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Yaquedanpocosdíasparaque lleguen losReyes
desde el oriente y traigan conellosunmontónde
sobremesas ideales para jugar.Unbuen juegode
sobremesa es eleusis, un inventodeRobertAbbott,
especialista en juegosquepueden seguir a través
de suspublicaciones y en supáginawww.logicma-
zes.com.

Necesitarán tres o cuatrobarajas depóquer, ocho
fichasdedos colores (cuatrode cada color) y entre

cuatro yocho jugadores.Unode losparticipantes
esDios, se inventa en secretouna regla y la escribe
enunpapel. Las reglas deben tenerquever con las
cartas.Así, por ejemplo, algunas reglas pueden ser:
“despuésdeuna cartapardebevenir una impar” o
“dos cartas rojas yunanegra”.

Se reparten 14 cartas a cadaparticipante.Dios
escogeuna cartadelmazoy la coloca encimade la
mesa.Esta cartadeberá cumplir la regla (si toma-
mos laprimera regladel ejemplo sirve cualquier
carta, pero si tomamos laúltimadeberá ser roja).

El objetivode los jugadores esdescubrir la regla
deDios. Para ello, por turnos,mostraránaDiosde
unoa cuatro cartas. Estedirá si cumplen la regla o
no. Si la cumplen las colocará enfila a laderecha
de laúltimacarta correcta. Si unaomás cartas son
incorrectas las colocará todas juntas bajo laúltima

carta que cumple la regla y el jugadorque lasha
colocadocobrarádos cartas por cadaunaquehaya
dado.

Si un jugador cree comprender aDiospuededecla-
rarseprofeta, deja sus cartas boca abajo en lamesa
y, a partir de estemomento, verificará si las cartas
que semuestran cumplenono la regla. Sólopuede
haberunprofeta simultáneamente y si es un falso
profeta y se equivoca cobrará 5 cartas.

Lapartida se acaba cuandoalguien sehaquedado
sin cartas, cuando sehancolocado40cartas sin
la aparicióndeunprofeta (para contarlo se coloca
unaficha cada 10 cartas) odespuésde40cartas

desde la aparicióndel
profeta (cuandoapare-
ceunprofeta se coloca
unafichadeotro color
cada 10 cartas).Cuando
hanaparecido40cartas
en cualquierde losdos
casos los jugadores
continúancolocando
cartas y si colocanalgu-
na incorrectadejande
jugar inmediatamente.

Para saber la puntua-
ción, cada jugador
cuenta cuántas cartas

tiene en lamano.El que tienemásnocobraningún
puntoy el resto cobra tantospuntos como la
diferencia entre el que tienemás y las que tienen
en lamano. Si alguien sehaquedado sin cartas en
lamanocobra4puntos adicionales. Si hayprofeta,
estedeberá sumar lospuntosquehabría suma-
docon las cartas quedejó sobre lamesa cuando
sedeclaróprofetamásunpuntopor cada carta
correcta colocada apartir que sedeclaróprofeta y
dospuntospor cada carta incorrectadesdeque se
declaróprofeta.Dios cobra losmismospuntosque
quienhaya cobradomás.

Pruébenlode formadistendida engrupoyco-
mentenenvozalta sushipótesis.Unadiversión
intelectual asegurada.s
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