
MODELO DE UTILIDAD 
por ¿iu años

a favor de D.FRANCISCO ROSSELLO PERICAS, de nacionalidad 
Española,residente en Baroelona,Mercedes, 1, - - - - 
por:"JUEGO BOLICIACO 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 desoribe en ésta memoria y que se caracteri­
za por su amenidad,valor deductivo e ingenio que requieren 

5. de los jugadores,buscándoles un pasatiempo intelectualmen­
te práctico y sumamente original y distraído.

Fundamentalmente se oaraoteriza en constar de 
un tablero,sobre el que están representados diversos apo­
sentos de una vivienda,concretamente el sal6n,el dormitó­

lo. rio,el comedor,la oociha,el baño,el despacho,el vestíbu­
lo y el garage, situados en los ángulos del tablero y en 
el centro de cada uno de sus lados y en el cual están 
además señaladas las posiciones correspondientes a seis 
fichas o peones de distintos colores,que representan,cada 

° una de los siguientes personajes,el propietario de la15



¡

viviendo,su seoreatária,su ama de llaves,el mecánico 
y dos huéspedes,completando el juego,seis discos re­
presentando cada uno de ellos un arma distinta,a saber 
pistola,puñal,veneno,cuerda,hacha,y candelabro,un juego 

2o. de 20 cartas,seis representando los personajes sospecho­
sos citados,ocho los aposentos donde ha podido tener lu­
gar el presunto orimen que se trata de esclareoer,y seis 
representando las seis armas con que se ha podido cometer, 
completando el conjunto un dado y un sobre vacio,en el 

25. que,secretamente y según reglas concretas, se introdu­
ce una carta de cada una de las tres categorías,deposi­
tándose en un recuadro denominado "deteotives",situándo­
se en el centro del tablero, consistiendo el juego,en el 
que pueden participar de tres a seis jugadores,en que 

3o. éstos deben adivinar,jugando segán reglas concretas,por 
deducción eliminación y sentido común,quien es el asesi­
no, donde se produjo el crimen y con que arma,siendo la 
respuesta ooncfeta la representada por las tres cartas 
secretas depositadas en el sobre,en el recuadro central 

35. del tablero,el oual en el resto de superficie no ocupada 
por los ocho aponentes y el recuadro central, está divi­
dido en cuadricula de tamaño adecuado al de los peones.

La preparación y comienzo del juego consiste en 
situar los seis peones,que representan los sospechosos,

4o. en ios cuadrados correspondientes marcados con sus nom­
bres, debiendo colocarse los seis sobre el tablero sea 
cual fuera el número de jugadores detectives,repartir a 
continuación los seis discos (presantas armas homicidas) 
entre los ocho aposentos a voluntad,colocar el sobre va- 

451 ció encima del cuadro del dentro del tablero,dividir las 
veinte cartas en^ tres grupos: Sospechosos,armas homi­
cidas, aposentos, barajar cada grupo por separado,co^er la



oarta de arriba de cada uno (total 3 cartas), y cuidando 
que nadie las vea ponerlas dentro del sobre,para,a con- 

5o. tinuaci6n mezclar y barajar bien,repartiéndolas luego
entre los detectives,una a una,cuidadosamente,para que no 
se vean,sin importar que algunos reciban una más que otros, 
adoptando oada detective el peón más cercano,que será el 
que usará durante el juego, y de modo que el que tenga el 

55. peón rojo siempre dará comienzo al juego sacudiendo y 
echando el dado,moviendo luego el peón hacia cualquier 
aposento el número de cuadro que haya marcado el dado, 
obrando de igual modo,el detective de su izquierda y 
asi sucesivamente por tumo,hacia la izquierda.

60. Cuando el peón de un detective haya entrado en
un aposento éste podrá si quiere,manifestar una ssspecha 
lo cual consiste en pronunciar el nombre de un sospechoso, 
un arma homicida y el aposento en el cual se ha introdu­
cido el peón,m cuyo momento el peón representado al sos- 

65. pechoso y el arma mencionada se colocarán dentro del apo­
sento de la sospecha,que siempre tendrá que ser el que 
contenga el peón de detective que la manifestó.

TodoslRéos peones tanto los que juegan como los 
que no (por no haber bastantes detectives^, deberán ser 

7o. considerados como sospechosos y tenidos en cuenta por los 
detectives al manifestar sus sospechas y un detective so­
lo podrá manifestar una sospecha después de entran el peón 
en un aposento, y no podrá manifestar otra hasta entrar el 
peón en otro aposento, a menos que salga y vuelva a en- 

75. trar en el mismo,empleando para ello por lo menos dos tur­
nos.

