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^ M E M O R I A  D E S C R I P T I V A  
que se acompaña a la  so lic itu d  de un 

-  MODELO DE UTILIDAD -  
por veinte años en España, a favor de 
D.José María Brunet Sangra, residente en 
Espinga de Francolí ( Tarragona), ca lle  
de San Antonio, número 11, consistente en 

" IN JUEGO PARA WSEKAR LOS SISTEMAS DE NUME-. 
RACION Y METRICO-DECIMAL Y DIVERSOS EJERCI­
CIOS ARITMETICOS *.
Inventor: D.Josá María Brunet Sangra, 

de nacionalidad española. sao.

La invención a que se refiere  la  presante Memoria, consti­tuye una novedad industrial con características y,ventajas que la  Racen acreedora a l p riv ileg io  de explotación exclusi­va que por e l la  se s o l ic ita ,  de acuerdo con las prescripcio­nes del Estatuto vigente de la,Propiedad Industrial de 26 de^ ju lio  #e 1929, texto refundido publicado en 30 de a b r ill9 ^ Q t^  Se compone este^ juego de un tablero dividido en dos cam- ! nos:el de juego ($) y e l  registrador de jugadas(A), cada uno' de los cuales esta dividido en columnas de d istin tos colores que se corresponden: las de los ORDENES MTER3S, habiendo, ademas, en e l  campo A, la s  columbas correspondientes a los  ORDENES DECIMALES ( Hasta las milésimas), del mismo color que las unidades, pero con tonalidad decreciente, a causa de su menor valor. En cada columna de los dos campos hay nueyp ho­yuelos ( pueden disponerse en dirección r e c tilín ea  o majo# en zigzag) para cada jugador, que^son los necesarios para pasar de una unidad a otra, excepción hecha de las. medidas ¿e su­p er fic ie ,y  volumen, sin  que e llo  impida, empero, jugar a es- tost dos últimos juegos. Eh e l  campo B, y frente ala termina­ción de cada flecha , hay un hoyuelo para cada jugador, lo  su­ficientem ente grap.de para oolochr la s tres fichas de.que dis- nona para e l  juego. Y del mismo diámetro son lo s  hoyuelos de los dos campos correspondientes a la  unidad de m illón.En la parte superior del campo A hay dos h ileras de.ven­ta n illa s , y otra en la del campo B, debajo de las cuales, y
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en la  partepostario^Ld^ hay unas guias.por lqgque se deslizan unas lamiirnLlM,^6uyo numera esta  intímame- mente relacionado con e l de juegos que pueden practicarse, y que son: *
IR. juego..23.33. " . .
4 3 . " . . .53. " . . .63. " . . .

Numeración entera y decimal. Medidas de capacidad.Idem. " peso.Idep. . " longitud*Idem. " su p erfic ie .Idem. " volumen.
Las lam inillas D del campo ¿ llevan escritos los valoree

