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Hoja n(im,

El objeto de este invento es un juego de table­
ro para dos jugadores que ha sido desarrollado de modo que 
permita a un jugador aplicar sus poderes de razonamiento 
inductivo y pensamiento lógico para resolver un problema 
planteado por su oponente. El principio es que se otorga 
rán puntos para una solución del problema y que los pape­
les de los jugadores serán intercambiados periódicamente 
y que los puntos totales asegurados durante una serie da­
rán el ganador.

■Explicado de modo general, el juego comprende 
un tablero, una pluralidad de piezas clave para jugar, de 
características contrastadas, destinadas a ser montadas....*, 
en un área invertida del tablero en un diseño elegido a

• • •

voluntad por un jugador para servir como código de obje- .!.
tivo o de blanco, un dispositivo para ocultar el código \

• •

de las piezas de juego clave cuando están así montadas, ;
•

una pluralidad de piezas de juego de prueba acordes con
las piezas clave de juego y que pueden montarse en posi-_ , .

! • % • «  *ciones en el tablero en grupos sucesivos, con el objeto 
de simular el diseño de código de las piezas clave de jue. _ 
go, y elementos marcadores para montar en dicho tablero 
para señalar la exactitud de las características y el p£ 
sicionamiento relativo de las piezas de un grupo de prue 
ba seleccionado por un jugador.

Para jugar, un jugador elegirá un código de ob 
jetivo, por ejemplo, una mezcla seleccionada de piezas j 
clave características variables en un orden variable, y 
las montará en un área reservada y las ocultará de la 
vista de su oponente. El último, seleccionará entonces 
las piezas de juego de prueba y las dispondrá en una po-
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sición expuesta sobre el tablero, para que sean vistas por 
el primer ¿jugador. El resultado de esta primera selección 
será marcado por el primer ¿jugador, utilizando dichos elê  

mentos marcadores. Tales elementos apropiados serán mon­
tados contra el grupo de prueba para señalar a) el número 
de piezas de ¿juego de prueba de características correctas, 
j b) mediante otros elementos marcadores apropiados, para 
señalar el número de piezas de ¿juego de prueba que están 
posicionadas correctamente.

El segundo ¿jugador, o retado, dispondrá enton­
ces un segundo grupo de piezas de ¿juego de prueba. Al ha 
cerlo, tendrá cierto conocimiento previo, o suposición, 
de parte del diseño del código de ob¿jetivo y utilizará esl.*- 
te segundo grupo para probar otras posibilidades. Este 
segundo grupo será marcado de nuevo por el primer ¿jugador^.* 
o retador. El ¿juego continuará hasta que se llegue al có**;** 
digo clave correcto. Esto dará por terminado un asalto y, , *. 
se determinarán las marcas en esta etapa. Se cambiaran en 
tonces los papeles de las dos partes y el segundo ¿jugador., ̂ . 
resultará ser el retador para la siguiente ronda del ¿jue-, v  ̂ 
go. Esto continuará durante un número predeterminado de 
asaltos o rondas para dar el ganador eventual.

A continuación se describirá una realización 
específica del invento con referencia al dibu¿jo ad¿junto.
Este dibu ¿jo muestra un tablero 1 que esta provisto de un 
grupo de doce hileras, cada una de ellas con cinco agujê  
ros 2 sobre el área de ¿juego principal. Estos agu¿jeros 
están destinados a recibir clavi¿jas 3 que representan las 
piezas de ¿juego de prueba a las que se ha hecho referen­
cia anteriormente. Estas clavi¿jas 3 (unas pocas de las
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cuales se han mostrado en la figura), están coloreadas 
de modo diferente. Un área de objetivo esta prevista en
4 y tiene una única hilera de cinco agujeros correspon­
dientes a los agujeros 2 y dispuestos en coincidencia con 
los de las líneas de agujeros 2 en el area de juego prin 
cipal. Los agujeros del área de objetivo son para recibir 
las piezas de juego clave en el codigo seleccionado por 
el retador. Estas piezas de juego están identificadas con
5 y pueden ser elegidas realmente del grupo de clavijas
3 coloreadas contrastadamente, que están previstas en ocho 
colores diferentes.

Previsto sobre el tablero a lo largo de cada hi*,“
«

lera de agujeros 2 en el área de juego principal, hay un..*,**
grupo de cinco agujeros 6 para recibir elementos marcado—*

•  •res 7. Como se ha indicado anteriormente, estos elementos,^*.
son de naturaleza contrastada para identificar a) el nú- ....
mero de clavijas 3 de prueba posicionadas y coloreadas r •.
correctamente en la hilera asociada, y b) el numero de  ̂,* .

• » •  *

clavijas 3 de la hilera que son correctas en cuanto al c o a> ; 
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 I 
del segundo jugador.

Un receptáculo 9 para el almacenamiento de cla­
vijas de repuesto 7 está previsto en el tablero, cerca 
del área de objetivo 4, estando previsto un receptáculo

0 4 0 2 8
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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
tá prevista Junto a los agujeros 2 alejados de los aguje­
ros 6, y una clavija marcadora 13, que puede tener un co 
lor diferente a las clavijas 7, se coloca en un agujero 
en cada columna para registrar el número de puntos gana­
dos por cada Jugador.

