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Domino, domind, dominique

José Antonio Rupérez Padrén y Manuel Garcia Déniz (Club Matematico®)

Resumen Se describe los juegos de dominos, sus fichas y las diversas formas de jugar. Asimismo,
se presentan problemas y puzles que utilizan las piezas del dominé como parte integrante
de los mismos: calculo combinatorio, operaciones con decimales y fracciones, cuadrados
magicos, puzles secuenciales, etc.

Palabras clave Juegos de dominé. Reglas de juego de dominds. Uso didactico domind. Puzles con fichas
de domino.

Abstract It describes the games of dominoes, their chips and the various ways of playing. There
are also problems and puzzles that use the pieces of the domino as an integral part of
them: combinatorial calculation, operations with decimals and fractions, magic squares,
sequential puzzles, etc.

Keywords Domino games. Rules of dominoes game. Didactic use domino. Puzzles with dominoes.

Hay una antigua cancion francesa cuyo estribillo reiterativo decia: “Domind, domind, domind,
domind, Dominique...”, a los suaves acordes de un acordedn. Viene al hilo del tema gue anunciamos
en nuestro anterior articulo, los DOMINOS.

Deciamos alli que, para abrir boca adelantdbamos la presentacion de un puzle muy interesante
para realizar con las fichas del domind.

Tablero domino

En este tablero estan contenidas las 28 fichas del domind
(el O equivale al espacio en blanco y hay tantas fichas como
combinaciones de nimeros mas las 7 "dobles™), unas en
horizontal y otras en vertical. Se trata de definir los contornos de
todas las piezas (como la marcada del 00) de manera que estén
todas y encajen perfectamente.

¢ Tiene ya la solucion?
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No. ¢Por qué no lo intenta un poco mas? Le podemos dar
alguna pista mas. Primero buscamos parejas de nimeros que no
estan repetidas en el tablero, es decir, no hay duda alguna de dénde debe colocarse. Empezaremos por
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las fichas dobles. EI doble cero est4 ya colocado. El otro doble que aparece una sola vez es el doble
cinco. Coldquelo. Ahora hacemos la misma blsqueda, ordenadamente y de forma sistematica, para las
demas fichas: 0-1, 0-2, 0-3, 0-4, 0-5, 0-6, 1-2 (s6lo hay una opcién, marquela), 1-3, ..., y asi
sucesivamente. Las que encuentre las coloca en su sitio. Podemos colocar asi, aparte del 0-0 ya
colocado, las fichas 5-5y 1-2. Y a partir de aqui, a razonar sobre las posiciones libres en el tablero.
Primero sera ver aquellas posiciones de fichas que al quedar entre los bordes del tablero y las fichas ya
colocadas no nos dejen dudas acerca de su valor. Si esto no funciona, entonces tendremos que realizar
ENSAYO Y ERROR. Para ello lo mejor es elegir entre los tres dobles 2-2, 3-3 y 4-4. Estén situados
de manera inmejorable, ofreciendo cada uno de ellos sélo dos posiciones posibles. Nos ayudara
muchisimo hacer una lista de las 28 fichas, que iremos tachando una a una al ser colocadas en su sitio.
Recordar que, cada vez que logremos colocar una ficha o una tanda de ellas, debemos volver a razonar
de manera sistematica con la lista de fichas que va quedando. Y hasta aqui puedo contar...

Esperamos su solucién.

Y ahora vamos primero a escribir algunas generalidades sobre el juego del Domind.

Breve historia

Todos los autores que hemos consultado (ver
bibliografia) estan de acuerdo en los origenes
inciertos del domind. No esta muy claro si el juego
de domin6 europeo fue realmente una invencién
propia o una adaptacion del domind chino. Se
supone que, dada la sencillez del juego, era ya
conocida en oriente (hinddes, chinos, arabes,
griegos) al menos desde el siglo X.

En occidente las primeras referencias al
juego son de mediados del siglo XVIII. En Italia y
después en Francia. Mas tarde por el resto de
Europa y América. Hoy se juega en todo el mundo.