de los antedichos
r las tres fichas a la

dos^y a una la  6(vease dibujos).Las lam inillas E del campo I l le v a d la s  abreviaturas de los nombres'de aquellos valores, v su numero es de tres(una de e lla s  colocada en la parte in­ferior  para ev itar e l  excesivo grosor del aparato.En e l  campo B, y en la  misma parte de la s lam in illas, hay un cajoncito F para guardar las fichas y dados qué se preci­san para jugar.La forma de la s  fichas puede variar, según e l  tablero,contenga hoyuelos o agujeros: en e l primer caso se  emplearan b o lita s , y en e l  segundo, p iecacitas de madera con un extremo mas adelgazado que el qtro, a l  objeto de poderlas jnt^oducir fácilmente y en posición v e r tic a l en los agujeros t vease figura 4 ) . 'Un tablero atornillado cierra , finalmente, la  parte pos­terior del aparatoPueden tomar parte en e l juego, 2, 3 o 4 jugadores, co- irespondiendole a cada uno tres fichas del color que haya elig id o ( rojo, verde, amarillo o. azul) y qn dado qumeraao. de la s  se is  caras.Ademas, en un fondo común, habra unas ficha  blancas para los "mates", y unas de cada uno --1--colores para los demas reg istro s.El juego consiste en hacer lleg a . __  ___ ____________unidad de m illon(u.B .) , partiendo de las unidades. El juga­dor que logre -hacer llegar primero una ficha al lugar indica-i do, contara las diferencias que haya con la  primera ficha de 1 los demas jugadores, con, la  seguhda cuando sea esta la agrar,.,,- ciada, y antes contará, además,las diferencias con la prime­ra ficha de aquellos jugadores que todavía no hayan podido hacerla llegar a l lu^ar indicado, siguiendo siempre e l orden de arriba a abajó, numero que registrara en el campo A.colo- cando una ficha en e l hoyuelo correspondiente, empezando a ^ontar por la s unidades y haoia la  izquierda, siguiendo los ordenes enteros y procediendo de una manera sucesiva, es de- ojr, s i  la nrimera fich a  registrada lle g a  hasta e l hoyuelo numero 8, a l  registrar e l  numero de la  ficha del segunáp ju- . gador, se empezara a contar del hoyuelo numero 9 inclu sive .i  ss.i sucesivamente, empezando de npevo en las unidades cuan­do se haya llegado a l f in a l ,  no contándose luego los lugares ocupados y siendo de d istin to  color la s  fichas registradoras, a fin  de evitar confusiones( la  1&. vez, ro ja s;la  2 ^ .,ver¿es; la  33 ., amarillas; la 4 ^ .,azules, y puede haber algún otro color, por ejemplo, e). anaranjado, Por s i  qe llega se  mas de cuatro veces a l  f in a l ; .  Y por la  misqa razón lo  serán las que registren los *mates*.Se recompensara la  llegada por tres ve­ces a l f in a l , registrando * EL MILLON*, en caso de que la  suer­te no haya favorecido a l jugador una de las dos primeras veces; en caso contrario se da por terminado e l  juego, resultando ven
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cedor e l agraciado.Pon cada vez que se llegue al f in a l,d e s ­pués de las tres -vece<^ e l  ¿ju^do, 1 i  en e derecho a registear  e l  m illoq, no midiendo, como es natural, terminar de oomple-e i  mirioq, no puníanuo, como es nauurai, LHj.-mj.uov un H tar el numero da diferencias con la ficha castigada. ,11 juego queda terminado a l lleg a r  las tres iehas de unla u.H.', y gana e l  que mayor numeró tenga registra-
' Para saber quien debe principiar e l  jpego, se sortea por medio dal dado y e l que alcance,mayor numero de puntos em­pieza a jugar,siguiendo los demasíen orden. , yREGIA IB .- Cada uno de lo s  jugadores, y ppr riguroso tur­no, t ira  una vez e l  dado y avanza en dirección a la  flecha  una de la s  fich a s , contando tantos hoyuelos como puntos le  hayan sa lid o .REGLA 2&.- Despees de la  primera tirada, cada vez que un jugador saque e l  numero 5 pone en juego una ficha mas.Pero siempre que a l W lir ,h aya  ya una ficha en lo s cinco primeros hsyué-los, pierde aquel la  tirada, no avanzando ninguna n i sa­liendo la  hueva. , . 'REGLA 3 3 .- Cuando salga e l numero 6, se repite la  tirada, corriendo cada vez s e is  lugares, pero s i  a l  tira r  por terce­ra vez sa le  de nuevo e l mismo numero, la  fich a  pierde 18 ho­yuelos, siendo la  ultima que haya avanzado la  que debe retro-

HEGLA 43.; El jugador puede mover la ,f ic h a  que quiera de * las que tenga en juego, pero nunca podra sa lta r  le s  que le* siguen; en cambio, toda ficha castigada, a l  retroced er,H ie­de sa lta r  las que le  preceden, no contándose lo s  lugáres ocu­pados. .  ̂ ^'HEGI.& 5 3 .- Guando una ficha coincida colocarse en e l ho- - yuelo del mismo numero y,eolumna que e l  de otro^ jugador ía  fich a  de este , obligándola a volver tantos legarás hacia atras como la  otrq haya avanzado para matarla, numeró que.ade mas, se registrara en e l  cempo i ,  empezando, empero, por las  milésimas. ? la  ficha castigada, a l retroceder, pierde la  fa -
REGLA 6 3 .- Cada ficha que entra en la  unidad de millón da derecho a l jugador a repetir la  jugada.NOTA BáPOEnANTE.- Cambiando e l  nombre de la s columnas (uni­dad, deceba, e tc .)  por sus correspondientes del sistema,mátri co decimal^ l i t r o ,  D l..e tc .;g .D g.,etc .;m .D m ., a t e . ) valiéndose de las lam inillas C,D,E, queda dispuesto e l aparato para jugS3 y aprender bien dicho sistema, siguiendo para e llo  las  mismas instrucciones antedichas.Este juego,,ademas de enseñar,-recreando, los sistemas de numeración y métrico decimal, tiene la  particularidad de pode: resolver,otras importantes y fundamentales cuestiones aritme- tica s .A si, permite enseñar,a sumar, restar y m ultiplicar núme­ros enteros, decimales y matrices, y a reducir complejos metri eos a incomplejos y vioeversa, haciendo comprender con suma fa-- cilid ad  el.mecanismo de todas eqtas operaciones.Vamos a exponer a continuación, aunque sea someramente, a l  caming a seguir en la  enseñanza de tan importantes ejerc ic io s  aritm éticos.LANTHERAIION Y EL S.M.D.- Se distribuyen varias fichas en diferentes columnas y se hacen ^eer y escr ib ir  a l niño las  cantidades reg istra d a s.! a l  reves, dada una cantidad, reg is-  trarla.Estos ejerc ic io s constituyen un excelente medió de apren­der bien la  numeración y e l sistema métrioó decimal. LA SEMA Y LA MULTIPLICACION.- En las columnas del campo re-
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aue autom^t icamente re-_______  , . i suma de esta  la s  rea-.iza $1 niño en e l  campo de juego, comprendiendo-a la* per­fección  e l  por qqe hay que añadir a un orden superior las  unidades que de §ste se han formado en,su inmediato in ferior, pues la  misma practica se lo  enseña a s i a l  no poder colocar diez fichas en cada columna u orden.Y registrando varias veces una-mismp cantidad, podremos fácilmente explicar la ,estrecha relación  ex istente entre la  suma-y la  m ultip licación.LA B!¡ST&.- Seguiremos e l  mismo procedimiento que en la  spma, solo deberemos indicar que en la  colocación de las f i ­chas , cuando alguna c ifr a  del minuendo sea menor que su co­rrespondiente del sustraendo, tendremos especia l cuidado de colocar en e l primer hoyuelo de la  columba inmediata a aque­l la ,  una fich a , bien separada de las damas de su mismo orden. Y esto pera sumarla a la s del prden in ferior , y luego no con­tarla  a l realizar la  sustracción de la  c ifra  sigu iente.PASO DÉ COMPLEJOS A ^COMPLEJOS.- Para dar una idea clara del paso- de complejos métricos a incomplejas y viceversa, bas ta solamente leer  las cantidades qqe automáticamente quedan registradas a l hacer la  distribución de las fich a s . Y e l  niño se da perfecta cuenta del por que de lo s ceros queihay que colocar"en las columnas dondq no haya ninguna f ic h a .;Todos asios e jerc ic io s  irán alternado^ con la  escritura de los mismos, v a l reves, dada una operación e sc r ita , registrar­la  debidamente. .Bastan estas sen c illa s  consideraciones para dar una idea clara del valor pedagógico de este  aparato;.interesante e l  niño, e l Maestro y lo s  padres. Para e l niño, porquea lo  ejerc ita  en e l  arte de pensar de una manara tan atractiva eo- mo es e l juego;para e l  Maestro, porque pone eq sus menos un procedimiento in tu itivo  de a lta  calidad pedagógica para en­señar a sus alumnos, clara y sencillam ente, unos conocimien­tos ú tilís im os; y para los padres, porque tienene,con e l un excelente medio de d ivertirse con sus h ijos, educándoles a instruyéndolos a l  mismo tiempo.El objeto descrito puede su fr ir  variaciones en sus deta­l le s  de rea lización , sin que cambie por e llo  su fundamento industria l.

