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Juegos de logica inductiva

José Antonio Rupérez Padron y Manuel Garcia DénizJJub MatematicH

Resumen Presentamos el juegskedoodle sobre tablero, al que Illamamoskedoodtable.
Exponemos tres juegos de ldgica, que en versiangdificadas permiten su uso en la
Ultima etapa de la Primaria y en la Educacién Seéatia Obligatoria (ESO)Eleusis
Zendoy Mastermingd con variantes. Son juegos que aunque conocidarsgmecen
olvidados. Por ello presentamos algunas orientasididacticas.

Palabras clave Juegos de tablero; Juegos didacticos; Juegos del@aluegos de légica; Skedoodle;
Eleusis; Zendo; Mastermind; Aplicaciones didactidaguegos de logica.

Abstract The on board game skedoodle, which will be calleedeodtable, is introduced. Three
logic games whose simplified versions can be ugsethé last stage of the Elementary
and in the Secondary level are presentBteusis Zendo and Mastermindg with
variations. These games, although known, are faggotHience some teaching guidelines
are provided.

Keywords Board games, Educational games, Calculation gabhwegc games; Skedoodle; Eleusis;
Zendo; Mastermind; Educational applications of tcogames.

1. Skedoodtable: el skedoodle en tablero

Veamos primero un Juego de Calculo con lapiz ylpagacionado con los vistos en el anterior
articulo, e SKEDOODLE, del Padre Daniel, publicado por Sid Sackson etibsa A Gamut of
GamegSackson, 1992).

Este juego de lapiz y papel lo consideramos unojusg célculo por razones obvias, que
apreciamos en su descripcion. La sencillez de kmeatos y el poder jugarlo entre dos o tres
alumnos, lo hace ideal para un “descanso” de &seslcandnicas.

Cada jugador ha de disponer de un lapiz o boligr&iguego se realiza en una hoja de papel.

El juego comienza acordando cual de los nimerds 3, 6, 7, 8 0 9 es elegido comdmero
fundamental IF); supongamos que sea el 6. Cualquier resultado qutermga esta cifra (16, 26,...)
puntla un punto. Luego, uno de los jugadores escnibnimero entre 1 y 30 que no contenga el
nuamero fundamental (no puede ser 6, ni 16 ni 2@elyque por las operaciones de suma, resta o
multiplicacién entre sus cifras, ni que elevadowddrado, duplicado, dividido entre dos o extraida
raiz cuadrada, dé alguno gque contenga la cifraués Bi contiene el resultado la cifra 6, puntuara u

! El Club Matematico esta formado por los profesor@ssé Antonio Rupérez Padrény Manuel Garcia
Déniz, jubilados del IES de Canarias-Cabrera Pinto (hguna) y del IES Tomas de Iriarte (Santa Cruz de
Tenerife), respectivament@ruperez@gmail.corhmgarciadeniz@gmail.com
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punto, por ejemplo: 28 (2x8=16), 15 (1+5 = 6), 244 = 6), 4 (4= 16), etc. El otro jugador, obtiene
un namero a partir del escrito por el jugador amteiEl juego termina cuando un jugador no puede
obtener un nimero no empleado antes, de acuerdagoperaciones aceptadas. Gana el jugador que
obtenga mas puntos.

Este juego, puede convertirse en un juego de tab(&KEDOODLE para tablero
“SKEDOODTABLE") para cuatro jugadores, si nos fabricamos losemes materiales:

* Tablero de 6x6 cuadriculas, ampliando a 36 el ctajde valores posibles para adaptarlo al
tablero.

« 30 marcadores de color “neutro” (botones, mondidss,...)

* 4 juegos de 6 fichas de 4 colores diferentes, ana gada participante.

En el tablero de 6x6 se dibujan los numeros ddl 36ade forma ordenada o aleatoria o por

ejemplo, siguiendo los movimientos del caballo gelr®z, lo que constituye ya en si un ejercicio de
l6gica.

