JRD

MESAS DE BILLAR

Disefio, precision y espacio
en maderas nobles

DOMINO

El domino es originario de China, fue introducido en Europa probablemente en el siglo XV o
XVI por comerciantes venecianos. De ahi a Francia, luego a Inglaterra, Espafia y finalmente a
América.

iEs un Juego Muy Popular donde el Tiempo Vuela!
16 INSTRUCCIONES PARA JUGAR DOMINO
REGLAS DEL JUEGO.

Los estuches de domind varian en tamafio de acuerdo con el nimero de piezas. El tamafio
estandar es de “doble seis” pero el “doble nueve” y el “doble doce” le dan gran variedad e
interés al juego pues se requiere de mas destreza. Las siguientes reglas aplican a los juegos de
“doble seis”, pero también se aplican para los demas juegos con los cambios necesarios para el
numero mayor de fichas, con su cuenta correspondiente, que también serd mayor, puesto que
habrd mas numero de “puntos”.

GENERAL

Los juegos de domind comienzan revolviendo las piezas volteadas hacia abajo para de esta
manera no mostrar los “puntos”. A continuacidn los jugadores toman las fichas necesarias y el
restante queda al lado para usarse mds adelante segun las reglas del juego. Todas las piezas se
colocan horizontalmente, pero los dobles de colocan de manera vertical en la linea.

Los juegos de domind comienzan revolviendo las piezas volteadas hacia abajo para de esta
manera no mostrar los “puntos”. A continuacidn los jugadores toman las fichas necesarias y el
restante queda al lado para usarse mds adelante segun las reglas del juego. Todas las piezas se
colocan horizontalmente, pero los dobles de colocan de manera vertical en la linea.

Objetivo: En casi todos los juegos de dominé los jugadores intentan bloquear el juego para que
los demds no puedan jugar; o para terminar con un nimero dado al sumarlos o multiplo de ese
numero, o jugar de tal manera para que las terminaciones de la linea muestren “puntos” de

igual denominacién. Un jugador gana cuando termina con su Ultima pieza antes que los demas.

TREN MEXICANO

Este juego usa fichas de domind de doble doce. Pueden jugar de 2 a 8 jugadores. Con 2,304
jugadores tome cada uno 15 fichas; con 5 o 6 jugadores tomen 12 cada uno; y con 7 u 8
jugadores tomen 11 fichas cada uno.



Objetivo: Acabar con todas sus fichas de domind. Juegue en su propio tren, el Mexicano, y en
los otros trenes marcados de los demas jugadores.

Primer jugador: Abra la estacion del Tren Mexicano colocando su doble mas alto en el centro.
Entonces puede comenzar con su tren en uno de los ocho “desvios” de la estacién jugando con
una ficha que haga juego con el nimero de la estacion. Su tren debe dejar la “estacién” y
dirigirse hacia usted.(Cuando el primer jugador no tenga un doble, el siguiente abrird la
estacidn. Si nadie tiene doble, sigan sacando fichas por turno hasta que salga un doble.)

Jugada Siguiente: La jugada siempre va a rotar hacia la izquierda. Cuando sea su turno, juegue
en su propio tren, en el Tren Mexicano, o en otros trenes marcados de otros jugadores. Se
puede jugar una serie de fichas sélo en el turno cuando comienza su tren. Después de que su
tren “se ha puesto en marcha” desde la estacion, juegue sdlo una ficha por turno, a menos que
juegue un doble (ver debajo): si tiene una eleccién de jugadas, tome la que guste.

Jugando con Dobles: Cuando le salga un doble debe hacer otra jugada en ese doble si puede. Si
no puede, jale una ficha de domind de las sobrantes. Si puede hacer la jugada, esta bien, si no,
coloque una marca sobre su tren ( si aun no tiene una) terminando asi su turno. En este caso,
el siguiente jugador debe jugar en el doble y si no puede debe también jalar una ficha de las
sobrantes: si aun asi no se puede jugar el doble, el tren de ese jugador también obtendra una
marca. Se sigue de esta manera hasta que un jugador logre jugar el doble: los jugadores que ya
tienen una marca sélo pueden colocar la ficha que jalaron para contraponerla con el doble.

Excepciones para requerimientos de dobles:

1) Eldoble en el que se juega es el Ultimo domind de su numero.