Las reglas del Juego pueden tener la siguiente
forma:

El -retador dispondrá secretamente una línea de 
clavijas 5 de código coloreadas detrás de su pantalla 8**'** 
y el Jugador retado tendrá doce oportunidades de intenta®- * 
duplicar el color y la posición exacta de las clavijas dé 
código ocultas sin verlas.

La dificultad del Juego puede ser controlada • 
decidiendo:

12.-Cuántos y cuales de los ocho colores se *, 
permitirán.

22.-Si el mismo color puede ser repetido en el 
código oculto.

3 2.-Cuántas clavijas pueden estar situadas de­
trás de la pantalla.

El tablero está posicionado entre los dos Juga 
dores, de modo que los cuatro agujeros especiales para el 
código secreto miren al retador. El retador seleccionará 
un grupo de clavijas de código coloreadas y las colocará 
en estos agujeros, y las cubrirá con la pantalla. Si se 
ocultan menos de cuatro clavijas, el Jugador retado ten­
drá aviso de ello cuando este posicionada la pantalla y
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pueda observar el tablero.
El jugador retado intentará ahora duplicar los 

colores situados detrás de la pantalla y sus posiciones 
exactas. A este propósito, colocará una hilera de clavi­
jas coloreadas en su parte del tablero.

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

■12.-Si alguna de las clavijas que el jugador re 
tado ha colocado, coincide con una clavija de detrás de 
la pantalla, en cuanto a color y posición, el retador c£
locará un marcador negro, fino, en los pequeños agujeros*• < • *

«de marcado previstos junto a la hilera.
22.-Si alguna de las clavijas de la hilera coi» * 

cide con una clavija de detrás de la pantalla en cuanto 1 , 
a color, pero no en cuanto a posición, se colocará un mar... 
cador blanco, fino, para cada una de estas en uno de los 
cuatro pequeños agujeros adyacentes. . ;

3 2._Si algunas de las clavijas son incorrectas^ ■
"  0 o

en cuanto a color, se dejarán vacíos el mismo número de
s #

agujeros pequeños.
Todas las clavijas y marcadores permanecen en 

posición hasta que el jugador retado ha identificado el 
código correcto, después de lo cual su intento será mar­
cado con clavijas negras finas y terminará la ronda de 
juego. Al final de cada ronda, el retador da un punto por j 
cada hilera de clavijas colocada por el jugador retado y 
los jugadores cambian sus papeles.

El juego durará hasta que cada jugador haya di£ 
puesto de un número igual de vueltas y un jugador haya
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-acumulado veinte puntos o más. El es el ganador. Si se 
prueba que el retador ha engañado al jugador retado con 
una información incorrecta, se le otorgan tres puntos al 
jugador retado.
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Los puntos que como característica de novedad 
se presentan para que sean objeto de esta solicitud de 
Modelo de Utilidad en España, por VEINTE años, son los 
que se recogen en las reivindicaciones siguientes.

l^.-Un juego de mesa qué comprende un tablero, 
una pluralidad de piezas de juego clave de características 
contrastadas, destinadas a ser montadas sobre un área re­
servada del tablero en un diseño elegido a voluntad por ur 
jugador para servir como código de objetivo, un disposit-i' *'• 
vo para ocultar el código de piezas de juego clave cuando;' *. 
están así montadas, una pluralidad de piezas de juego de * * 
prueba de acuerdo con las piezas de juego clave y que pue, *; 
den montarse en posición sobre el tablero en grupos suce-. >. 
sivos, con el objeto de simular el diseño de código de 
las piezas de juego clave, y elementos marcadores para . 
montar en dicho tablero, para señalar la exactitud de las_
características y el posicionamiento relativo de las pie----
zas de un grupo de prueba seleccionado por un jugador.

2^.-Un juego de acuerdo con la reivindicación 
1 ^, en el que dichas piezas de juego clave son seleccio­
nadas del conjunto de piezas de juego de prueba con las 
que está equipado el juego.

3-.-Un juego de acuerdo con la reivindicación I 
2^, en el que las piezas de juego de prueba y las piezas 
de juego clave están contrastadas por una distinta colo­
ración.

4§.-Un juego de acuerdo con la reivindicación

0 4 0 2 8
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2a o 3^, en el que las piezas de «juego de prueba tienen 
forma de clavijas.

5^.-Un juego de acuerdo con cualquiera de las 
reivindicaciones 1 - a 4--, en el que los elementos marca­
dores son de dos tipos contrastados, respectivamente, que 
señalan la corrección de las características elegidas y 
del posicionamiento elegido.

6§.-Un juego de acuerdo con la reivindicación 
5§, en el que los elementos marcadores son clavijas de 
colores diferentes.

7-.-"UN JUEGO DE MESA"
Tal y como se ha descrito en la memoria que an­

tecede, representado en los dibujos que se acompañan y 
con los fines que se han especificado.

/
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