Aqui tenemos un ejemplo de tablero:

Figura 1

Se elige el numero fundamenthlR), una cifra distinta de 0, 1 6 2, como en el juedginal

Se acuerdan las operaciones a realizar para denivaeros, que dependeran del nivel de los
participantes.

Se acuerda un valor de desplazamieMD)(que debe ser un valor impar, en principio del
conjunto {3, 5, 7}, con la practica se puede opiar otro valor. Est&/D se utilizara para afadirlo o
restarlo al nimero dado y derivar un nuevo numero.

El primer jugador elige un nimero que no puntuederdo con las reglas explicadas para el
SKEDOODLE y lo cubre con una ficha neutra, el seigumigador realiza una operacién vélida con el
namero elegido y marca el resultado de la operaamdal tablero, con una ficha de su color si puntta
es decir: si logra dllF; o con una neutra si no lo hace. Asi continla@jp hasta que sea imposible
obtener nuevos nimeros. Si el jugador que dectagzoder seguir jugando es rectificado por otro de
los participantes, se le retira una ficha de lasttaya puntuado y se sustituye por otra del jugqder
encontré el error, y que ha realizado la nuevadagaue corrige la incorrecta del otro jugador.
Logicamente gana el que al final de la partidademds puntos, uno por cada ficha de su color sobre
el tablero.
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2. Eleusis y otros juegos de induccion

Abordamos ahora una clase de juegos que en algomw®ntos, lugares y ambientes han sido
populares. Su utilizacién en el aula para desarrclertos aspectos del llamado curriculum ocuto e
desde nuestro punto de vista, muy interesante.dsl conocido es, desde luego, el Mastermind y el
menos, en nuestras latitudes, el Zendo. El Elessisl mas valorado y analizado. De los tres hay
suficiente informacion en Internet y en la bibliafa por lo que no vamos a dar aqui una explicacion
exhaustiva y larga; nos limitamos a recordarlosa paienes los hayan olvidado, y darlos a conocer a
quienes tienen pocas o nulas referencias de ellos.

2.1 Eleusis

El material de juego consiste en dos o tres maeogatas e intervienen de tres a ocho
jugadores. La idea basica dgeusises que un jugador, conocido como dios o maesttme @naginar
o confeccionar, mediante operaciones simples cims esmponentes cotidianos, una regla o modelo
relativamente sencillo. El resto de los jugadorelsed entonces descubrir esta regla preguntando al
maestro o realizando experimentos sobre diverdaacgines, que debe aclarar si cada situacion
propuesta por los jugadores cumple la regla o mtdak como cientificos que formulan hipétesis y
luego tratan de comprobarlas. Unas pocas fichascédday negra y lapiz y papel son también
convenientes. Si en el transcurso del juego, uadogcree conocer la regla, se puede autoproclamar
“profeta”, ya se vera luego si es auténtico o falso

Para las primeras versiones de Eleusis se utiliZaagajas de poquer estandar (3 o 4 barajas, lo
mas economico y accesible posiblemente en aqu&lopos). Las reglas son simples en esta primera
version: cada jugador, en su turno, pone en juegoaarta y el maestro debe aclarar si la carta
cumplia la regla. El ganador, por supuesto, esgaldor que resuelve o adivina correctamente la.reg|
Para la confeccion de la regla secreta el maesttdgutilizar Gnicamente caracteristicas desedgti
de las cartas: par o impar, rojas 0 negras, cantaséricas o figuras, palos (corazones, picas,
diamantes o tréboles), o su valor numérico.

No cabe duda que Eleusis es un juego interesamgginal que lo convierte en un pilar
fundamental de los juegos deductivos. Si tieneiesidad puedes descargarte las reglas del Eleusis e
espafiol en BGG hftp://boardgamegeek.com/filepage/14979/eleusigsedpgd. Afios mas tarde
aparecio New Eleusis (1, 2y 3), una version maspteta del Eleusis clasico.