Si el peón de un detective fuera situado dentro 
de un aposento debido a una sospecha,cuando le llegue el 
turno podrá también manifestar su sospecha y en éste caso



8o. no echará el dado ni tampoco moverá au peón.
Después de oida una sospecha el detective situado 

a la izquierda del que la manifestó examinará sus cartas 
para ver si tiene alguna de las mencionadas y de tener una 
o más enseñará solamente una al manifestante cuidando que 

85. nadie más que él la vea,pero si no tuviera ninguna el tur­
no pasará al detective de su izquierda que procederá de la 
misma manera y asi sucesivamente,recordando siempre que de 
tener algún detective una o varias de las cartas menciona­
das deberá enseñar al que sospechó y solamente a él una so- 

9o. la carta.
Cuando un detective crea saber la denominación 

de las tres cartas del sobre,durante su turno podrá hacer 
una acusación y entonces, cuidadosamente,para que nadie 
más que él las vea, mirará las tres cartas y de haber re- 

95. suelto el caso,las enseñará a los demás y será el gana­
dor,pero de resultar la acusación falsa,colocará de nuevo 
sobre y cartas en su sitio,no pudiendo ya mover más su 
peón pero quedará jugando solamente,para probar con sus 
propias cartas que las sospechas de los demás detectives 

loo. son falsas, pudiendo un detective hacer una acusacj-ón.
Si se desea mover el peón deberá hacerse antes 

de manifestar la sospecha y los detectivás moverán sus 
peones el número de cuadrados que salga en el dado,pudien­
do ocupar cualquier ouadrado libre del tablero pero movien- 

I05. dose solamente hacia adelante,atrás,derecha o izquierda 
pero no diagonalmente,produciéndose la entrada de los 
peones en los aposentos solamente por las puertas sin que 
puedan salir de ellos en el mismo turno (entrando se ter­
mina el movimiento) y se podrá entrar siempre que en el 

lio. dado salga un número superior al de los cuadrados que 
faltan recorrer,pudiéndose salir por cualquier puerta.



115.

12o.

125.

13o.

135.

14o.

t.

Dos peones no podrán ocupar un mismo cuadrado,ni saltar 
uno por encima de otro,en un aposento podrá haber cual­
quier número de peones y armas.

Peones y armas transportados aína aposento de­
bido a una sospecha,no serán después colocados en el si­
tio que ocupaban antes,los detectives jugarán sus peones 
desde su nueva posición.

En los aposentos de las esqúinas hay pasajes 
secretos que permiten a los peones atravesar diagonal­
mente el tablero cuando les llegue el tumo- en un solo 
movimiento sin que para ello tenga que usarse el dado.

Si se descubriera que un detective,al correspon­
derle probar falsa la sospeoha de otro no le ha enseñado 
la carta será castigado a no poder sospechar más pero 
podrá haoer una acusación cuando orea oonveniente.

Aunque no se den reglas para el uso de notas,se 
supere que la mejor manera de jugar es ugar un lápiz y 
po#er una X frente a los nombre a medida que se vean en 
las cartas,con lo que si se usan las iniciales del detec­
tive que enseñe la carta y se procura recordar al que 
pruebe falsa la sospecha de un rival se tendrá mucho adelan­
tado para ganar el juego.

Para mejor comprensión de cuanto antecede, y sin 
que ello signifique restricción alguna del modelo que nos 
ocupa en las figuras adjuntas y en todo lo que sigue nos 
vamos a referir a un ejemplo concreto del mismo.

La figura 13 representa una vista del tablero 
de juego según la invenoión.

La figura 2& representa tres peones de la 
colección de seis.

La figura 3^ representa la coleoción de fichas 
correspondientes a armas.

3% '



La figura 4-3 representa algunas de las cartas de la 
145* baraja de juego.

Según se observa en éstas figuras,el tablero 
-1- dispone de ocho aposentos -2e identificados en la 
figura por las letras A a H y un recuadro centra^ -3-:
El resto de la superficie del mismo está dividido &a 

l$o. cuadricula -4- adecuado al tamaño de los peones "sos­
pechosos" -5-* (fig. 2^). Las fichas -6- (fig. 3&,sin dis­
co que llegan el dibujo correspondiente al arma que re­
presentan y las 20 oartas -7- (fig. 4^) llevan la ins­
cripción y dibujo correspondiente,seis a los seis peones 

155* sospechosos -5-, ocho a los ocho aposentos -2- del table­
ro y seia a las seis armas representadas por las fichas 
- 6- .

Los seis sospechosos se sitúan reppeotivamente
en los -11-, -12-,.... -15-, del tablero,y en los re-

15o. Chintos de las esquinas correspondientes el A al dormito­
rio, E a la cocina,H al garaje y F al despaoho existen 
sendos pasdizos secretos que comunican entre si cada 
dos aposentos diagonalmente opuestos, D representa el cuar 
to de baño y B el comedor.