2) Usted juega un doble para quitar la marca de su tren, sin requerimiento alguno de que
usted o los siguientes jugadores satisfagan ese doble.

3) Siel doble es su ultima ficha, se termina el juego inmediatamente.

Puntuacién: Cuando un jugador se quede sin fichas, el juego se detiene, y los jugadores
cuentan la suma de sus puntos que registrara la persona que lleve el puntaje. Después de un
cierto nimero de rondas, el que tenga la puntuacidon mas baja sera el ganador. (Nota:
comiencen cada ronda con un jugador nuevo, rotando hacia la izquierda).Para un juego rapido
pueden usar fichas de domind ya sea Doble Nueve o Doble Seis. Jalen un nimero apropiado de
fichas para que queden aunque sea algunas sobrantes.

JUEGO A CUATRO MANOS

Los jugadores sentados opuestos son pareja, cada persona jala siete fichas y se usa el juego
con doble seis. Se dan diez puntos en el cinco-cinco y seis-cuatro; se dan cinco puntos en el
cinco-cero, tres-dos y cuatro-uno; cada turno cuenta como un punto; eso suma un total de
cuarenta y dos puntos posibles por cada mano. La puja va de la izquierda del que se haya
elegido para comenzar al que se le llama el repartidor. El repartidor pide al ultimo. El “doble”
de la ficha escogida como la triunfadora es la mas alta, por ejemplo, si el 3 es el triunfador el
tres-tres es el mas alto; luego viene el seis-tres, cinco-tres, etc. Los dobles también se pueden
pedir y cuando se hacen triunfadores el doble mas alto es el que vale. También se puede pedir
a los no triunfadores.



Cada postor pide el valor de sumano y los otros jugadores pueden elevar la oferta o pasar
segln lo elijan. Treinta es la oferta menor que se puede hacer al inicio. Cuando un jugador ha
pedido el limite, 42, cada uno de los demas jugadores tiene el privilegio de seguir la oferta
doblandola. O sea, el segundo postor después de que se ha hecho la oferta de 42, debe pedir
84 o pasar. El tercer postor debe pedir 168 o pasar y el cuarto debe pedir 250 o pasar. Las
ofertas siguen hasta que un jugador asegure la oferta cuando los demas hayan pasado. No se
nombran triunfadores hasta que se hayan completado las ofertas. El jugador debe jugar igual,
si no puede hacerlo debe escoger un triunfador o descartar una ficha. El postor tiene la mano.

Cada lado suma el numero de puntos que hay a menos que el postor no haya hecho su oferta,
y entonces el lado que no estd pidiendo cuenta sus puntos mas la cantidad pedida. Cuando se
han hecho ofertas limite el ganador cuenta la cantidad de su oferta: si un postor limite pierde
su oferta sus oponentes se quedan son la cantidad de su oferta mas la marcacién que tienen.
Doscientos cincuenta puntos constituyen un juego y en caso de tener un juego donde ambos
lados “salen”, el postor es siempre el ganador aunque el total de sus puntos sea menor al de
sus oponentes.

Al jugar sin fichas triunfadoras el punto mas alto de la ficha jugada se vuelve en triunfador para
esa mano en particular, y los otros jugadores deben seguir esa ficha triunfadora o desechar Ia
ficha, cuando no hay triunfadora el “doble” es siempre la mas alta.En este juego las
triunfadoras y los honores son lo que cuentan y no se forma la linea.

Se usan veinte piezas en este juego, el doble as y todas las blancas se quitan. El juego se juega
igual que el pdquer regular y se respetan todas sus reglas a excepcion de que las manos tienen
una clasificacion diferente, en el siguiente orden:

Un par — cualquier par de dobles.

Corrida — cualquier cinco de un palo como seis-uno, seis-tres, seis-cuatro, seis-cinco, seis-seis.
Tercias — y cualquier tercia de dobles.

Corrida de cuatros — una secuencia de cuatros como cuatro-seis, cuatro-cinco, cuatro-cuatro,
cuatro-tres.

Péquer — tres dobles y dos de cualquier palo como seis-seis, tres-tres, dos-dos, y dos-cuatro y dos
uno.

Corrida de cincos — una secuencia de cinco como tres-uno, tres-dos, tres-tres, tres-cuatro, tres-
cinco.