Eleusises un juego de cartas inventado por Robert ABO@8), quién también ha inventado
otros juegos Yy muchos laberintos novedosos de lasge chabla en su pagina
http://www.logicmazes.com/Martin Gardner presento este juego en su colug@aAmerican
Scientificy luego publicdNueva Eleusismejorando las reglas del juego.

2.2 Nueva Eleusis
Instrucciones

El objeto de este juego sera deducir, de las ceolasadas en la mesa y que se califican como
véalidas o invalidas, la regla mediante la cualreglypce su validacion.

Tomamos las barajas de naipes, de ser posiblevdesos diferentes, y las repartimos a los
alumnos. No es necesario que se baraje mucho la giigribucion sea muy rigurosa, porque el juego
no depende de las cartas que tengan los jugadofasreano.
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Se extrae una carta al azar y se coloca abiertanezxtremo de la mesa de juego, a fin de
que sirva como carta de arranque al juego. A paetila carta inicial se colocaran en orden lasasart
que sucesivamente irdn aportando los estudiantesaua vez, y que constituiran el material, los
“hechos cientificos” sobre los cuales se hara dmdnion de la regla. Antes se habran repartido 14
cartas a cada jugador.

En este juego el profesor actuard como “Dios” @ lsi@mo “La Naturaleza” o como “Principio
Ultimo del Conocimiento”, pues es el encargadoijde fas reglas mediante las cuales seran juzgadas
las cartas (o los hechos cientificos) y es el qumee las reglas “secretas” que determinan que una
carta sea declarada valida o no. En cada uno dedgss, la regla se escoge al inicio, y se maatien
invariable hasta el final del mismo.

Basicamente, los elementos que podemos combintsereglas son complementarios dos a
dos:

par —impar;

rojo — negra;

namero — figura;

mayor que — menor o igual que,

conectores légicos (0; y; no),

pero también el resultado de una operacién aritanétildgica y, o, ng, de un condicional que no
incluya elementos externos, etc.

Cada una de las cartas jugadas sera declarada watid valida por el profesor (¢ dios?), que es
quien fija las reglas, y dependiendo de si cumpi® alicha regla, sera colocada a la derecha de la
carta de base formando una fila, o debajo de esteahdo una columna. Un jugador o “cientifico”,
puede jugar en su mano hasta un maximo de cuatescancadenadas en lo que él piensa que es una
secuencia correcta.

Las reglas del juego deben enunciarse de
manera que se relacionen exclusivamente co
serie de cartas jugadas, no son validas aquellas
se relacionen con circunstancias externas al sistf
de las cartas. Un ejemplo de regla invalida ses
aquella que pidiera que la carta jugada fueraipgar
juega con la mano derecha e impar si la juegaao

suma de las 2 cartas anteriores es par, entonbes i%
jugarse impar, y si la suma de ellas es imp
entonces debe jugarse par. Pero, y es un afiadid
juego, antes de proponer una regla hay que est
que la regla pueda conducir a jugadas imposibl
que la regla sea cumplida, a partir de un mome
dado, por muy pocas cartas o ninguna. En ..o

Figura 2
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instrucciones para los estudiantes debera indi¢ansgla como que “estas reglas tienen que ver con
la suma de las dos cartas anteriores”, aclarando lag figuras tienen un valor numérico que
corresponde a la serie “ascendente”, es decir),J(12), K(13); As (1), ...

En la imagen (figura 2) tenemos un principio degfuelonde la regla contiene un conector
l6gico (“0” — “y”) que es otro de los aspectos duierviene en el juego. ¢ Ya saben cudl puede ser la
regla? Conviértanse en “Profeta” y hagan su préiticdNo es frecuente, pero puede ocurrir que una
distribucion de cartas responda a dos o mas rdijasntes.