También resulta curiosa la ignhorancia
absoluta acerca del origen de su nombre. Una opinién gira alrededor de los colores de las piezas.
Como son negras con puntos blancos o blancas con puntos negros, se dice que se asemeja al antifaz y
al disfraz caracteristico del carnaval veneciano.

Hay quien mantiene la idea de un inventor francés del juego,
de nombre Monsieur Domind. Otros opinan gue como lo jugaban
los nobles el nombre deriva de dominus (en latin sefior).
Finalmente, algunos indican que el nombre deriva de las costumbres
de los primeros jugadores (monjes y sacerdotes) que por estar
permitido en el &mbito religioso acostumbraban a jugar en medio de
frases elogiosas al Sefior y las correspondientes solicitudes de
bendiciones. Cuando el jugador ponia la primera ficha pronunciaba: “benedicamus Domino”
(“bendecimos al sefior”) o bien “Domino gratias” (“Gracias al Senor”). El latin, como siempre, origen
de las “Divinas palabras”.
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El juego y sus variantes

Doble 6
La coleccion normal de piezas de domind consiste en 28 .{} i.i °
rectangulos formados por dos cuadrados adyacentes, que contienen ‘:} °

e e
todos los posibles pares de digitos, de 0 hasta 6. Cada digito aparece .::Zo. N o L \:'
ocho veces en el juego. Por lo comun, las piezas son negras, con puntos /
blancos vaciados en sus caras, 0 blancas con puntos negros.

Se han construido juegos de domindé con mayor cantidad de
piezas, casi siempre con el objetivo de permitir jugar a mas jugadores.

Entre ellos se encuentran: Doble 9 (o cubano) que abarca desde el 0-0 hasta el 9-9; el Doble 12
que llega hasta el 12-12; el Doble 15 que llega hasta el 15-15; el Doble 18 (o mexicano) que llega
hasta el 18-18.

§ DOMING
CUBANO

Formas de jugar

Hay muchas maneras de jugar al domind, desde el juego en solitario, pasando por el juego entre
dos o tres jugadores, hasta llegar al juego entre cuatro por parejas. También hay posibilidades de
juego que depende casi siempre de las costumbres del lugar en gque se juegue.

Las dos maneras mas habituales son las de jugar todos en la misma formacion en linea, casando
fichas por sus extremos con nimeros iguales, o bien la de jugar cada uno por su lado a partir de un
centro comun (garrafina o garrafifia).

El objetivo final es librarse de todas las fichas o cerrar el juego
de manera que nadie pueda poner ni una ficha mas. En este Gltimo
caso, el ganador seria el jugador con menos puntos en sus fichas
restantes.

Se ganan los puntos que tienen los otros en su poder al finalizar
el juego. Se suelen jugar varias partidas sucesivas y acumular los
puntos hasta tener una puntuacién total acordada de antemano.
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Hay otras muchas maneras de jugar. Y, por supuesto hay libros donde se puede aprender a
jugar cualquiera de esas modalidades. Para los campeonatos, existen federaciones que publican sus
reglamentos para garantizar una Unica forma de juego. Incluso se prescribe la forma, tamafio y color
de las piezas a utilizar.
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Las estrategias

Las estrategias se basan mucho en el célculo, el control de las fichas jugadas y, por tanto, de las
que quedan por jugar y las reacciones de los jugadores ante el juego propio. EI juego habitual se
desarrolla en equipo de dos jugadores y normalmente uno domina el juego mas que el otro, por lo que
el gque juega, ademas de ser el capitan, da lecciones al otro miembro del equipo, corrige sus errores y le
explica los porqués de la jugada.

Esto se concreta en una serie de reglas que se deben tener
presentes en cada momento y se articulan, generalmente, en
forma de refranes y sentencias. Aqui tenemos un ejemplo de
esas frases curiosas del juego del dominoé: “Es jugador de tercera
quien se dobla a la primera”, “La salida matards aunque no te
queden mas”, “Perseguirds con ahinco el seis doble y doble
cinco”, y otras de ese estilo. En ellas se aprecia esa sabiduria
popular condensada en afios y afios de jugar al domind.

