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MODELO DE UTILIDAD
—por .20 eRos

a favor de D.FRANCISCO ROSSELLO PERICAS, de nacionalided
Espaﬁola,residente'en Barcelona,Mercedes, 1, - - - -

por:"JUEGO POLICIACO DE SOBREMESA".-— -

MEMORIA DESCRIPTIVA

El presente Modelo de Utilidad se refiere a
un juego policiaco de sobremesa que en lo que tiene de
esencial se descoribe en éste memoria y que se caracteri-
z& por su amenidad,valor deductivo e ingenio que requieren
5 de los jugadores,buscandoles un pasetiempo intelectualmen—
te préctico y sumemente original y dkstraido.
Fundamentalmente se caraoteriza en constar de
un tablero,sobre el que estén representados diversos apo-
gentos de una vivienda,concretamente el salbn,el dormito-
10. rio,el comedor,le oociha,el baflo,el despacho,el vestibu~-
lo y el garage, situados en los &ngulos del tablero y en
el centro de cada uno de sug lados y en el cual estén
ademfs sgeflaladas las posiciones correspondientes a seis
fichas o peones de distintos colores,que representan,cada

15. una de los siguientes personajes,el propietario de ls
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viviendo, su secoreatarie,su ame de llaveg, el mecénico
y dos huéspedes, completando el juego,seis discos re-
presentando cade uno de ellos un amme digtinta,a saber
pistola,puiial, veneno, cuerda, hacha,y candelabro,un juego
de 20 cartas,sels representando los personajes sospecho-
gog citados,ocho los aposentos donde ha podido tener lu-
gar el presunto orimen que se trate de esclarecer,y seis
representando las seis armes con que se ha podido cometer,
completendo el conjunto un dado y un sobre vacio,en el
que, secretamente y segin reglas concretas, se introdu-
ce una carta de cade una de las tres categorias, deposi-
téndose en un recumadro denominado "deteotives",situindo-
se en el centro del tablero, consistiendo el juego,en el
que pueden participar de tres a seis jugadores,en que
éstos deben adivinar, jugendo seghn reglas concretas,por
deduccibn eliminecibn y sentido comfin,quien es el agesi-
n;;donde se produjo el crimen y con que arma,siendo la
respuesta concfeta le representade por las tres cartas
gecretas depositades en el sobre,en el recuadro central
del tablero,el cual en el resto de superficie no ocupads
por los ocho apomentes y el recuadro central, esté divi-
dido en cuadricule de temafio adecusdo al de los peones.
La preparacibén y comienzo del juego consiste en
gituar los.seis Peones,que repregenten los sogpechosos,
en los cuadrados correspondientes marcados con sus nom-
bres, debiendo colocarse los seis sobre el tablero sea
cual fuera el ntmero de jugadores detectives,repartir a
continueolbdn los seis discos (presantas armas homicidas)
entre los ocho aposentos & voiuntad,colocar el gobre ve~
cio encims del cuadro del dentro del tablero,dividir las
veinte cartas eny tres grupos: Sospechosos,armas homi-

cidas,aposentos, barajar cada grupb por separado,coBer la
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carte de arribe de cada uno (total 3 cartas), y cuildando
que nedie lag vea ponerlas dentro del sobre,péra,a con-
tinuacibn mezolar y barajar bien,repartiendolas luego

entre los dptectives,una & una, cuidadosamente, para que no

se vean,sin importar que algunos reciban une més que otros,

adoptendo oada detective el pebn més cerceno,que seréd el
que usaré durante el juego, y de modo que el que tenga el
pebn rojo siempre daré comienzo al juego sacudiendo y
echendo el dado,moviendo luego el pedn hacie cualquier
aposento el n@mero de cusdro que haye marcedo el dado,
obrando de igual modo,el detective de su izquierda y
asl sucesivamente por turno,hacie le izquierda.

Cuando el pebn de un detéctive haye entrado en
un aposento bste podré si quiere,manifestar unae ssspecha
1o cusl consiste en pronunciar el nombre de un sospechoso,
un erme homicide y el aposento en el cual se ha introdu-
oddo el pebr, cn cuyo momento el pedbn representeado al sos—
pechoso y el arma mencionade se colocarén dentro del apo-
sento de la sospecha,que siempre tendrd que ser el que
contenge el pebn de detective que la manifestbd.

Todosllios peones tanto los que juegan como 1o0s
que no (pof no haber bastantes detectivess, deberén ser
considefados como sospechosos y tenidos en cuente por los
detectives al manifester sus sospechas y un detective so-
lo podré manifestar una sogpecha despues de entrap el pebn
en un aposento, y no podréd menifestar otra haste entrar el
pebﬁ en otro aposento, a menos que salge y vuelva a en-
trar en el mismo,empleando para ello por lo menos dog tur-
nos.

