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Este invento se re fie re  a juegos de tablero  

y, en particu lar, a un juego para ser realizado entre dos 

jugadores. Ha sido ideado con el objeto de proporcionar 

un e je rc ic io  estimulante de lo s  procesos de razonamiento 

y pensamiento lóg ico  de lo s  partic ipantes.

Para este propósito, e l juego se basa en e l 

principio  de comparar en una forma alegre la s  facultades  

deductivas y l a  aleatoridad de los  dos jugadores para so­

lucionar códigos arbitrariam ente seleccionados.

De acuerdo con e l presente invento se h a b il i  

ta un juego de tablero  para dos jugadores que comprende un 

tablero de juego con una diversidad de f i l a s  de su perfi­

cies de juego ind iv iduales, un soporte independiente que 

tiene una so la  f i l a  de superfic ies de blanco, siendo e l hÚ 

mero de su perfic ies  de blanco igua l a l número de su perfi­

c ies indiv iduales de juego de cualquier f i l a  del tab lero  ", 

de juego, una d iversidad de le t ra s , medios para sujetar^en  

forma quitable una le t r a  en cada superfic ie  individual tan 

to de dichas su perfic ies  de juego como de blancos, y ele-* 

mentos marcadores para ser u tilizados en marcar e l total,.* 

de aciertos de lo s  intentos de un primer jugador para'á.u - 

p lic a r  una palabra  oculta en e l tablero de blancos por"un 

segundo jugador, disponiendo le t ra s  en la  forma de una pa 

lab ra  de prueba en la s  superfic ies individuales de juego, 

en una f i l a  del tablero de juego.

Se describ irá  ahora una rea lizac ión  de esta  

versión del aparato haciendo re ferencia  a los  dibujos que 

se acompañan. Se comprenderá que la  descripción se fa c i ­

l i t a  a t ítu lo  de ejemplo solamente, y no en forma de lim i 

tación del invento.
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-  En lo s  d ibu jos:

La figu ra  1 es una v is ta  en perspectiva de un 

tablero u tilizad o  para, re a liz a r  un juego en e l que in te r­

viene e l empleo de palabras; y

La figura. 2 es una v is ta  en perspectiva de un 

marco para retener una palabra de código para ser u t i l i z a ­

da con e l tab lero  que se muestra en la  figu ra  1.

En l a  figu ra  1 e l tablero es designado gene­

ralmente con e l número 1 y dispone en una superfic ie  supe­
10 r io r  del mismo de un marco 2 poco profundo que delim ita  

una cuadrícula rectangular designada generalmente con e l  

número 3. La cuadrícula 3 define 10 f i l a s  de cuatro super 

f ic ie s  de juego 4, cada una de la s  cuales tiene una ranura  

5. Cada ranura 5 está adaptada para re c ib ir  una o re je ta  1

15 (no mostrada) acoplada a la  base de cada una de un grupo  ̂

de le tra s  de código 6, de forma que una le t r a  6 pueda pon^ 

tarse verticalmente en cualquier superfic ie  4 del tablero  

i .

A lo  largo de cada f i l a  de cuatro su perfic ies
20 de juego existe una zona marcadora 7 que tiene cuatro Qpi,- 

f ic io s  8, cada uno de los cuales puede re c ib ir  una c lá v i já

marcadora 9.

Junto a la s  superfic ies de juego 4 a le jadas dt 

la s  zonas marcadoras 8 existen dos columnas de o r i f ic io s

25 de tanteo 10, cada uno de los cuales puede re c ib ir  una c ía  

v i ja  de tanteo 11.

La figu ra  2 muestra un marco de oalabra de 

código que comprende una plataforma 12 que tiene una f i l a  

de cuatro ranuras 13, cada una de e lla s  adaptada para re c i
30 b ir  una lengüeta de una le t ra  de código 6. Se h a b ilit a
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una pan ta lla  qu itable 14 para perm itir que la  palabra del 

código pueda ocultarse a un adversario.

En realidad , e l juego se re a liz a  de acuerdo 

con l a  siguiente serie  de re g la s :

Este juego es realizado por dos jugadores. 