El dominé chino

En los dominds chinos no hay piezas con caras en
blanco. La coleccién contiene todas las combinaciones,
por pares, desde el 1-1 hasta el 6-6 (21 piezas), pero hay
ademas 11 piezas duplicadas, asi que en total son 32. En
ellas, el 1 y el 4 tienen los puntos grabados en rojo v,
ademas, en el 6-6 tres de los seis puntos de cada cuadro
son también rojos.

En la imagen vemos las 32 piezas del juego. Las del
centro y la derecha son las 22 duplicadas, llamadas en
conjunto piezas “civiles”. Las 10 de la izquierda no se
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duplican y son llamadas piezas “militares”.

Al comienzo de la partida, las fichas se colocan sobre la mesa, con

[ee] [ oo [e9] o0 [o9
g E los puntos del revés, y se mezclan bien. Después se forman ocho pilas de
28] |oe o2 [es]  cuatro fichas cada una, que se colocan a lo largo de la mesa una al lado de
g = 1[*] la otra. EI bloque de fichas que se construye de esta manera se llama
o “pil madera”.
Kl J . pilas de madera
[ee] [¢@ ®0| [69)
oel = e | Cada jugador toma cuatro “pilas de madera” de la fila, y las coloca
ool | sol[ss  enla mesa, delante de €l. Los puntos ahora también permanecen ocultos,
7 [ —1r=1 1o cual quiere decir que no les estd permitido a los jugadores mirar sus
o | J| J  propias fichas. Del reparto de las fichas se desprende que se distribuyen
o |loe l|le] todas entre los jugadores.
® | [e9] Tol fi:o'l
J o foslfes] [oel[es El primer jugador toma la ficha superior de la pila de su derecha, la
—— esifesl === gira y la coloca con los puntos hacia arriba en el centro de la mesa.
-l I Después el segundo jugador toma una ficha de la pila de su derecha y la
<[] unealaquesu contrincante acaba de dejar en la mesa.

Los jugadores contintian de esta manera. Por turno, toman la ficha superior de la pila situada
mas a su derecha, sin poder ver el nimero de puntos que tiene. Esta ficha siempre se coloca en uno de
los extremos de la fila de fichas que ya estan en la mesa.

El juego trata de formar parejas y trios. Se forma una pareja cuando un jugador afiade una ficha
que es exactamente igual a la ficha de uno de los extremos de la linea de fichas de domind que se
encuentra sobre la mesa. Una combinacidn de este tipo esta formada, en cualquier caso, por un militar
y un civil. EIl jugador que forma la pareja toma las dos fichas y las coloca sobre la mesa a su lado.
Cada punto de estas fichas le proporciona diez tantos en el recuento final de puntos.

Un trio es la combinacién compuesta por tres fichas cuya suma de puntos es un multiplo de
diez. Los jugadores de tsung shap pueden formar un trio de dos maneras. La primera requiere el
recuento de los puntos en las fichas de los dos extremos de la linea. Cuando la suma de este total y el
namero de puntos en la ficha que se afiade a la linea en estos momentos es un mualtiplo de diez, el
jugador ha conseguido un trio. Este también es el caso cuando la suma de los puntos de las dos
Gltimas fichas de uno de los extremos de la linea junto a la ficha que se acaba de afiadir es un maltiplo
de diez. Bien entendido, cuando la suma del nimero de puntos de las tres fichas es exactamente diez,
no se habla de un trio porgue el nimero total de puntos tiene que ser un multiplo de diez. Quien hace
un trio quita las correspondientes tres fichas de la mesa y las coloca a un lado. Cada punto en estas
fichas vale un tanto.

Una barrida es la jugada realizada con un trio, que tiene que cumplir una condicién especial.
Los jugadores Unicamente pueden realizar una barrida cuando sélo quedan dos fichas sobre la mesa.
Esta jugada se realiza afiadiéndoles una ficha que eleva el nimero total de puntos de la suma de las
tres a un maltiplo de diez. EIl jugador que hace una barrida, junta las tres fichas en una pila y la coloca
sobre la mesa a su lado. De esta manera queda claro que es una barrida, que tiene un valor de cuarenta
tantos, y no un trio “normal”.