S3i el pebn de un detective fuera situado demtro
de un aposento debido a una sospecha, cuando le llegue el

turno podré tamb;en menifestar su sospecha y en éste caso
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no echaré el dado ni tampoco moveré su pebn.

Despubs de oida una sospecha el detective situadoj:v

a la izquiérda del que la manifestd examinaré sus cartas
para ver si tiene alguna de las mencionadas y de tener una
o més ensefiaré solemente una al manifestante culdando que
nadie mhs que &1 la vea,pero si no tuviera ninguna el tur-
no pesard al detective de su izquierda que procederé de la
misma menera y asi sucesivamente,recordando siempre que de
tener algun detective una o varias de las cartes menciona-
das deberé ensefiar al que sospechd y solamente a 61 una so—ﬁ;i
la carta.

Cuando un detective cres saber la denominacibn
de las tres cartas del sobre,durante su turno podré hacer
une acusacibn y entonces, cuidadosamente,para que nadie
més que 81 las vea, mirerf las tres cartas y de haber re-
suelto el caso,las ensefiarf a los demfs y serf el gana-
dgb,pero de resultar la acusacibdn falga,colocaré de nuevo
sobre y cartas en su sitio,no pudiendo ya mover més su
pebn pero quedard jugando solamente,pare probar con sus
propias cartas que las sospechag de los dembhs detectives
gon falsas, pudiendo un detective hacer una acusacibn.

S1i se desea mover el pebn deber& hacerse antes
de manifestar la sospecha y los detectivds moverfn sus

peones el nGmero de cuadrados que salge en el dado,pudien=—

do ocupar cualquier ocusdrado libre del tablero pero movien— -

dose solamente hacia adelante,atrés,derecha o0 izquierda
pero no diagonalmente, produciendose la entrada de los
Peones en los aposentos solamente por lasg puertas sin que
puedan selir de ellos en el mismo turno (entrandd se ter—
ming el movimiento) y se podréd entrar siémpre que en el
dedo salge un nfimero guperior al de los cuadrados que
faltan recorrer,pudiendose salir por cualquier puertea.
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Dos peones no podrén ooupar un mismo cuadrado,ni saltar
uno por encima de otro,en un aposento podré haber cual-
quier nimero de peones y armas.

115, Peones y armes transportedos & un aposento de-
bido & una sospecha,no serén despues colocados en el si-
t1i0 que ocupaban antes,los detectives jugarén sus peones
desde su nueva posicibn.

En los aposentos de lag esquinas hay pasajes
120s georetos qQue permiten & los peones atravesar diagonal-
mente el tablero 6uando les llegue el turno- en un solo
movimiento sin que para ello tenga que usarse el dadoe.
51 se descubriera que un detective,al correspon-
derle probar false la sospeoha de 0tro no le ha ensefiado
125. 1a carta seré cagtigado e no poder sospechar més pero
- podré haoer une acusacibdn cuando orea conveniente.
Aunque no se den reglas pare el uso de notag,se
sugﬁere que le mejor menera de jugar es ugar un lépiz y
poger una X frente a log nombre a medida que se vean en

130, lag cartas,con lo que gi se ugan las inicisles del detec—
tive que ensefie la carta y se procura recordar al que

~pruebe falga la gsospecha de un rival se tendré mucho adelan- ;g
tado pare genar el juego.
Para mejor comprensibn de cuanto antecede, y sin

135, que ello gignifique restriccibn alguna del modelo que nos
ocupe en lag figuras adjuntas y en todo lo que sigue nos
vamos a referir a un.ejemplo concreto del mismo.

La figure 12 representa una vigta del tablero
de juego ségﬁn la invenoibn.

140, Le figura 22 representa tres peones de la
coleccibn de seis.

La figura 32 represente la coleocibn de fichas

correspondientes a armas.

X




La figura 42 represente algunas de las cartas de la
145 ;Daraja de juego.
Segin se observa en éstas figuras,el tablero

-1- dispone de ocho @pomentos -2e identificados en la

figure por las letras A & H y un recuadro centrs}y -3-:
EL resto de la superficie del mismo esté dividido 2m

150. cuadricula -4- adecuado al tamafio de los peones "sos-—
pechogos" -5~ (fig. 28). Ias fichas -6- (fig. 3%,sin dis-
cO que liegan el dibujo cbrrespondiente al arma que re-
presentan y las 20 cartas -7- (fig. 42) llevan la ins-
cripcibn y dibujd oorrespondieﬁte,seis a log geig peones

155« sospechosog ~5-, ocho & los ocho aposentos -2~ del table-
ro y seia a las seis armas representedas por las fichas
-6~

Loa sels sospechosos gse situan reppeoéivamente
en los -ll;, =12~y .eees=15-, del tablero,y en los re-

