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‘ciones en el tablero en grupos sucesivos, con el objeto

Hoja nGm. 1

El objeto de este invento es un Jjuego de table-
ro para dos Jjugadores que ha sido desarrollado de modo que
permita a un jugador aplicar sus poderes de razonamiento
inductivo y pensamiento légico para resolver un probléma
planteado por su oponente. El principio es que se otorga
rédn puntos para una solucidn del problema y que los pape-
les de los Jugadores serdn intercambiados periddicamente
¥y que los puntos totales asegurados durante una serie da-
rdn el ganador.

Explicado de modo general, el juego comprende
un tablero, una pluralidad de piezas clave para Jjugar, de
caracteristicas contrastadas, destinadas a ser montadas...

en un Area invertida del tablero en un disefio elegido a -

voluntad por un Jjugador para servir como cbdigo de obje-..

tivo o de blanco, un dispositivo para ocultar el cbdigo

de las piezas de juego clave cuando estén asi montadas,

una pluralidad de piezas de Jjuego de prueba acordes con

« .

1as piezas clave de juego y que pueden montarse en posi- |{.
de simular el diseno de cédigd de las piezas clave de jugﬂg‘
go, y elementos marcadores para montar en dicho tablero
para sefialar la exactitud de las caracteristicas y el po
sicionamiento relativo de las piezas de un grupo de prue
ba seleccionado por un Jjugador.

Para jugar, un jugador elegird un cédigo de ob
jetivo, por ejemplc, una mezcla seleccionada de piezas
clave caracteristicas variables en un orden variable, y
las montard en un Area reservada y las ocultari de la
vista de su oponente. El (Gltimo, seleccionari entonces

las piezas de juego de prueba y las dispondrid en una po-
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sicibén expuesta sobre el tablero, para que sean vistas por
el primer jugador. El resultado de esta primera seleccidn
serd marcado por el primer jugador, utilizando dichos ele
mentos marcadores. Tales elementos apropiados serén mon-
tados contra el grupo de prueba para sefialar a) el numero
de piezas de Jjuego de prueba de caracteristicas correctas,
y b) mediante otros elementos marcadores apropiados, para
sefialar el numero de piezas de juego de prueba que estan
posicionadas correctamente.

‘El segundo jugador, o retado, dispondré enton-
ces un segundo grupo de piezas de Jjuego de prueba. Al ha
cerlo, tendrid cierto conocimiento previd, o suposicién,'”‘

de parte del disefio del cdédigo de objetivo y utilizard es.q
te segundo grupo para probar otras posibilidades. kEste '
segundo grupo serad marcado de nuevo por el primer jugadoiz_
o retador. El Jjuego continuard hasta que se llegue al cé-f
digo clave correcto. Esto dard por terminado un asalto y. |
se determinarén las marcaé en esta etapa. Se cambiarén en |
tonces los papeles de las dos partes y el segundo Jjugador.|
resultara ser el retador paraila siguiente rondavdelljuej;“:
go. Esto continuaréd durante un nﬁmero.predeferminado de
asaltos o rondas para dar el ganador eventual.

A continuacidn se describird una realizacidn
especifica del invento con referencia al dibujo adjunto.
Este dibujo muestra un tablero 1 que estld provisto de un
grupo de doce hileras, cada una de ellas con cinco aguje
ros 2 sobre el Area de Jjuego principai. Estos agujeros
estdn destinados a recibir clavijas 3 que representan las

piezas de Jjuego de prueba a las que se ha hecho referen-

cia anteriormente. Estas clavijas 3 (unas pocas de las

wle
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cuales se han mostrado en la figura), estan coloreadas
de modo diferente. Un &rea de objetivo estéd prevista en
4 y tiene una finica hilera de cinco agujeros correspon-

dientes a los agujeros 2 y dispuestos en coincidencia con

cipal. Los agujeros del 4rea de objetivo son para recibir
las piezas de juego clave en el cddigo seleccionado por
el retador. Estas piezas de Jjuego estén identificadas con
5 y pueden ser elegidas realmente del grupo de clavijas
3 coloreadas contrastadamente, que estan previstas en ocho

colores diferentes.

Previsto sobre el tablero a lo largo de cada hi*-

lera de agujeros 2 en el &rea de juego principal, hay un.:|
grupo de cinco agujeros 6 para recibir elementos marcado-*]
res 7. Como se ha indicado anteriormente, estos elemento%,
son de naturaleza contrastada para identificar a) el ni- ..
mero de clavijas % de prueba posicionadas y coloreadas

correctamente en la hilera asociada, y b) el nimero de

clavijas 3 de la hilera que son correctas en cuanto al ca,

lor solamente. Ventajosamente, el contraste de elementos .-

7 puede ser dado por un coloreado diferente; preferible-
mente, se proporciona un suministro de cada una de las
clavijas negras y de las clavijas blancas.

El aparato incluye una pantalla 8 que puede ser
colocada sobre el grupo de objetivo 5 durante el juego de
un asalto, para ocultar el grupo de objetivo a la vista
del segundo Jjugador.

Un receptédculo 9 para el almacenamiento de cla-
vijas de repuesto 7 estd previsto en el tablero, cerca

del area de objetivo 4, estando previsto un receptéculo
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similar 10 para el almacenamiento de clavijas 3 en un ex
tremo opuesto del tablero.