El jugador que al terminar la partida ha reunido el mayor nimero de tantos es el ganador. La
partida termina cuando el jugador al que le toca el turno no puede colocar ninguna ficha en la mesa,
porque no le quedan. En este momento los jugadores calculan el valor total de sus combinaciones
ganadoras.
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Los problemas del dominé

Uno de los aspectos didacticos del domind es la posibilidad de plantear a nuestros alumnos una
serie de problemas matematicos interesantes, especialmente de combinatoria. Veamos algunos de
ellos.

¢ Cuantas piezas tiene un dominé determinado?

La resolucién no esta en el proceso de contarlas, sino en utilizar una estrategia adecuada, por
ejemplo, BUSCAR PATRONES. Su puede comenzar viendo cuantas piezas tiene cada domino,
empezando por los mas pequefios (el domind que llega al doble 4 tiene quince piezas, el que llega al
doble 5 tiene veintiuna piezas, etc.). Después establecer la relacion entre ambas variables y construir
el patron. GENERALIZAR después y hallar una férmula general.

¢De cuantas formas pueden colocarse en hilera todas las fichas de un juego completo (doble
seis), sometidas a la regla habitual de que los extremos de piezas en contacto tengan valores
iguales?

Se trata de un problema muy antiguo de combinatoria con el o R DI C SR A
domino. -

De un juego completo de 28 fichas de domind queremos tomar dos
gue casen. ¢De cuantas formas distintas podemos hacerlo? ¥

En el domino dos fichas casan cuando tienen extremos iguales. Ej.: [
el 2-5 casa con el 5-0.

Si ignoramos la blanca doble (o doble 0) podemos considerar las 27 [ EE il all- [ st i
fichas restantes del domind como una fraccion menor o igual que uno.

Por ejemplo, la ficha de la figura seria 2/6. -

¢Cuanto suman las 27 fichas de un domind, consideradas como Soy e

fracciones? \./

Otro en el que debemos tener en cuenta de qué domind se trata.
Determine la suma de todos los puntos que contienen las fichas del dominé.

Todas estas cuestiones y muchas mas, pueden también estudiarse
para el dominé del doble 9, con la ventaja de que estan todas las cifras.

Y un dltimo, de l6gica.

Cuatro amigos, Andrés, Benito, Carlos y Daniel, juegan al
domin6. Comenzando por Andrés, cada uno ha puesto dos fichas. Las
gue ha puesto Andrés suman 23 puntos, las puestas por Benito 20, las
de Carlos 18 y las Daniel 16. La tercera ficha que coloca Andrés es el 6-
2. ¢Cuadles son las otras ocho fichas colocadas? ¢En qué orden se
colocaron?

Veamos ahora otro entretenimiento con las fichas del domind.
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Algunos puzles y acertijos con el domino.

Los acertijos o0 problemas de ingenio son muy populares y aparecen no sélo en los libros de
matematicas dedicados al tema, sino también en la parte de pasatiempos de muchas revistas.
Normalmente se utilizan s6lo algunas piezas del juego y predomina el uso de la légica.

Cada par de piezas de dominé cumple con una regla. Respetandola, ¢qué numero debe ir en la
parte inferior del Gltimo doming?

También se encuentran frecuentemente en los
éQué ficha de dominé es la que falta? blogs dedicados a la matematica recreativa.

(no tienes que saber jugar domind)

Asimismo encontramos la posibilidad de construir

[ ] , . . - P4
° q" e cuadrados magicos a partir de algunas fichas de domind.
se oo . Como se indica en la siguiente actividad.
o0 LR [ ]
HH ? N @ @
,,._,A L ,al
[ ] b - O O
. ? \@ ?
\ 2
b0 —o—| <
NOTA: las fichas pueden usar desde 0 a 6 puntos 03
. ®
. . — 2 — e
O, simplemente, colocar unas determinadas % ® » % e ®_=
fichas en una construccion que se nos presenta. ®

—
R @
)
- ’s Coloca C ?.40?’\

. — las fichas Y o:. \
| | de dominé ¢ ) '||

- = = of| T - en el tablero g
| 0 de manera que

las cuatro
columnas, las
cuatro lineas y
= las dos diago-
nales sumen
. un total de
L OCHO.