Estos rea lizan  una serie de rondas, en cada una de la s  cua 

le s  un primer jugador (e l  "d esc ifrad o r") pretende adivinar 

e l código secreto elegido por un segundo jugador (e l  "codi 

f ic a d o r" ) y se adjudican puntos a l codificador por e l nú- 

10 mero de intentos precisado por e l  descifrador para averi­

guar e l  código e legido . Los jugadores cambian de función 

después de cada ronda, pasando e l anterior cod ificador a 

ser descifrador, y viceversa. El juego f in a l iz a  cuando un 

de lo s  dos jugadores es e l primero en acumular un número ! 

15 predeterminado de puntos y lo s  jugadores han tenido un nú 

mero igua l de intervenciones como descifradores. ;

El juego se re a liz a  como sigue:

Los jugadores sortean a cara y cruz para de­

c id ir  quién será e l codificador durante la  primera ronda.*
.  *  *

20 Este codificador e lige  una palabra de código de cuatro.^Le- 

tras e in serta  la s  le tra s  en e l marco del código, fu.efa,. - 

de la  v is ta  del descifrador. Este último re a liz a  entonces 

su primer intento para reproducir esta palabra de código 

insertando una serie  de cuatro le tra s  en la  primera f i l a  

25 más posterio r del tab lero . Este intento es marcado enton 

ces por e l codificador. Este colocará en e l grupo de o r i  

f ic io s  marcadores 8 a lo  largo del primer intento del des 

c ifrad o r : a ) una c la v ija  negra por cualquier le t r a  corree 

ta  en l a  posición correcta y b ) una c la v i ja  blanca por cuajL 

30 quier le t r a  correcta pero en posición incorrecta. Si no

p_ Mojan, m 3
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ha aparecido ninguna, le t ra  e leg ida, no se in sertará  ningu­

na c la v i ja  marcadora.

El descifrador efectuará entonces su segundo 

intento y será marcado, y así sucesivamente, hasta que ha­

ya descubierto la  palabra de código. El número de inten­

tos precisado será marcado a l codificador, quien anotará 

este número insertando la s  c la v ija s  11, en lo s  o r i f ic io s  

10 correspondientes a ese número.

El juego continuará entonces hasta que uno 

de lo s  jugadores haya conseguido un número previsto de pun 

tos, por ejemplo 20, para un número igu a l de rondas efec­

tuadas.

Los participantes pueden idear variaciones  

en e l juego. Por ejemplo, puede re su lta r más conveniente' 

para e llo s  lim ita r lo  a palabras de tres le t ra s , o lim ita r  

lo  a c lases particu lares de palabras de código, ta les  Ico-, 

mo nombres comunes, nombres de animales, o nombres geográ 

f íe o s .
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Los puntos que como ca rac te rística  de novedad 

se presentan para que sean objeto de esta so lic itud  de Mo­

delo de U tilid ad  en España, por VEINTE años, son los que 

sé recogen en la s  reivindicaciones siguientes:

1 3 .- Un juego de tablero  para dos jugadores 

que comprende un tablero de juego dotado de una diversidad  

de f i l a s  de superfic ies de juego individuales, un soporte 

independiente que tiene una so la  f i l a  de superfic ies de 

blancos, siendo e l número de superfic ies de blancos igUál'* 

a l número de superfic ies de juego ind ividuales en cualquier 

f i l a  del tablero de juego, una diversidad de le tra s , m e-, 

dios para retener en forma qu itab le  una le t r a  en cada su-^ 

p e r fic ie  individual tanto de dichas su perfic ies  de juego, 

como de blancos, y elementos marcadores para ser u t i l iz a ­

dos con e l f in  de marcar e l to ta l de aciertos de lo s  inten  

tos de un primer jugador par$. duplicar una palabra oculta- 

en e l tablero de blancos por un segundo jugador, dispouieiñ 

do le t ra s  en forma de una palabra de prueba en la s  sup.er.fi 

cíes indiv iduales de juego, en una f i l a  del tablero de^jue 

go.

2 3 .- Un juego de tablero  según la  re iv in d ica ­

ción 13, en el que cada zona de juego es una hendidura cua 

drada en l a  superfic ie  de juego del tablero que tiene una 

ranura en la  misma.

3 3 .- UN JUEGO DE TABLERO PARA DOS JUGADORES.

Tal y como se ha descrito en la  Memoria que
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-antecede, representado en lo s  dibujos que se acompañan y 

para los fines que se han especificado.

Esta Memoria consta de se is hojas escritas a 

máquina por una sola cara.

Madrid, 15.FE3.19^8 
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