Una serie de agujeros 11 en dos columnas 12 es-
t4 prevista junto a los agujeros 2 alejados de los aguje-
ros 6, y una clavija marcadora 135, que puede tener un co
lor diferente a las clavijas 7, se coloca en un agujero
en cada columna para registrar el nGmero de puntos gana-
dos por cada Jjugador.

Las reglas del juego pueden tener la siguiente

forma:

El ‘retador dispondri secretamente una linea de

clavijas 5 de cbéddigo coloreadas detrids de su pantalla 8 °°]

y el jugador retado tendréd doce oportunidades de intentad

duplicar el color y la posicidn exacta de las clavijas de

cbdigo ocultas sin verlas. ’ -

La dificultad del juego puede ser controlada -

decidiendo:

e h

12,-Cudntos y cuales de los ocho colores se Sy

permitirén. B

29,.-5i el mismo color puede ser repetido en el .y

»

cbdigo oculto.
2,-Cuédntas clavijas pueden estar situadas de-
trds de la pantalla.

El tablero estéd posicionado entre los dos Jjuga
dores, de modo que los cuatro agujeros especiales para el
cbdigo secreto miren al retador. El retador seleccionaré
un grupo de clavijas de cbédigo coloreadas y las colocara
en estos agujeros, y las cubrird con la pantalla. Si se
ocultan menos de cuatro clavijas, el jugador retado ten-

drid aviso de ello cuando esté posicionada la pantalla y
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pueda observar el tablero.

El jugador retado intentard ahora duplicar los
colores situados detrds de la pantalla y sus posiciones
exactas. A este propbésito, colocard una hilera de clavi-
jas coloreadas en su parte del tablero.

Cuando el Jjugador retado haya colocado una hi-
lera de clavijas, el retador utilizaréd clavijas marcado-
ras para marcar los puntos ganados como sigue:

19,-51i alguna de las clavijas que el jugador re
tado ha colocadc, coincide con una clavija de detras de
la pantalla, en cuanto a color y posicidn, el retador co

locard un marcador negro, fino, en los pequenos agujeros--;:

® 4

de marcado previstos junto a la hilera.

LR

292,-5i alguna de las clavijas de la hilera coin
cide con una clavija de detréds de la pantalla en cuanto -,

a color, pero no en cuanto a posicidén, se colocard un maz.

cador blanco, fino, para cada una de estas en uno de los

cuatro pequenios agujeros adyacentes. . I

2 i

0,-38i algunas de las clavijas son incorrectas.
en cuanto a color, se dejarén vacios el mismo nimero de
agujeros pequenos.

Todas las clavijas y marcadores permanecen €n
poéicién hasta que el jugador retado ha identificado el
cddigo correcto, después de lo cual su intento serd mar-
cado con clavijas negras finas y terminard la ronda de
juego. Al final de cada ronda, el retador da un punto por
cada hilera de clavijas colocada por el jugador retado y
los jugadores cambian sus papeles.

El juego durarid hasta que cada Jjugador haya dis

puesto de un nlmero igual de vueltas y un jugador haya

-
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| acumulado veinte puntos o més. El es el ganador. Si se
prueba que el retador ha enganado al Jjugador retado con

una informacibén incorrecta, se le otorgan tres puntos al

jugador retado.

4

e
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REIVINDICACIONES

Los puntos que como caracteristica de novedad
se presentan para que sean objeto de esta solicitud de
Modelo de Utilidad en Espana, por VEINTE anos, son los
que se recogen en las reivindicaciones siguientes,

12,-Un Jjuego de mesa que comprende un tablero,
una pluralidad de piezas de Jjuego clave de caracteristicas
contrastadas, destinadas a ser montadas sobre un 4rea re-
servada del tablero en un disenio elegido a voluntad por un
jugador para servir como cddigo de objetivo, un dispositi:
vo para ocultar el cédigo de piezas de Juego clave cuandé'
estén asi montadas, una pluralidad de piezas de Jjuego de -
prueba de acuerdo con las piezas de juego clave y que pug,.
den montarse en posicidn sobre el tablero en grupos suce-.
sivos, con el objeto de simular el disefio de cbddigo de
las piezas de Juego clavé, y elementos marcadores para
montar en dicho tablero, para senalar la exactitud de las:;‘
caracteristicas y el posicionémiento relativo de las pieﬁvT
2as de un grupo de pruéba seleccionado por un Jjugador. ?

22,-Un juego de acuerdo con la reivindicacidn
12, en el que dichas piezas de juego clave son seleccio-
nadas del conjunto de piezas de Jjuego de prueba con las
que esté equipado el Jjuego.

32,-Un juego de acuerdo con la reivindicacidn
22, en el que las piezas de Jjuego de prueba y las piezas
de juego clave estén contrastadas por una distinta colo-
raciébn.

42,-.Un juego de acuerdo con la reivindicacidn
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22 o 3%, en el que las piezas de Jjuego de prueba tienen
forma de clavijas.

52,-Un juego de acuerdo con cualquiera de las
reivindicaciones 12 a 42, en el que los elementos marca-
dores son de dos tipos contrastados, respectivamente, que
sefialan la correccidén de las caracteristicas elegidas y
del posicionamiento elegido.

62,.-Un juego de acuerdo con la reivindicacién
52, en el que los elementos marcadores son clavijas de
colores diferentes.

72,-"UN JUEGO DE MESA"

Tal y como se ha descrito en la memoria que an-
tecede, representado en ios dibujos que se acompafian y
con los fines que se han especificado.

Esta memoria consta de Rcho hojas escritas a

mdquina por una sola cara. i
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