Las cartas al inicio se juegan al azar, ya queaycshficientes elementos de juicio que permitan
determinar cuales son las que se puedan jugarctamiente, pero a medida que se van formando
series de cartas, la carta que se afiade trataodargas suposiciones de los estudiantes acertz de
posible regla que origina el juego.

Como se puede ver, las cartas quedan a la vistadde los jugadores y por lo tanto, todos
pueden juzgar y analizar los “hechos” igual queosogueden juzgar los articulos cientificos, de
manera que no es indispensable, para el acieré jeiego, tener en la mano una carta determinada
(ademas, asi como se puede intercambiar informaamdel mundo cientifico, el profesor podra
determinar que se intercambien cartas a la horjagsr entre los estudiantes a fin de que puedan
comprobar su hipétesis).

Debe tenerse presente que en la busqueda de da laegylcartas invalidas son tan importantes
como las vélidas, porque nos informan acerca depagnes que son rechazaddals{ficadasde
acuerdo con la terminologia de K. Popper) sientlo @0 de los puntos cruciales, porque a veces una
pseudoregla puede explicar la serie de cartas bserneamos, simplemente debido a que no ha
aparecido la excepcion que nos rechace dichayegia haga buscar la regla verdadera. La regla debe
estar por escrito antes de comenzar el juego.

En cualquier momento el estudiante que crea tamegla mediante la cual se genera la serie de
cartas, levantara la mano, pidiendo turno paraigarbbu regla (igual que el investigador envia su
articulo a una revista para su publicacion). Una aetorizado, procede a enunciar su teoria de la
regla. Si la teoria es correcta y corresponde eedga secreta, el profesor le declarard profeta,
(cientifico emérito). Si la teoria es incorrectardsdeclarado falso profeta (pseudocientifico) y no
podra hacer nuevas teorias en lo que dure esta dmduego. En cualquier caso, aqui se coloca una
sefial que se repetira cada diez cartas jugada & partir del curto indica final del juego.

Este modelo tiene una limitacion y es que en laci#eno existe el ser que nos diga quien tiene
la razén, pero para acortar el juego, y permitie e haga en un tiempo finito se acepta esta
restriccion, y el profesor encargado o bien eldiahie escogido para dirigir el juego pueden penerl
punto final sefialando cual es la regla. La formgulguar, un tanto complicada, trata de impedir las
reglas muy sencillas o muy complejas, penalizahdma.

Puntuacién

* Se identifica al jugador con el mayor niumero déasaen la mano, y llamambdt a ese
namero de cartas.

« Cada jugador suma tantos Puntos de Vict®é) como la diferencia de su marm) al
maximo M): PV = M-m;

* El jugador sin cartas en la mano calcul@%ucon la siguiente expresidtvV=M - m; + 4 PV
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* Profeta no eliminado: Puntia como cientificdl#P{/ por cada carta de experimento positivo)
- (2 PV por cada carta de experimento negatjdesde el primer marcador negro]
« El dios puntta la menor cantidad entre:
0 La Puntuacion mas alta de un jugador o profeta.

o El doble del nimero de cartas desde el marcadoo rigichay un profeta en juego).

Si no hay Profeta en juego al final de la rondagds los jugadores han sido eliminados, quien
actta de dios obtiene cero puntos de victoria.

3. Zendo

Zendo es otro juego de légica inductiva en el que
Maestro crea una regla que los estudiantes tratatedcubrir
por la construccién y el estudio de los arreglogkdstico en
forma de piramides (conocido como "piezas Icehqusgl
primer estudiante que enuncia la regla correctaengsnta.

Lo que se necesita

n ST o
= Una serie de conjuntoscehouse idénticos. (Cuanto > yeen
mas, mejor. Cuatro es lo minimo recomendable.) 4 :
= Un buen nimero de piedras negras y blancas, (dizgel ' é_
del Go) .