Cuatros — cualquier cuatro dobles.

Corrida de seises — una secuencia o rotacion de seises.

Royal — cinco dobles.
Cuando no haya ninguna de las manos antes mencionadas, se determinara la mejor por la
jerarquia de la mejor ficha.

MUGGINS o MULTIPLOS DE CINCO

Cada jugador jala siete fichas. El doble mas alto empieza. El objetivo es hacer que todas las
terminaciones sumen cinco en total o un multiplo de cinco y cada jugador que logre esto
obtiene el nUmero de puntos totales, ejemplo: 5, 10, 15, etc. La jugada puede hacerse de
ambos lados del primer doble y de ambas puntas del primer doble dando cuatro puntos



diferentes dénde caminar. Cuando un jugador no pueda poner una ficha que concuerde en
ninguna de las cuatro puntas, debera jalar una de las fichas sobrantes hasta que saque una que
le sirva. El jugador puede seguir jalando aunque tenga una ficha que si puede usar. Cuando un
jugador no reclame sus puntos, cualquier oponente puede hacer “muggins o multiplos de
cinco” y afiadir los puntos a su cuenta. Cuando un jugador con su ultima ficha boca abajo dice
“domind”, todos los demads deben contar los “puntos” que quedan en sus fichas que no han
sido colocadas y la suma total de puntos la recibe ese jugador. Si el juego se bloquea, entonces
cada jugador cuenta sus puntos y aquél que tenga el menor ndmero recibe las diferencias
entre su total y el de cada oponente. Asi se hace con cada jugador que siga con la menor
puntuacion. El ganador serd el que llegue a 100 puntos.

JALAR

Cada jugador jala siete fichas. Cualquier ficha puede empezar. Se debe determinar antes del
juego quién sera el primero y de ahi se siguen de derecha a izquierda. Los jugadores pueden
jugar en ambos lados de la primera ficha y al usar juegos mas grandes se aconseja jugar de
ambos lados y puntas del primer doble. Cuando un jugador no puede poner ficha jala de las
sobrantes hasta obtener una ficha que si sirva. Se aplican las mismas reglas que en el juego
anterior a excepcidn que los cincos no se cuentan.

BLOQUEAR

Serd el mismo juego que “Jalar” sélo que no se jalaran mas fichas si el jugador no puede
acomodar la anterior. Sélo dira “paso” y otro jugador sigue jugando hasta que este jugador
pueda integrarse o hasta que ya nadie pueda jugar y el juego quede bloqueado. Ganar y contar
puntos se hace de la misma manera que en “Jalar”.

BERGEN

Si el juego se bloquea se cuentan las fichas que aun tiene cada jugador y el que tenga menos
puntos gana un punto. Sin embargo, si alguien tiene un doble no contara si no hay mas de esos
numeros en las demas fichas. O sea, la jugada mas baja es la que tenga menos puntos y que no
tenga dobles. Sin embargo, si ambas jugadas tienen dobles entonces el ganador sera el que
tenga menos puntos. El nimero de puntos en el doble no determina al ganador sino el numero
de puntos en todas las fichas a excepcion de los dobles. El ganador sera el que llegue a 15
puntos.

MATADOR

Matador es un juego de jalar en donde las puntas no son iguales, sino que suman 7 entre las
dos. Un seis abierto necesita un uno, un 5 un 2, un 4 un 3, etc. Una ficha blanca no puede
hacer nada sélo donde haya un matador, o sea, una de las cuatro fichas 0-0, 6-1, 5-2, 4-3. Un
matador se puede jugar en cualquier momento y en cualquier parte, sin importar los nimeros,
y con cualquier punta. Los dobles se colocan de manera horizontal y cuentan por uno. Por
ejemplo: 1-1 va con un 6, no con un 5.



TIDDLE-A-WINK

Esta forma de domind es para grupos grandes de personas y se juega con 55 0 91 fichas de
domino. Al comienzo de cada jugada las fichas se reparten equitativamente entre los
jugadores, las sobrantes quedan sobre la mesa mirando boca abajo. Se juega como bloquear
pero con las siguientes excepciones:

a) El jugador con el doble mas alto siempre empieza.
b) Cualquier jugador que juegue un doble puede afiadir otra ficha si puede.
c) El jugador que se quede sin fichas gana el juego.