CEEG
DO-MI-NO ot
Este tablero esta formado I ] l_ l

por las piczas de dominé in- =
dicadas, pero no se sabe cudl l_ I_ . |

es cual. Los puntos que apa- > —
recen junto al tablero indican ool
qué valores debenirencada Jo ol |o*

hilera y en cada columna.
Cologue todas las fichas en [* *
sus lugares correspondientes, L2
(Para empezar, le damos un

valor ya situado.) '.I
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Por otro lado, las fichas del domind se utilizan para la creacion de puzles mecénicos de variada
dificultad. Este que sigue es un modelo que tenemos en
nuestro Komando Matematico, muy popular entre los
| Coni it : chicos y entre los abuelos que nos visitan. Es de muy
s st s cormen oo [ facil realizacion. Un tablero con una plancha metalica
L e e et X sobre la que se pega el tablero que se aprecia. El
N s : dominé es barato pero, eso si, magnético para que las
e e piezas no se desplacen durante la resolucion.

Lo smbacibn a3 Gncn.

| de 6xh caniien y. u continncidn, se retiraron del

x
o
M
A
N
D
o

| :“: Se trata de un puzle de tipo secuencial. Es
Pt importante indicar a los alumnos que el ENSAYO Y
ERROR, aln siendo una estrategia potente e interesante,
para resolver adecuadamente el problema hemos de
seguir las indicaciones que hemos escrito al inicio de

este articulo. Es decir ENSAYO Y ERROR DIRIGIDO.

COmu>EBmurE

Otros puzles mecanicos se aplican a otros tipos como en el
caso que vemos aqui al lado. Esta vez se trata de un puzle de
desvanecimiento (vanishing puzle). Al colocar todas las piezas del 31348
puzle podemos optar por colocar en el interior las fichas blancas de 339
domind y en la parte inferior las rojas, o bien por hacerlo al revés. 142
La curiosidad del puzle consiste en que entre ambas soluciones ha 1232
desaparecido una pieza. Es una creacidn de Jean Claude Constantin
y en el préximo articulo podremos ver esas soluciones.

En el siguiente puzle, el objetivo consiste en colocar en el
tablero amarillo, que tiene 8 cuadritos al centro que no se pueden
ocupar, las 8 piezas de la otra imagen: 2 de ella formadas por dos
dominds unidos y 6 formadas por cuatro fichas de domino, de tal
manera que cada fila y columna sumen el mismo ndmero de
puntos. Es facil de construir con un juego de dominé barato,
pegando fichas, lateralmente, entre si.

En el préximo articulo
comentaremos el uso del domino
como material didactico, tanto de
tipo matematico como de tipo
l6gico, los dominds no rectangulares
y las variantes que se alejan un poco
de las reglas de juego ordinarias, asi
como del Mah-jongg que aunque no es estrictamente un domind,
su forma se asemeja, asi como dominés curiosos o de coleccidn.
También seguiremos ofertando problemas y puzles relacionados e
con el domino.
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Internet: Son tantas las direcciones en internet que responden a la busqueda “juegos domino” (unos
600 000 resultados) que nos parece mejor no mencionar ninguna y que los lectores interesados en
alguno de los aspectos expuestos, filtren luego, por ese aspecto, qué paginas le interesan.

Queremos rendir un homenaje a una pareja que escribia cada semana un articulo sobre juegos y
puzles en el suplemento dominical del diario EL PAIS dedicado a los nifios. EI suplemento se llamaba
“El pequefio Pais” y la seccion era JUEGOS. La pareja de autores se firmaban como Caps i Mans,
seudonimo de los disefiadores valencianos Nacho Lavernia y Alberto Amador. Con ellos aprendimos
mucho sobre juegos y puzles. Tenemos guardados como un tesoro sus escritos. Varios de ellos giran
sobre el domind y sus variantes.

Como siempre: estamos a su disposicion y agradecemos enormemente sus comentarios y
aportaciones.

R

Hasta el proximo - PR pues. Un saludo.

[
Revista de Didactica de las l\,‘)lateméticas

Club Matematico
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