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"JUEGO DIDACTICO DE DADOS"

Ie presente 1nvenci6n, para la cual se solicita el -
privilegio de modelo de utilidad y segin se expresa en el enun
ciado de esta memoria descriptiva, se refiere a un juego didag
tico de dados, cuya finalidad es la de proporéionar al pdblico
en general una nueva y original forma de jugar a los dados que
no solamente constituye un entretenimiento y diversidn, sino -
que, y fundamentalmente, persigue una formacidén didactica apli
cada particularmente al desarrollo y soltura en el célqulo men
tal de operaciones aritméticas. |

El juégo en cuestidn, es por consiguiente un juego -
que desarrolla el cdlculo mental de las cuatro reglas matemdti
cas (suma, resta, divisién y xhultiplicaci6n), en orden a conse
guir‘el mayor resultado positivo mediante la acomodacién operg
toria, es decir, alteraqdo el orden de los factores y el de -
las operaciones, a voluﬁtad del jugador, sobre la suerte de la
tirada. '

Ia prdctica del juego se realiza bdsicamente con cin
co dados;.fres de ellos conteniendo todos los ndmeros dos ve--
ces y dispuestos de forma que pgeden operarse hasta entre si
mismo, y los otros dos dados conteniendo los cuatro signos a-
ritméticos (suma, resta, multiplicacidén y divisidn), de modo -
que irdn diépuestos conjuntamente de forma que permiten alter-
narse hasta entre si mismo.

| La numeracidn de los tres dados mencionados en pri—-
mer lugar serfa la siguiente:
123456;781234;56780¢
de tal modo que el nimero 6 puede computarse a voluntad con el
nfmero 9; es decir, en el caso de que en la tirada salga un ~-

gseis, el jugador puede elegir &ste o bién un nueve, segin le -
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convenga.

Cuando salga el guarismo cero, ha de computarsehla -
tirada como de valor cero, de modo que segin el azar puede in-
teresar al jugador.

El signo del rombo es opcional a permutarse por el -
nfmero, de una cifra, que mds desee el jugador,

En cuanto al resto de los dos dados restantes, es de
cir, los que contienen los signos matemdficos, irdn de la for-
ma siguiente:

+ = X 3 + = X ¢ 4+ = X

Las reglas del juego'son las siguientes: ‘

vEs necesaﬁio, como es natural, un cubilete, un table
ro y cinco dados para el desarrollo del juego; |

El mimero de tiradas debe estar en consonancia con -
el de jugadores, que pueden ser tantos que se deseen, y ha de
acordarse antes de iniciar el juegb,-pudiendo ser un ndmero ——

normal de tiradas el de tres por cada jugador, alternativamen-

-te; ehfré el mfmero de participantes.

Solamente tendrd valor el resultado de nimeros ente-
ros, desprecizndose la parte fraccionaria.

Puede haber résultados negativos, si el azar diese -
tales resultados, con lo que habr{a que anotarse y restaria la
puntuacién positiva obtenida.

Puede salir el resultado cero y se anotaria como ti-
rada con puntuacidén cero.

ﬁasicamente, las reglas anteriores son las que defi-
nen el juego, aunque muy bien podrian adoptarse otras formas -
de juego, segun deseen los jugadores, como por ejemplo el de -
que valgan los resultados fraccionarios; el de que se juegue -

con tres dados, dos de nmimeros y uno de signos; o con mds de -
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cinco dados, en cuyo caso siempre habrd de haber n dado
nmimeros y (n-1) con signos aritméticos.

Para nifios que estdn comenzando a operar con nUmeros
lo normal & mds conveniente es que jueguen con tres dados, dos
de numeros y uno de signos aritméticosf Para hiﬁos y adultos -

mds formados lo normal es que jueguen con cinco dados, ¥y para

_ personas con alta formacidn, pueden jugar con mds de cinco da-

dos.

Las anotaciones de los resultados se realizardn so--
bre un papel, de modo que sobyé una lfnea horizontal se coloeg
rén los nombres o siglas pertenecientes a cada jugador, de for
ma que debajo de cada uno de ellos se irdn anotando 1os resul-
tados de cada tirada, para una vez finalizada la partida irles
sumendo independientemente y obtener el gamador, que serd el -
que mgs puntuacién positiva haya obtenido. | |

Como eé,facil aque al manipular los dados para 0pe--
rar, se altere la suerte involuhtariamente, conviene antes de
tocarlos anotar los nﬁheroé ¥y signos que han salido en la co—
rrespondienfe tirada.

BEs decir, debajo del nombre del jugador se anotard -
primeramente, los datos de la suerte que le hayan correspondi-
do en la tirada, j a continuacidén el resultado de la operacidén
la cual ha de ser realizada unicamente por el propio jugador y
observada por los demds participantes. Todos ellos pueden, a -
la vez e independientemente, llevar las anotaciones, haciéndo-

se el juego mds entretenido.

Los errores, por otra parte, pueden ser sancionados.
El jugador coloca los dados de la tirada a su comodidad, hace
la operacidén mentalmente y emite el resultado de viva voz, que

aprobard el jugador de la derecha si lo juzga correcto u obser
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va que favorece a los demas jugadores: de esta forma se sancio
na el error y se estimula el juego. Si alguno de los demds ju-
gadores observa que el resultado gue se aprueba es erréneo por
exceso, puede aclarar y hacer que se anote el resultado correo
to; si no existiera tal error, la anotacidén que ha de hacerse
es la que emitiera el tirador.

Por consiguiente, la practica de este juego inicia -
y fortalece al nifo en el calculo mental, siendo asimismo de -
gran interés y formativo para los adultos.