160, d&ntos de las eaquinas correspondientes el A al dormito-
rio, E a la cocina,H al garaje‘y F al despacho existen
sendos pasdigzos secretos que oomuﬁican entre si cada
dog aposentos diagonalmente opuestos, D representa el cuar
to de bafio y B el comedor. '

165« No alteraréin la esencialidad del presente
Modelo de Utilidad, todas aguellas modificaciones de
caracter secundario,como son formas y dimensiones gene-
rales,ni en general cuantas no supongen variscibn pro-
fundé Yy sustancial del juego descrito que se resume en

170. -lag siguientes:

REIVINDICACIONES:

18 - Juego policiaco de sobremesa que esen-

cialmente se caracterize por congtar de un tablero,sobre

el que estén representados diversos aposentos de ung

175 vivienda, concretamente el salbén,el dormitorio,el comedor,
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la cocina, el bafio,el despacho,el vestibulo y el garage,
gituados en los &ngulos del tablero y en el centro de cada
uno de sus lados y en el cual estén asdemfés sefialedes las
posiciones correspondientes a seis fichas o peones de dis-
tintoa colores,que representan, dada uno de los sgiguientes
Personajes, el propietario de la vivienda,su secretaria,su
ame. de llaves, el mercénico y dos hubspedes, completando el
juego,seis discos representando cade uno de ellos un arme
distinta, & saber,ppstola,pufial,veneno,cuerda,hacha ycande-
labros,un juego de veinte cartas,seis representando log per-
sonajes sospechosos citedos,ocho los aposentos donde ha po-
dido tener lugar el presunto crimen que se trate de esclare-
cer y seis representando las sels armas con gue ée he podido
cometer, completando el conjunto un dado y un sobre vacio,en
el que, secretamente y segin reglas concretas,se introduce
une carte de cade une de las tres categorias,despositéndose
en &h rgcuadro denominado "detectives",situandose en el
centro del tablero,oonsiatiendo el juégo, en gque pueden
participar de tres a seig jugadores,en que éstos deben adivi-
nar, jugando segln reglas concretas,por deduccibn,elimina-
cibn y sentido comun, quien es el asesino,donde se produjo

el crimen y con que arma,siendo le respuesta concreta la re-
Pregsentada por las tres cartas secretas depositadas en el
soire,en el recuadro central del tablero,el cual en el res-
to de superficie no ocupada por los ocho aposentos y el
recuadro central,esté dividido en cuadricula de tamaiio ade-
cuado al de los peones.

28 ~ Juego policiado de mobremesa,seghn la reivin-
dicacibn anterior en que la preparacibn y comienzo del juego
consiste en situar los seis peones,que representan los gosg-
pechosos,en los cuadrados correspondientes mercados con sus

nombres, debiendo colocarse logs seis sobre el tablero ses
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cual fuers el nfmero de jugadores detectives,repartir

& continuacibn los seis discos (presuntes armes homioi-
das),entre log ocho aposentos a'voluntad,colooar el gobre
vecio enoima.del cuadro del centro del tablero,dividir las
veinte cartas en tres grupos: Sospechosos, armas homicidas,
aposentos,barajar cade grupo por separedo,coger la carta

de arribe de cada uno (total tres cartes),y cuidando que
nacie las vea,ponerlas‘dentro del sobre,bara a continuacibn
mezclar y barajar blen, repartiendolas luego entre los de-
tectives,una & una,cuidadosamente, pars que no ge vean,

gin importar que algunos reciban une més que otros, adop-
tando cada detective el pebn més cercano,que seré el que
usaré durante el juego,y de modo que el que tenga el pebn
rojo siempre daré comienzo al juego sacudiendo y echando

el dadoymoviendo luego el pebn hacila cualquier aposento el
nﬁﬁgro de cuadros que haya marcado el dado,obrando de

iguél modo,el detective de su izquierda y asi sucesivamente
por tuimo,hacia la izquierda.

38 - Juego policiaco de gobremssa, segin reivin-
dicaciones anteriores en que, cuando el pebn de un detecti-
ve haya entrada en un aposento éste podré& si quiere,mani-
festar una sogpecha,lo cual consiste en pronunciar el
nombre de un sogpechoso,un arume homicide y el aposento en
el cual se ha introducido el pebn,en cuyo momento el pebn
representando el pogpechoso y el arma mencionade se colo-
carén dentro del aposento de la sospecha,que siempre ten-—
dré que ser el que contenga el pebn de detective que lg
menifestb.