Otra version del juego es con 6 a 9 jugadores con tres fichas de domind cada un de un juego de
28. En esta versidn, las fichas se colocan sélo de un lado del doble inicial y se hacen
ofrecimientos como en otros juegos.

SEBASTOPOL

Este es un juego de bloqueo porque no existen fichas sobrantes. Se usan cuatro jugadores que
jalan 7 fichas. Se debe comenzar con el 6-6 y el turno gira a la izquierda del primer jugador. El
6-6 esta abierto por los cuatro lados y no se puede extender ningln brazo hasta que todos
estén iniciados. En todos los demads aspectos las reglas son las mismas que en el Juego de
Bloquear.

Este juego es totalmente de azar pero es muy entretenido. Comience volteando todas las
fichas cara abajo, revuélvalas bien y acomddelas en una larga hilera, lado con lado. Ahora
voltéelas cara arriba sin cambiar el orden. Empiece con la dltima ficha del lado izquierdo,
comience contando del 0 al 12 tocando las fichas mientras va contando. Sume los puntos de
cada ficha y siigualan el nimero que usted va diciendo, puede quitar esa ficha de la hilera.
Cuando llegue al 12 comience a contar de nuevo desde 0, y cuando llegue al final de la hilera
cierre todos los huecos y siga asi empezando por el lado izquierdo. El objetivo es quitar todas
las fichas.

SOLITARIO DEL GRAN RELO!J
Version para Doble 12.

Objetivo: Acomode los dobles como una cara de reloj, cada ficha como si fuera un nimero de
la caratula. Trate de acomodar el 12-12 hasta arriba, 1-1 a la una, 2-2 a las dos, etc.

El Esquema: Primero, saque la ficha blanca-blanca y coléquela hacia las doce. Luego,
comenzando a las 12 del reloj reparta 12 fichas en un circulo.

Para Jugar: Jale una ficha de las sobrantes y coldquela encima de cualquier ficha que cace con
esa. Por ejemplo, en el diagrama anterior usted voltea 6-10. Puede jugarla con el 3-10, 6-1, o
4-6. La mejor jugada es la del 4-6 en la ficha correspondiente a las 10 horas en caso de que
pronto salga la ficha 10-10. Siga volteando las fichas una a una, apilandolas sobre el montén



gue concuerde cada vez que esto sea posible. Si una ficha no se puede acomodar, péngala en
un montén de desecho. Cada vez que pueda, trate de poner la ficha apropiada en su lugar de
la hora. Algunas pilas de fichas estardn muy altas.

Un doble en “apuros”: Cuando salga un doble que no se pueda acomodar en el reloj, o cuando
tenga un doble en el reloj pero en el lugar equivocado — como el 7-7 a las 4 horas como lo
muestra el diagrama — usted tiene un doble en “apuros”. Entonces, puede quitar la ficha de
arriba de cualquier pila hacia la parte superior de otra pila, si hay concordancia. Siga haciendo
estos movimientos para colocar todos los dobles en “apuros” en sus horas correctas. Incluso
puede vaciar totalmente un espacio de esta manera. Si no puede colocar el doble en ninguna
parte, habra perdido el juego. De otra manera, quite el doble del lugar equivocado en la hora o
coloque una ficha que si concuerde ahi. Si no puede llenar un espacio vacio con su doble
correcto, llénelo inmediatamente con una ficha nueva. Tan pronto como coloque un doble en
su hora correcta, voltee toda la pila de fichas para que irradie.

Importante: Nunca ponga una ficha sobre un doble, aunque el doble esté ocupando su hora
correcta en el reloj.

Version para Doble 9.

Juegue como anteriormente se explica, pero coloque sdlo nueve fichas en forma de caratula
de reloj, de 1 a 9 horas.

Version para Doble 6.

Acomode solamente la mitad de la caratula del reloj, de la 1 a las 6 horas. (Si prefiere
acomadelas en linea recta).

SOLITARIO DEL BUEN VECINO

Este es un juego sencillo, pero uno en el que un poco de planeacidon mejorara las
oportunidades de ganar. El objetivo es hacer pares y quitar todas las fichas menos una.

Version para Doble 12.
Esquema:
Reparta tres hileras de 4 fichas cada una.

