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Solo 2

Die Steine werden wie gewohnt verdeckt auf dem
Tisch gemischt. Ein Stein wird aufgedeckt und der
Spieler zieht 5 (::[:: = 7) Steine. Nun legt er ent-
sprechend den Standardregeln (s. Blockspiel) an. Es
gibtimmer nur 2 bespielbare Enden. Kann der Spieler
nicht mehr regelkonform legen, so hat er verloren.
Hat er seine 5 (7) Steine erfolgreich abgelegt, so
zieht er weitere 5 (7) Steine. Gelingt es, alle Steine
anzulegen, so ist das Spiel gewonnen. (Es bleiben 1
bzw. 5 Steine (ibrig). Das Spiel mit dem 9-er Set ist
erheblich schwerer zu gewinnen.

—_

Die markierten Steine
diirfen angelegt werden,
wenn die Augenzahl
iibereinstimmt.

Zahlenkombination passende Auslage herzustellen.
Je mehr Steine verwendet werden, umso groBer ist
die Herausforderung.

Domino-Quadrat

Eine spezielle Form ist das Domino-Quadrat. Dazu wer-
den die 28 Steine entsprechend nebenstehender Form
ausgelegt. Dabei sollen 14 quadratische 4-er Gruppen
mitin sich gleichen Augenzahlen entstehen. Fiir diese
Anordnung von Dominosteinen zu 14 quadratischen
4-er Gruppen gibt es iiber 300.000 Losungen.

0 0

Wahrsager

Dies ist kein Spiel im eigentlichen Sinne, sondern
geeignet, eine groBere Runde zu verbliiffen. Man ent-
fernt heimlich einen Stein (keinen Pasch) aus dem
Spiel, lasst die anderen eine regelkonforme Kette
bilden und sagt anfangs an, mit welchen Zahlen die
Kette enden wird (es sind die Werte des entnomme-
nen Steins, den keiner vermissen wird).

0

Dominosammliung o R EEE
ecoloce

von Aufgaben

Der Spieler mischt die Steine und legt sie in beliebiger
Form, am besten in einem Rechteck, aus. Nun tréagt
er die Zahlen entsprechend auf einem karierten Blatt
Papier ab. AnschlieBend mischt er die Steine wie-
der und versucht nun (oder auch spéter) eine zu der
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Beispiel fiir eine mégliche Zahlenverteilung
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Régles générales

Le but du jeu est de se débarrasser le plus rapidement
possible de ses dominos, en les placant astucieu-
sement.

Régles de base

Les dominos sont mélangés, points cachés, sur la ta-
ble et puis ils sont distribués aux joueurs lesquels les
placent ensuite points cachés devant eux. Le nombre
de dominos que chaque joueur recoit dépend de la va-
riante de jeu appliquée. Le joueur possédant le double
le plus fort commence, par exemple 9-9. Si aucun des
joueurs ne possede de double, le joueur possédant le
domino avec le plus grand nombre de points commence,
par exemple 9/6= 15 points. Les autres joueurs jouent
ensuite a tour de réle dans le sens des aiguilles d’une
montre.

Tous les dominos n’ayant pas été distribués restent,
points cachés, sur la table et ils constituent la dénom-
mée pioche. Au cours du jeu, d’autres dominos sont
piochés, en régle générale toutefois pas les deux der-
niers dominos !

Dans la plupart des variantes du jeu, les dominos de
valeur identique (de méme couleur) peuvent étre placés
al'une des extrémités libres, donc en fait 1-3 pres de 3-7
ou 4-5 pres de 5-0. Le 0 est également appelé Blanc.
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Les dominos placés cote a cote peuvent former une
ligne droite, ils peuvent toutefois également étre placés
de maniére perpendiculaire, la seule restriction étant
le fait que les deux extrémités ne doivent pas étre en
contact. Les dominos doubles sont en régle générale
toujours placés de maniére perpendiculaire.

Le joueur ayant placé tous ses dominos, annonce “Do-
mino“ et la manche est finie. La manche est également
finie si plus aucun joueur ne peut placer de domino (il
doit alors le prouver en retournant tous ses dominos) et
qu'il n’y a plus de domino dans la pioche.

Le gagnant de la manche remporte les points de tous
les dominos que les autres joueurs possédent encore
en main a la fin de la manche. Une partie est finie apres
un nombre défini au préalable de manches (le mieux
est de prendre un multiple du nombre de joueurs, donc
par exemple 4, 8 ou 12 manches dans une partie avec
4 joueurs) ou bien lorsqu’un nombre défini de points
est atteint.

La plupart des jeux se font avec 28 dominos compre-
nant tous les dominos aux valeurs 0-6. (caractérisés
par | dans les regles de jeu). Des variantes pour le
grand jeu (double-9) comprenant tous les 55 dominos
sont caractérisées par

Pour certaines variantes, il est nécessaire d’avoir une
feuille et un crayon pour noter le nombre de points.

Les regles ci-dessous présument le respect de ces
régles de base.

Dominos Block
(la variante la plus simple)

2 joueurs : chaque joueur obtient 7 dominos
3 et 4 joueurs : chaque joueur obtient 5 dominos

A la fin de son tour, le joueur doit toujours piocher un
domino dans le talon, peu importe qu’il ait placé un
domino ou non.