*Un buen ndmero de piedras de un tercer color,
botones, fichas plasticas,...) Figura 3

Inicio

Elegido alguien para ser el Maestro, los otros doges son los estudiantes. Se da a cada
estudiante una piedrecita negra y otra blancasguéran como "piedras de respuesta”.

Las piedras blancas y negras que quedan son kdrdpipara marcar”, y las piedras del tercer
color son las "piedras de adivinacion”, que seaaidrente al Maestro. Todas las piramides se ponen
en un grupo comun al alcance de todos los estadiant

Koans

Durante el curso del juego, los jugadores crearatites disposiciones de una o mas piramides

sobre la mesa. Cada disposicion se conoce comdkasn™ Los koans se pueden configurar de
cualquier modo, siempre y cuando no se toquen obja$os u otros koans.

La eleccion de una regla

Una vez que se haya seleccionado a la personaegaelsMaestro, su primera tarea es crear
una regla secreta que se utilizard durante el jdegdendo (existen paginas con ejemplos de reglas
para principiantes). Una ver elegida la regla, eebtro crea dos koans iniciales. A continuacion, el
Maestro selecciona a alguien para jugar primeroedia caso, el Maestro tiene un papel mas activo
gue en el juego anterior.
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De acuerdo con la regla, algunos koans tendratiaaleza de “Buda” si cumplen esa regla, y
otros no. Para los estudiantes, el objetivo dejques tratar de averiguar cual es su regla seétata.
el Maestro, tu trabajo consiste en actuar comditizadr del desarrollo del juego, no es realmemte u
jugador, y no esta compitiendo con ninguno deugaglores.

Una regla sencilla

Ejemplos de reglas:

» Una regla simple:Un koan tiene la naturaleza de Buda,
y s6lo si una pieza se apoya en otra azul.

= Una regla muy dificil: Un koan tiene la naturaleza
Buda, si y sélo si contiene un nimero impar degsapie
apuntan a otras piezas.

» Una regla en negativolUn koan es aquel que tiene la
naturaleza de Buda si contiene exactamente treagopie
tocan la mesa, de lo contrario lo hace. Es demilag las
demas disposiciones tienen la naturaleza de Buda.

Figura 4

Como podemos apreciar, las caracteristicas prajgaks pirdmides (color, tamafio) se ven
enriquecidas por las posiciones relativas o abs®lgie estas pueden adoptar: una encima de atra, co
sus bases en contacto, enfrentando sus vértiaesarido sus aristas una linea, etc. Por tanto una
infinidad de disposiciones que dependen de la ina@gbn del maestro.

Koans iniciales:

Para facilitar el juego, el Maestro inicia la padaticonstruyendo dos koans en el centro del
campo de juego. Uno debe tener la naturaleza da Beicdicuerdo con su regla y colocara una piedra
blanca a su lado. El otro no tendra la naturalezalgcara una piedra negra a su lado. Debe marcar
todos los koans de esta manera durante todo eb.jues koans de partida no tienen por qué ser
complicados, incluso con jugadores experimentados.

Los estudiantes juegan por turno, por ejemplo, lesestido de las agujas del reloj. Cada
estudiante, en su turno, tiene dos opciones:

1. Construir un koan mediante una o varias pirasidecontinuacion actuaria el Maestro o bien el
llamado “mondo”.

» Si actla el Maestro:El maestro inmediatamente marcara el koan nuexouca piedra de
color negro o blanco.

» Si actua el Mondo:Todos los estudiantes tienen que adivinar si elvawkoan tiene la
naturaleza de Buda o no. Cada estudiante recogeisipropias piedras de contestacion su
respuesta (negro o blanco) y la oculta en un p8ieta el puiio sobre el campo de juego y
espera a que todos los estudiantes hagan lo m&mamdo todos estén listos, revelan su
suposicion. El Maestro marcara el koan con la ®saucorrecta, y otorgard una piedra de
adivinar a cada jugador que contest6 el Mondo ctameente.

