
Dominó: INSTRUCCIONES DE JUEGO.
El Kevlar y sus aplicaciones

Kwolek, nacida en Pennsylvania en 1923, se dedicaba a buscar nuevas fibras textiles como técnico en

un laboratorio  de  polímeros  cuando creó  el  Kevlar.  La  aplicación  más  conocida  son  los  chalecos

antibalas. Pero además:

-Para blindar a los carros.

-Cables ópticos.

-Partes de aviones.

-Fabricación de ropa 

anti-incendios.

-Para las estructuras 

internas de las canoas.

-Cordones para escalar.

-Guantes contra cortes, 

-Guantes aislantes térmicos.

-Revestimiento para la fibra 

óptica.

-Esquís, cascos y raquetas  

fuertes y ligeros.

-Hilo para coser.

--Chaquetas, e 

impermeables.

-Alas de aviones.

-Equipación de motorista.

Se puede jugar con  2, 3 ó 4 jugadores o por parejas.  El  objetivo del juego es colocar todas tus

fichas en la mesa antes que los contrarios y sumar puntos. 

Cada jugador recibe 7 fichas al empezar una ronda. Si en la partida hay menos de 4 jugadores, las

fichas restantes se guardan en el pozo.

Inicia la ronda el jugador que tenga la ficha con el doble más alto (si juegan 4 personas, siempre 

empezará el 6 doble). En caso de no tener dobles ninguno de los jugadores, comenzará el jugador 

que tenga la ficha más alta. A partir de ese momento, los jugadores realizarán su jugada, por turnos, 

siguiendo el orden inverso a las manecillas del reloj.

El jugador que inicia la ronda lleva la mano. Este es un concepto importante para la estrategia del 

dominó, pues el jugador o la pareja que es “mano” normalmente es la que tiene ventaja durante la 

ronda.
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JUEGO DE MEMORIA
(invento/inventora)

“Las niñas de hoy son las 
científicas del mañana”



Desarrollo del juego

En su turno, cada jugador debe colocar una de sus fichas en uno de los 2 extremos abiertos, de tal 

forma que los puntos de uno de los lados de la ficha coincida con los puntos del extremo donde se 

está colocando. Los dobles se colocan de forma transversal para facilitar su localización.

Una vez que el jugador ha colocado la ficha en su lugar, su turno termina y pasa al siguiente 

jugador.

Si un jugador no puede jugar, debe “robar” del pozo tantas fichas como sean necesarias. Si no 

quedan fichas en el pozo, pasará el turno al siguiente jugador. La ronda continúa con los jugadores 

colocando sus fichas hasta que se presenta alguna de las situaciones siguientes:

Dominó:

Cuando un jugador coloca su última ficha en la mesa, se dice que ese jugador dominó la 

ronda. Si se juega en solitario, el jugador que ha ganado la ronda suma los puntos de todos 

sus contrincantes. Jugando por parejas, se suman los puntos de todos los jugadores incluso 

los del compañero. 

Cierre:

Existen casos donde ninguno de los jugadores puede continuar la partida. Esto ocurre cuando 

los números de los extremos ya han sido jugados 7 veces. En ese momento se dice que la 

partida está cerrada. Los jugadores contarán los puntos de las fichas que les quede; el jugador 

o pareja con menos puntos es la ganadora y suma los puntos de la manera habitual. 

Pudiera darse el caso de tener los mismos puntos por lo que ganaría el jugador o pareja que fuera 

'mano' o esté más cerca del jugador que lo fuera.

Siguientes rondas

En las próximas rondas, el jugador que inicia el juego es el siguiente en el turno. Este puede 

comenzar por la ficha que desee aunque no sea una ficha doble.

Fin de la partida

El juego termina cuando un jugador o pareja consigue la cantidad de puntos necesarios para ganar.
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