Con objeto de ayudar a una mejor comprension de las
caracteristicas del invento, se acompafia a la presente memoria
descriptiva, como parte integrante de la misma y con caracter
de ejemplo no limitativo una leja de planos cuya figura tinica -
representa los desarrollos de cinco dados, dos con los signos
aritméticos y tres con numeros, apreciandose en tales desarro-
llos de dados las numeraciones y signhos que se expusieron al -
principio de la presante memoria descriptiva.

De acuerdo con los dibujos comentados, en los que se
aprecian los tres dados (1), (@) y (3 con los numeros ya men-
cionados, y los dos dados (4) y (6) con los signos aritméticos,
correspondiendo de la siguiente forma:

Dado (1): 12 34 56

Dado (2): 7 8 12 34

Dado (3): 56 78 00

Dado (4): + - x 1 + -

Dado (B): x 1+ - x:

Realizandose el juego con estos cinco dados ( ya se -
ha dicho que pueden utilizarse solamente tres o mds de cinco ,

siempre que el nimero de dados correspondientes a los numeros

sea un numero mas que el numero correspondiente al de los de
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signos aritméticos), se van a desarrollar dos ejemplos para -
que se vea claramente lé forma de operar
Ejemplo 1.~ Si se tirdn los cinco dados y salen por
ejemplo los mimeros 3, 2 y % correspondiéntes a los dados (1),
(2) y (3) respectivamente, & lds signos + y x correspondien=--
tes a los dados (4) y (5), los cdleulos u operaciones que pue
den realizarse sérfan ias siguientes: |
3+42x7=35;2+3x7=35;7T+2x3=27
3x24+T7T=13;2x3+T=13;Tx2+ 3 =17
3+47x2=220;24+T7Tx3=27;T7T+3x2=20
3x7+2=23;2x7+3=17;5;7x3+2=23

En este caso, el buen calculador debe anotarse 35 -

-se -we
-e

“e

puntos positivos.
_ Ejemplo 2.~ En el caso de que se tiren los c¢inco -
dados y salgan los mimeros 8, 5 y 2 en los dados (1), (2) y (3)
respectivamente, y los signos x y - en los dados (4) y (5), -
las operaciones que podrian realizarse serian 1as siguiénfes:
8x5~-2=38;5x8-2=38;2x8-52=1%"
8-5%2= 6;5=8x2=-6;2=-8x5=30-
8x2~-5=11
8-2x5=30

Ia inteligencia de dicho azar debe emitir la puntua-

-e

-e

5x2=8= 2;2x5=-8= 2

-e

5=-2x8=24; 2-5x8=24~

-e

cién positiva de 38 tantos,.

Cuando la suerte o0 azar arroje dos signos iguales,en
suma 0 multiplicacién, el orden de los factores no altera el -
resultado y la operacidén es solamente una; en los demds casos
dd lugar al cdlculo de doce operaciones: con la mucha prdctica
se llega a determinar automdticamente la operacidén mds intere-
sante y positiva. |

Como puede observarse, el juego es simple y no hay -
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mas que tener agilidad mental para obtener un resultado positi
vo lo mds alto posible dentro de las doce operaciones que son
posibles realizar en cada tirada.

Por otra parte, el juego con tres dados se realizaria
de la misma forma, ocurriendo otro tanto si se utilizan mas de
cinco dados.

El solicitante se reserva el derecho de extender es-
ta demanda a los paises extranjeros, reivindicando la misma -
prioridad de la presente solicitud al amparo del Convenio In-
temacional para la proteccién de la Propiedad Industrial.

NOTA

El Modelo de Utilidad, que se solicita por veinte —

afnos, para Espafia, de acuerdo con la vigente Legislaci6on, debe

ra recaer sobre: "JUEGO DIDACTICO DE DADOS", segdn las caracte
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REI VINDICACIONES

13.- Juego didactico de dados, esencialmente carac-
terizado porque se realiza, preferentemente, con cinco dados,
tres de los cuales conteniendo todos los:numeros dos veces —
del uno al ocho, existiendo el numero cero y un signo rémbico
en sendas caras; en tanto que los otros dos dados contienen -
los cuatro signos matematicos tres veces, de tal forma que en
la tirada de los cinco dados saldran tres nameros correspon-
dientes a los tres dados numéricos y dos signos correspondien
tes a los dos dados de signos matematicos, pudidondo realizar
el jugador que haya efectuado la tirada una serie de operacio
nes mentales entre los referidos nimeros y signos para de es-
ta forma obtener el resultado numérico de mayor magnitud com-
binando los numeros y los signos obtenidos en la tirada.

23.- Juego didactico de dados, segun la reivindica-
cidén 13, caracterizado porque el numero seis de cada dado pue
de computarse a voluntad del jugador por el numero nueve ; —
mientras que si sale el numero cero, la tirada dard como re-—
sultado cero, con la particularidad de que el signo del rombo

es opcionable de permutarse por el nuamero que desee el jugador
que realiza la tirada.

33.- Juego didactico de dados, segun reivindicacio-.
nes 13 y 23, caracterizado porque puede realizarse con tres -
dados simplemente o con mas de cinco, siempre que el ndmero -
de dados correspondientes al de los nUmeros sea mayor en una
unidad que el nimero de dados correspondiente al de signos —
matematicos; habiéndose previsto que si el juego se realiza
con n dados de numeros, el numero de dados de signos matema-—
ticos sera (n-1).

4&.- "JUEGO DIDACTICO DE DADOS™.



Segan queda sustancialmente descrito en la presente
memoria que consta de ochotejas, escritas a maquina por una -
sola cara y acompafiada de dibujos.

g 2 AN
Madrid, <

D. JOSE MARIA LINARES GIL
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