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ELEMENTAL,
QUERIDO..

Una cosa que me molesta profundamente de

los libros y las peliculas policiacas es que no se
disponen de todos los datos para resolverlo sino
que, en muchos casos, al final acaba apareciendo
algtin elemento que acaba de atar todo el caso.
Por suerte en los juegos esto no pasa, sino que hay
toda una serie de juegos que ayudan a trabajar

el pensamiento inductivo donde, sabiendo unos
datos iniciales, pueden llegar a descubrir una
regla escondida.

Un dia, no recuerdo cuando, descubri una buena
variante del juego del ahorcado parecida al
clasico master mind, el juego de adivinar combi-
naciones de colores. Un jugador escribe el mismo
numero de pequeiias lineas que de letras, como
en el juego clasico.

Elresto de jugadores dice una palabra que tenga
el mismo niimero de letras. Imaginemos que yo
he escrito nueve lineas y mi palabra secreta es “bi-
cicleta”, y uno de los jugadores dice “imaginada”,
yo indicaré qué letras estdn en la misma posicion
enmi palabray en “imaginada” y las marco con
un circulo, y qué letras estan en mi palabra en otra
posicién. Diré que la tltima “A” estd bien colocada
y que hay dos “I” pero que estan en otra posicion.

Los jugadores tienen diez intentos para descubrir
la palabra escondida.

Luisa Vera
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Joyas en la arena, creado por Stanley Anderson, es
otro buen ejemplo de los juegos para inducir una
regla. Un jugador es el sultdn e inventa una “regla
joya” como por ejemplo: “objetos con patas”,
“ntimeros pares” o “actores europeos”. Escribe

su regla en un papel y lo guarda de los ojos de los
jugadores. Después escribe un ejemplo de joya,
palabra que cumple la regla, y otro de arena, no la
cumple. En este caso, yo escribo la regla “palabra
que tiene dos veces alguna letra” y en la columna
dejoya escribo la palabra “agua” (que tiene dos
“A”),y enla de arena, “vino” (que no tiene ningu-
naletra dos veces).

El resto de jugadores son ladrones de joyas e in-

tentan buscar una regla
EN LOS que sirva para explicar
JUEGOSDE e e e han
INDUCCION escrito no coincide con
SE DISPONE la del sultan, éste debe
DESDE EL escribir dos nuevas
PRINCIPIO palabras, una jolya y
. Los ladro-
DE TODOS Ena arena
es con éste nuevo par
LOS DATOS de ejemplos intentardn
PARA buscar una nueva regla
ENCONTRAR  Que englobe las dos
7 j descarte las dos
LA SOLUCION 27>

arenas. En mi ejemplo
pueden decir: “bebidas
sin alcohol” y yo escribo en joya “taza” y en arena
“vaso”. Los ladrones ahora tienen dos joyas y dos
arenas para pensar.

El juego continta hasta que los ladrones des-
cubren la regla del sultdan. Cuando lo hace éste
cobra 10 puntos por cada joyay arena revelada. El
sultdn de la siguiente partida es otro jugador. La
partida se acaba cuando todos los jugadores han
sido sultan. Gana el que ha obtenido mas puntos.

Como ven en estos dos ejemplos, si les gustan les
explicaré otros por el estilo, los jugadores dis-
ponen desde el principio de todos los datos para
resolverlos. Los jugadores, emulando al célebre
detective, a lo largo de la partida podran decir
aquello de “elemental, querido..” m
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