N O T A .
En resumen: El Modelo de U tilidad, cuyo registro  se s o l i ­c ita . recaerá sobre las reivindicaciones sigu ientes: ,l&.-Un juego para enseñar los sistemas de numeración y mé­trico  decimal y diversos ejerc ic io s aritm éticos, caracteriza­do porque se compone de un tablero dividido en dos campos: e l  de juego(BJ y e l registrador de jugadas(A), cada uno de lo s  cuales asta dividido en columnas de d istin tos colores'M é' correspondencias de los ORDENES ENTEROS; habiendo, ademas, en e l  campo A, la s  columnas correspondientes a los ORDENE? DECI­MALES ( hasta las m ilésim as), del mismo color que las unida­des, pero con tonalidad decreciente, a causa de su menor valor En cada columna de los dos campos hay nueve hoyuelos para cada jugador, que son lo s  necesarios para pasar de una unidad a o- tra , y en e l campo B, y frente a Ja terminación de cada flecha  hay un hoyuelo para cada jugador. . .2&.- Un juego caracterizado por la  reivindicación anterior y porque en la  parte superior del campo A hay dos h ileras de ven tan illas, y otra en la. del campo B, debajo d e,las cuales, y en la parte posterior del tablero-, hay unas guias por las
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que se d eslían 'u n as lam in illa s, cuyo numero esta  intimamente relacionado^don e l  de juegos que pueden practicarse, y que son las que quedan indicadas.3&.-*uh juego caracterizado por la s  reivindicaciones ante­riores y porque las lam in illas D del campo A llevan escritos  los valores correspondientes a la s  columnas y las lam inillas  E del campo B llev a n ,la s  abreviaturas de los nombres de aque­llo s  valores, y su numero es de tr es .4=a.- Un juego caracterizado por las reivindicaciones an­teriores y porque en e l  campo B, y en la  misma parte de las  lam in illas, hay un cajoncito F para guardar la s  fichas y da­dos que se precisan para jugar.y la  forma de las fichas pue- -eriar, según e l  tablero contenga hoyuelos o agujerearen  -imér caso se emplearan bolinas, y en e l  segundo, piece- de madera con un extremo mas adelgazado que e l otro. 53 .- Se reiv ind ica , por ultim o, como objeto sobre e l  que ha de recaer e l Modelo de Utilidad que se s o lic ita ,"  Ui JU ^) PARAHEHBRR LOS SISTEMAS DB NUMERACION Y METRICO-DSCKAL Y DBTBRSOS EJERCICIOS ARITMETICOS".Todo conforme queda descrito en Iq presente memoria, que consta de cinco paginas escritas a maquina por una'sola cara y dibujos que se acomnaRan. Madrid, 13 de ju lio  de 1944.
ALFONSO JUNGRIA
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