165* No alterarán la esencialidad del presente
Modelo de Utilidad,todas aquellas modificaciones de 
carácter secundario,como son formas y dimensiones gene­
rales,^ en general cuantas no supongan variación pro­
funda y sustancial del juego descrito que se resume en 

17o. las siguientes:
REIVINDICACIONES:__
13 - Juego policiaco de sobremesa que esen­

cialmente se caracteriza por constar de un tablero,sobre

el que están representados diversos aposentos de una 
175, vivienda, concretamente el salón, el dormitorio, el comedor,



18o.

185.

19o.

195.

2oo.

2o5.

la cocina,el baño,el deapacho,el vestíbulo y el garage, 
situados en los ángulos del tablero y en el centro de cada 
uno de sus lados y en el cual están además señaladas las 
posiciones correspondientes a seis fichas o peones de dis­
tintos colores,que representan, dada uno de los siguientes 
personajes,el propietario de la vivienda,su secretaria,su 
ama de llaves,el meroánico y dos huéspedes,completando el 
juego,seis discos representando cada uno de ellos un arma 
distinta, a saber, pjpstola, puñal, veneno, cuerda, hacha ycande- 
labro,un juego de veinte cartas,seis representando los per­
sonajes sospechosos citados,ocho los aposentos donde ha po­
dido tener lugar el presunto crimen que se trata de esclare­
cer y seis representando las seis anuas con que se ha podido 
cometer, completando el conjunto un dado y un sobre vacio, en 
el que, secretamente y según reglas concretas,se introduce
una carta de cada una de las tres categorías,despositándose 

*
en un rdcuadro denominado "detectives",situándose en el 
centro del tablero,consistiendo el juego, en que pueden 
participar de tres a seis jugadores,en que éstos deben adivi­
nar, jugando según reglas concretas,por deducción,elimina­
ción y sentido oomun, quien es el asesino,donde se produjo 
el crimen y con que arma,siendo la respuesta concreta la re­
presentada por las tres cartas secretas depositadas en el 
sobre,en el recuadro central del tablero,el cual en el res­
to de superficie no ocupada por los ocho aposentos y el 
recuadro central,está dividido en cuadricula de tamaño ade­
cuado al de los peones.

28 - Juego policiado de sobremesa,según la reivin­
dicación anterior en que la preparación y comienzo del juego 
consiste en situar los seis peones,que representan los sos­
pechosos, en los cuadrados correspondientes marcados con sus 
nombres,debiendo colocarse los seis sobre el tablero sea



cual fuera el número de jugadores detectives,repartir 
a continuación los seis discos (presuntas armas homioi- 

21o. das),entre los ocho aposentos a voluntad,oolooar el sobre 
vacio enoima-del cuadro del centro del tablero,dividir las 
veinte cartas en tres grupos: Sospechosos, armas homicidas, 
aposentos,barajar cada grupo por separado,coger la carta 
de arriba de cada uno (total tres cartas),y cuidando que 

215. nacie las vea,ponerlas dentro del sobre,para a continuación 
mezclar y barajar bien, repartiéndolas luego entre los de­
tectives,una a una,cuidadosamente, para que no se vean, 
sin importar que algunos reoiban una más que otros, adop­
tando cada detective el peón más cercano,que será el que 

22o. usará durante el juego,y de modo que el que tenga el peón 
rojo siempre dará comienzo al juego sacudiendo y echando 
el dado,movíendo luego el peón hacia cualquier aposento el
número de cuadros que haya marcado el dado, obrando de *
igual modo,el detective de su izquierda y asi sucesivamente 

225. por tu&no,hacia la izquierda.
38 - Juego policiaco de sobremesa, según reivin­

dicaciones anteriores Qn que, cuando el peón de un detecti­
ve haya entrada en un aposento éste podrá si quiere,mani­
festar una sospecha,lo cual consiste en pronunciar el 

23o. nombre de un sospechoso,un a m a  homicida y el aposento en 
el otal se ha introducido el peón,en cuyo momento el peón 
representando al sospechoso y el arma mencionada se colo­
carán dentro del aposento de la sospecha,que siempre ten­
drá que ser el que contenga el peón de detective que la 

235. manifestó.
48 - Juego policiaco de sobremesa,según las 

reivindicaciones anteriores en que todos los peones tanto 
los que juegan como los que no (por no haber bastantes de­
tectives) deberán ser considerados como sospechosos y te-



24o. nidos en ouenta por los detectives al manifestar sus
sospechas y un detective solo podrá manifestar una sos­
pecha después de entran el peón en un aposento,y no po­
drá manifestar otra hasta entrar el peón en otro aposen­
to, a menos que salga y vuevla a entrar en el mismo,em- 

245* pleando para ello por lo menos dos turnos.
5& - Juego policiaco de sobremesa,según las 

reivindicaciones anteriores en que si el peón de un de­
tective fuera situado dentro de un aposento debido a una 
sospecha, ouando le llegue el tumo podrá también manifes- ' 

25o. tar su sospecha y en éste caso no echará el dado ni tam­
poco moverá su peón.