2. Hacer una conjetura sobre la regla.

» Hacer una conjetura: Si el estudiante tiene “piedras adivinanza”, pueldgir usar una o
mas de ellas para tratar de adivinar la regla daédito. Da una “piedra adivinanza” al
Maestro y luego indica su respuesta con la maywideld posible.
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= Aclarar la conjetura: Si el Maestro no entiende su conjetura, o si elsigama, de alguna
manera hara preguntas aclaratorias hasta queddithanbre se ha resuelto. La conjetura no
es considerada oficial hasta que el estudiantenyaektro estén de acuerdo en que es asi. En
cualquier momento antes de eso, se puede retiraedpuesta y recuperar la “piedra
adivinanza”, o puede cambiar su suposicion. Siralgdan sobre la mesa contradice su
respuesta, debera sefalarse esto, y entonces aliede su piedra o cambiar su suposicion.
Es responsabilidad del Maestro asegurarse de qaecomjetura es inequivoca y no es
contradicha por un koan existente. Todos los emttiels pueden participar en este proceso.

» Maestro refuta adivinanza: Después de que el Maestro y el estudiante se pmecuerdo
sobre una estimacion oficial, el Maestro lo refstees posible. El maestro construye un koan
que tiene la naturaleza de Buda, pero que su coajdice que no, o construye un koan que no
tiene la naturaleza de Buda, pero que su conjdtoeaque si.

» Repeticidn: Una vez que el Maestro ha construido un contnaygli@ y marcados de manera
apropiada, puede pasar otra “piedra adivinanzaliesie una, para tomar otra suposicion.
Pueden usarse la cantidad de piedras de adivieasedesee durante esta parte del turno de

un jugador. Cuando haya terminado, la jugada pgasstudiante a su izquierda.

Ganar

Si el maestro no puede refutar su respuesta, esl @studiante ha alcanzado la iluminacién, ha

descubierto la regla secreta del Maestro y habradyala partida.

Con materiales que podemos tener en el aula, dbleoasustituir las piramides y jugar a

versiones simplificadas del Zendo. Por ejemplo pegletas de colores y tamafos distintos, con

bloques de construccién, pentaminos, etc.

4. Mastermind
Es un conocido juego de mesa para dos personamyateo y reflexion.

El tablero consta de dos partes: una para el juga® g
plantea el reto (retador), que estd oculta a ltaviel otro & .
jugador (solucionador), y otra donde el soluciomgutesenta su’ & ¢
posible respuesta y el retador, con fichas blancasegras © ©
pequefas, informa si en el planteamiento hay asiei@ color, o
de color y lugar respectivamente.

El reto se plantea colocando cuatro fichas de edre =
colores, de un tamafio algo superior, ocultas alcgmtador (en |~~~
algunas de las variantes pueden ser mas de cuBtrdtador =
escoge un numero de fichas de colores y las poreaden que |
quiera en una linea de agujeros oculta del otradag Este, §
tomando fichas de colores del mismo conjunto, avantina |
posibilidad, a la que contesta el retador colocdrat@as negras |
(fichas de color bien colocadas) o blancas (fictesolor con el §
color correcto, pero mal colocadas). Para ellcetienas hileras|
de agujeros para las fichas de color y a la alferaada hilera el o
hay cuatro pequefios orificios para las piezas bagaegras. Figura 5
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El juego termina al averiguarse la combinaciondesir, se consigue una combinacion con
cuatro negras), o bien se agota el tablero (depdetidamarnio, aunque generalmente son 10 las
respuestas previstas).

Puede acordarse el no repetir colores para dismilaui
cantidad de permutaciones posibles y, en cualqaiso, elaborar
una estrategia con jugadas iniciales que nos dermagor
informacion posible, pudiendo elaborar un arbol & posibles
colocaciones de los colores en funcion de las estps que se van
obteniendo. También es posible que, en un tablenaocel de la
figura 4 se simplifique el juego indicando la pa@&iccorrecta del
color bien colocado o acertado, haciendo que losg®blancos y
, negros estén colocados en los agujeros correspoesiea las
Figura 6 posiciones de las piezas de colores de su linea.