8 - Juego policiaco de sobremesa,segin las
reivindicaciones enteriores en que todos los peones tanto
los que juegan como los que no (por no haber bastantes de-

tectives) deberén ser considerados como sospechosos y te-




240. nidos en ouente por los detectives al manifestar sus

sospechas y un detective solo podré menifestar una soge-
pecha despues de entran el peon en un aposento,y no po-
dré manifestar otra haste entrar el pebn en otro aposen-
to, a menoé que sgelga y vuevle & entrar en el mismo,em-

245, ©pleando para ello por lo menos dos turnos.

58 - Juego policiaco de sobremesa,segin las
reivindicaoioneé anteriores en que si el pebn de un de-
tective fuera situado dentro de un aposento debido a uns
gogpecha, cuando le llegue el turno podré tambien manifes-gif'

2500 tar su sospechany en éste caso no echaré el dado ni tam— o
poco moveré su pebn.

68 - Juego policiaco de sobremessa,seglin las
reivindicacioneé anteriores en que degspués de oida uns 9055 
pecha el detective situado & la izquierda del que la -

256« .« manifestd examinaré sus cartas paras ver si tiene alguna

¥s las mencionades y de tener una o mhs enseflaré sola-~
mente una gl manifestante cuidando que nadie mhs que &1
la vea,pero si no tuviers ninguns el turno pasaré al
detective de su izquierde que procederé de la misma me-
2600 nera y asi sucesivamente,recordando siempre que de te-
ner algin detective une o varias de lag cartas menciona-
des deberé ensefiar al que sospechd y sgolamente a &1l wna
gola carte.
79 - Juego policiaco de sobremesa,segln las
265. reivindicaciones anderiores en que cuando un detective
oree saber la denominacibdn de las tres cartas del sobre,
durante su turno podré hacer una acusacibn y entoncés,
cuidadosemente, para que nadie més que &1 las vea,nmiraré
las tres cartas y de haber resuelto el caso,las ensefia-
270, Tré a los dembs y serd el ganador,pero de resultar la

acusaoibn false, colocaréd de nuevo sobre y cartas en su

sitio,no pudiendo ya mover més su pebn pero quedata ju-




gando solamente pare probar con sus propiag cartas que
las sospechas de los demés detectives son falsas,pudien-

275.d0 un detectige hacer una acusacibn.

88 - Juego policiaco de sobremesa,segin las
reivindicaciones anteriores en que gi de desea mover
el pebn deberé hacerse antes de manifestar la gospecha
y los detectives moverén sus peones el nlmero de cuadra-
280. dos que salga en el dado,pudiendo ocuper cualquier cuadre-.
do libre del tablero pero movimiendose solamente hacia
adelante,atrds,derecha o izquierds,pero no diagonalmente,
produciendose le entrada de los peones en los aposentos
golamente por lag puertas sin que pueden salir de ellos
285. en el mismo turno (entrando se termina el movimieto) y se
podré entrar siempfe que en el dado salga un némero su-
perior al de los cuadrados cue faltan recorrer, pudiendo—
se selir por cualquier puerta,
i, 98 -~ Juego policiaco de sobremesa,segin las
290, reivindicaciones anteriores en que dos peones no podrén
ocupar un mismo cuadrado,ni saltar uno por encima de
otro,en un aposento podréd heber cualquier némero de peo-
nes y armas,
108 -~ Juego policiado de sobremessa,segin las
295, reivindicaciones-anteriores en que peones y armes trans—
portados e un aposento debido a una sospecha,no serfn
despuess colocados en el gitio gue ocupaban antes, los
detectives Jjugaréin sus peones desde su nueve posicibn.
118 -« Juego policiaco de sobremesa,segin las
3006 reivindicaciones enteriores en que en log gposentos
de las equinas hay pasajes secretos que permiten a los
peones atravesar diagonelmente el tablero -cuando les

llegue el turno- en un gsolo movimiento sin que para

ello tenge que usarse el Jdado.
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128 - Juego policiéoé de sobremesa,sgseglin las reivindice~

ciones'anteriores,en que gi se descubriera que un detec~
tive, al corregponderle probar falsa la sospecha de otro
no le ha snsefiado la carta seri castigado a no poder gos-
pechar mbs pero paitré hacer una acusacibh cuando crea
conveniente,

132 ~- Juego policiaco de sobremese,segin las

reivindicaciones anterioresg,en que aungue no ge den re-

. glas pere el uso de notas,se sugiere que la mejor meners

de jugar es usar un lipiz y poner une x frente a los nom-
bres & medida que se vean en las certas,con lo que si se
usen las iniciales del detective que ensefie la carta y se
procure recordar al que pruebe falte la sospecha de un
rival se tendré mucho adelantado pars ganar el juego.

148 - "JUEGO POLICIADO DE SOBRELEBSA",

Todo tal ¥y como queds desorito,reivindicado
¥ representado en los dibujos adjuntos.,

Cons ta la pregsente memoria de on®se hojas

foliadas escritas a méquina por une solae de sus caras.
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