68 - Juego policiaco de sobremesa,segán las 
reivindicaciones anteriores en que después de oida una sos 
pecha el detective situado a la izquierda del que la 

255. manifestó examinará sus cartas para ver si tiene alguna 
&e las mencionadas y de tener una o más anseñará sola­
mente una al manifestante cuidando que nadie más que él 
la vea,pero si no tuviera ninguna el turno pasará al 
detective de su izquierda que procederá de la misma ma- 

26o. ñera y asi sucesivamente,recordando siempre que de te­
ner algán detective una o varias de las cartas menciona­
das deberá enseñar al que sospechó y solamente a él una 
sola carta.

ya - Juego policiaco de sobremesa,segán las 
265* reivindicaciones anteriores en que cuando un detective 

orea saber la denominación de las tres cartas del sobre, 
durante su turno podrá hacer una acusación y entoncés, 
cuidadosamente,para que nadie más que él las vea,mirará 
las tres cartas y de haber resuelto el caso,las enseña- 

2yo. rá 8- los demás y será el ganador,pero de resultar la ;
acusaoión falsa,colocará de nuevo sobre y cartas en su 
sitio,no pudiendo ya mover más su peón pero quedad ju-

38R



gando solamente para probar con sus propias cartas que 
las sospechas de los demás detectives son falsas,pudien- 

275.do un detective hacer una acusación.
83 - Juego policiaco de sobremesa,según las 

reivindicaciones anteriores en que si áe desea mover 
el peón deberá hacerse antes de manifestar la sospecha 
y los detectives moverán sus peones el número de cuadra- 

28o. dos que salga en el dado,pudiendo ocupar cualquier cuadra­
do libre del tablero pero movimiendose solamente hacia 
adelante,atrás,derecha o izquierda,pero no diagonalmente, 
produoiendose la entrada de los peones en los aposentos 
solamente por has puertas sin que puedan salir de ellos 

285. en el mismo tumo (entrando se termina el movimieto) y se 
podrá entrar siempre que en el dado salga un número su­
perior al de los cuadrados que faltan recorrer,pudiéndo­
se salir por cualquier puerta.
* 93 - Juego policiaco de sobrmmesa,según las

29o. reivindicaciones anteriores en que dos peones no podrán 
ocupar un mismo cuadrado,ni saltar uno por encima de 
otro,en un aposento podrá haber cualquier número de peo­
nes y armas.

103 - Juego policiado de sobremesa,según las 
295. reivindicaciones anteriores en que peones y armas trans­

portados a un aposento debido a una sospecha,no serán 
después colocados en el sitio que ocupaban antes,los 
detectives jugarán sus peones desde su nueva posición.

113 - Juego policiaco de sobremesa,según las 
3oo. reivindicaciones anteriores en que en los aposentos

de las equinas hay pasajes secretos que permiten a los 
peones atravesar diagonalmente el tablero -cuando les 
llegue el turno- en un solo movimiento sin que para 
ello tenga que usarse el dado.



3o5.

31o.

315.

32o.

325.

-  11 -

17^4 2
123 - Juego policiáoó de sobremesa,segán las reivindica­
ciones anteriores,en que si se descubriera que un detec­
tive, al corresponderle probar falsa la sospecha de otro 
no le ha enseñado la carta será castigado a no poder sos­
pechar más pero poRrá hacer una acusación cuando crea 
conveniente.

I38 - Juego policiaco de sobremesa,segán las 
reivindicaciones anteriores,en que aunque no se den re­
glas para el uso de notas,se sugiere que la mejor manera 
de jugar es usar un lápiz y poner una x frente a los nom­
bres a medida que se vean en las cartas,con lo que si se 
usan las iniciales del detective que enseñe la carta y se 
procura recordar al que pruebe falta la sospecha de un 
rival se tendrá mucho adelantado para ganar el juego.

14& - "JUEGO POLICIADO DE SOBREMESA",
Todo tal y como queda descrito,reivindicado 

representado en los dibujos adjuntos.,
Consta la presente memoria de onae hojas 

foliadas escritas a máquina por una sola de sus caras.
Madrid,a 16 septiembre de 1.971.
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