de loa etapas de dicho dispositi­
vo contador a la valida del oscilador. - - - - - - - - - -

H*-*T$KHKKIgMgn3MNKt 38 IES JQS308 3S C3m3K%
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CRN QUE IBCH3XEH FICHAS DE JUEGO Y BN TABURO". -  ^

Todo ello coaforme as describe y reivindica en la 
presante aaaoria qse ooasta de treinta y nueve bo^as# foü^ 
daa y aecaMgraflaá^s por una sola de eos ceras#, y de sala 

3. l&Rnaft de dibujos o^c la iluatraa.

MADRID, 30 SEP. 1976 
P. A. M. CUBELL SUÑ01-
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