Puede quitar pares de fichas que sean “Buenos Vecinos” — una junto a la otra (incluyendo
diagonalmente), y con un nimero en comun. En cada turno, quite por lo menos un par de
“Buenos Vecinos”. Puede quitar mas de un par si quiere. En el diagrama de arriba puede quitar
el 6-1 +12-6 +9-12 + 12-3y 3-2 +3-1 (0 3-2 + 5-3),9-12 + 12-6 y 9-3 + 3-1 también.

Rellenando: Rellene el esquema de nuevo “colapsando” las fichas que quedaron hacia la
esquina superior izquierda. S6lo mueva hacia la izquierda las fichas y luego hacia arriba y al
final de la hilera de arriba: llene espacios al lado derecho de la fila con fichas del lado izquierdo
de la fila de abajo. Digamos que quita 3-2 + 3-1y 6-1 + 12-6 del diagrama de arriba. Mueva la
blanca- blanca, lleve la 9-12 hasta arriba, mueva 12-3 hacia la izquierda, ponga las tres fichas
de abajo una hilera arriba y ponga cuatro fichas mas nuevas.



De esta manera, empareje, quite y rellene espacios repetidamente. El juego termina cuando ya
no se tienen “buenos Vecinos” que quitar del esquema.

Buenos Vecinos para Doble 9.

Juegue como se menciona arriba con un esquema de 9 fichas formadas en hileras de tres en
tres.

Buenos Vecinos para Doble 6.

Juegue como se menciona arriba, con un esquema de 6 fichas en dos hileras de tres. El
objetivo es hacer pares y quitar todas las fichas.

Objetivo: Usar todas las fichas jugando en cuadrangulo. Un cuadrangulo son 4 nimeros
consecutivos, en orden ascendente o descendente, y acomodados en linea recta. Las fichas
blancas cuentan sélo como 0 en 0-1-2-3.

Diagrama 4Para empezar: Voltee 4 fichas cuando juegue con doble seis, 5 fichas con doble
nueve o seis con doble doce. (Regrese a este nimero de fichas al final de cada turno).

Usar 2, 3 0 4 de estas fichas para hacer cuatro nimeros en una hilera — un cuadrangulo. Por
ejemplo, jugando con doble seis, usted tiene 3-6, 1-2, 2-4, 5-5. Comience a jugar con un
cuadrangulo de las cuatro fichas.

Diagrama 50 con un cuadrangulo de tres fichas

(Si por casualidad sus primeras cuatro fichas no forman un cuadrangulo, siga jalando fichas
hasta tener uno.)

En cada turno ponga suficientes nuevas fichas a un nimero ya jugado para hacer un
cuadrangulo. Después regrese al nimero adecuado de fichas para su préximo turno. Sin
embargo, si en su turno no puede hacer un cuadrangulo usted pierde. Revuelva todas las fichas
y trate de nuevo.

Para hacer un nuevo cuadrangulo, generalmente tendria que afiadir 2 o 3 fichas. A veces sélo
se requiere de una que debera tener nimeros consecutivos para poderlos colocar en
secuencia. Por ejemplo, puede jugar 7-6 después de 9-8 — o antes de 5-4 — si tiene cualquiera
de ellas. Mientras haga un cuadrangulo en cada turno, no importa que haga otras secuencias
de numeros.

Fijese en no hacer esto:

No mueva ninguna ficha que ya haya jugado.

No haga una linea recta de 5 0 mas numeros. jCuatro es el limite!
SOLITARIO APRETADITO

Para Doble 12,96 6.



En este juego el objetivo es terminar sin fichas pero si le quedan una o dos puede considerarse
muy cerca de ser el ganador.

El Juego: Coloque una hilera de 7 fichas. Ahora quite fichas de la siguiente manera: Quite
cualquier par de fichas que tengan el mismo nimero, y que se encuentren separadas por una o
dos fichas. También quite cualquier ficha de tres o mas en hilera que tengan el mismo nimero.
(Si puede escoger sus movimientos, puede hacer los que guste).

Nota: Se necesita tener suerte y saber planear para terminar sin fichas, para su jugada final
debera tener tres o mas fichas en hilera de un mismo nimero.

Pruebe nuestros dominds de colores en las combinaciones de doble 6, doble 9 y doble 12.
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