Asi, si suponemos la permutacion ABCD, jugando eeis colores que calificamos y
clasificamos como A, B, C,... ¢cudl seria mejor jagaBEAC 6 DEFC? Podrd pensarse que
desconociendo la clave oculta, igual es una que péro hay una diferencia: en la segunda iniciamos
un orden de colocacién de los colores, mientradajpemera parece aleatoria. C=j

La respuesta de una ficha blanca, nos permite eorpe tres de los colores no intervienen, y
el que si lo hace no estéa en su lugar. Ahora posiéncombinando D, E, Fy G con los tres colores no  C
usados A, B y C para buscar la colocacion correcta.

Si nos pusieran dos blancas, ¢c6mo se actuariafu¥ra una negra la respuesta a la primera [Tl
propuesta, ¢,qué seguiria?

l Como se puede apreciar, dependiendo del @)
resultado de la primera jugada, podemos planificar

m gué hacer a continuacion. Hay 15 respuestas
posibles a la primera jugada: cinco donde

m responderén con 4 fichas, cuatro de 3 fichasdiees
“_m< 2, dos de 1 y aquella en la que no coloca ninguna

ficha. Pero al no haber repeticiones en los colores

como minimo debe haber dos fichas cuyos colores
“—m—m son acertados en la primera jugada, lo que reduce a
12 las posibles respuestas. Una cantidad que puede

ser analizada en el transcurso de una clase de
combinatoria. En la figura 6 podemos ver un podilelgarrollo arboreo de las respuestas.

Figura 7

Existen muchas versiones comercializadas de estm]
con colores, numeros, figuras, etc. En la figunpaodemos ver
una variante para que puedan jugar simultaneamdote
jugadores, enfrentados en un tablero doble, doftdenan su
jugada y su respuesta, ganando el que primerogéecta clave
oculta de su contrincante.

Mastermind es actualmente una marca comer
propiedad dePressman Toysel origen puede derivar de u
juego tradicional inglés denominad@ros y vacas(muertos y Figura 8
heridos en una version espafiola con nimeros G)etegjugaba
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sobre papel: los "toros" equivalian a las fichagra® y las "vacas" a las blancas. También podemos
convertir la informacion del juego en el enunciddaun problema de l6gica como el siguiente:

Caza al tesoro

El otro dia, rebuscando en el desvan, Marcos deascuim viejo baul que contiene un
pergamino y un cofre. Leyendo el pergamino, congticeque el cofre conserva un tesoro protegido
por una cerradura con una combinacion numéricaetedifras (de 1 a 9). Ademas el pergamino
aporta estas informaciones:

a) en345 una sola cifra es correcta, pero no esta engsu korrecto (un herido)
b) en 2 3 6 ninguna cifra es correcta (ni muertos ni heridos)

c) en6 78 una sola cifra es correcta y esté en el siticectw (un muerto)

d) en472 una sola cifra es correcta y esta en el siticecto (etc.)

e) en859 dos cifras son correctas, pero sélo una esthsticecorrecto

f) en 58 2 una sola cifra es correcta y esta en el siticector

Ayudad a Marcos a encontrar la combinacion correctapara abrir el cofre.

Y esto, amigos, es todo por el momento. Esperamastddes, queridos lectores, que habiendo
despertado su curiosidad y el interés por los jsiegoe presentamos, los usen y nos envien sus
propuestas y comentarios, poniendo de manifiesabgsin error hemos cometido, por ejemplo, o, Si
conocen otros juegos de corte similar, escribasemt@ndolos al resto de los seguidores de esta
seccion.

N 0 M ER 0S pues. Un saludo.

Hasta el proxima
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