Domino péruvien ,
4 joueurs : chaque joueur obtient 5 dominos

Cette variante base sur le jeu Domino Block, elle se distin-
gue toutefois par son évaluation particuliére des points :

Si la manche est finie dii au fait que plus aucun joueur
ne peut placer de domino, chaque joueur marque les
points lui restant. Si le joueur ayant pu placer le dernier
domino ne possede toutefois pas le nombre inférieur de
points, ses points sont quadruplés.

La partie est jouée en 7 manches et les points sont
notés secretement par un joueur. Celui-ci annonce les
points atteints avant la derniére manche. Le joueur
possédant le moins de points apres la 7éme manche
remporte la partie.

Domino Block en équipe

Chaque joueur prend 4 dominos, les deux joueurs avec
e total supérieur de points forment une équipe, les deux
avec le total inférieur de points forment I'autre équipe.
I faut convenir au préalable si des accords a haute voix

sont autorisés ou non.



Tiddle-Wink

6 a 9joueurs : chaque joueur obtient seulement 3 dominos

Cette variante base sur le jeu Domino Block. Si un joueur
place un double, il peut placer un autre domino, il est
donc possible de placer plusieurs dominos en un tour.

Domino hongrois

2 joueurs : chaque joueur obtient 12 dominos
3 joueurs : chaque joueur obtient 8 dominos
4 joueurs : chaque joueur obtient 6 dominos
Les dominos restants sont retirés du jeu.

Le joueur possédant le double le plus fort commence
a jouer. Il a le droit de placer le plus grand nombre
possible de dominos. Lorsqu'il ne peut plus jouer, c’est
au joueur suivant. La manche est finie une fois que plus
aucun joueur ne peut placer de dominos. Le joueur tota-
lisant le moins de points a la fin de la manche remporte
la manche et les points en main des joueurs adverses
lui sont attribués. Le joueur atteignant en premier 100
points remporte la partie.
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Domino francais

2 joueurs : chaque joueur obtient 8 dominos
Les dominos restants sont placés dans la pioche.

Le joueur le plus &gé commence a placer un domino
quelconque. L'adversaire place son domino avec la
demi-face de méme valeur sur le domino ou bien (plus
tard également) sous les autres dominos. Il en résulte
ainsi une combinaison sur deux niveaux, dans laquelle
les dominos superposés ont toujours la méme valeur.
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Le joueur ne pouvant pas placer de domino doit “bou-
der” ou bien il pioche 2 dominos (comme il veut). Le
premier joueur n'ayant plus de domino finit la partie
et gagne.

}

Une des variantes citées ci-dessus est jouée. Tout joueur
ne pouvant pas placer de dominos ou ne souhaitant pas
piocher dans le talon, peut bloquer n'importe quelle
extrémité de la combinaison en y plagant un double. La
manche est alors finie. Toutefois, le joueur ayant bloqué la
manche doit obligatoirement remporter la manche, c’est-

Domino a blocage

a-dire qu'il doit totaliser le moins de points a la fin de la
manche. Les points en mains des joueurs adverses lui
sont alors attribués. Si un autre joueur totalise toutefois
moins de points, celui-ci marque tous les points et le
joueur ayant bloqué la manche doit déduire de ses points
le double de la valeur des points lui restant en main.

el

Sébastopol
4 joueurs : chaque joueur obtient 7 dominos

Le joueur ayant le double-six en main commence a
jouer, puis les autres jouent a tour de role dans le sens
des aiguilles d’'une montre. Les quatre premiers dominos
placés doivent donc tous avoir un 6 sur une demi-face
et ils peuvent étre placés dans les quatre directions
autour du double-six !

Tous les cing
(Sniff, Domino américain)

2 joueurs : chaque joueur obtient 7 dominos
3 et 4 joueurs : chaque joueur obtient 5 dominos

Les regles du jeu classique sont appliquées, toutefois
dans cette variante les joueurs doivent placer leurs do-
minos de maniére a ce que, a la fin de leur tour, le total
des points extérieurs soit un multiple de 5 (donc 10, 15,
20 ou méme plus) ; les valeurs des deux demi-faces
comptant toutefois en cas de doubles :

4 a une extrémité et 6 a I'autre = 10
9/9 a une extrémité et 1/1 a I'autre = 20

Le joueur marque alors ce nombre de points. Si un joueur
ne peut pas placer de domino, il doit piocher dans le ta-
lon jusqu’a ce qu'il puisse jouer. Le joueur ayant placé en
premier tous ses dominos, finit la manche et la remporte.
Les autres joueurs comptent leurs points et arrondissent
le total des points au multiple de 5 le plus proche, s'il
reste par exemple 17 points, le résultat sera 15 points,
s'il reste 18 points, le résultat sera par contre 20 points.
Ces points sont attribués au gagnant de la manche, le
premier joueur ayant marqué 100 points dans le jeu
classique (double-6) respectivement 200 points dans
le jeu étendu (double-9) remporte la partie.

e

Tous les sept (Cardinaux)

2 joueurs : chaque joueur obtient 7 dominos
3 et 4 joueurs : chaque joueur obtient 5 dominos

Dans cette variante du jeu, les dominos peuvent étre
placés si le total des points de la demi-face déja placée
et de la demi-face venant d’étre placée est “7”, par
exemple si la demi-face placée est 5, il faut y placer une
demi-face avec un 2 ; avec un 1, il faut placer un 6.

Les doubles blancs et tous les dominos dont le total
des points de leurs demi-faces est le chiffre 7 (par ex.
3-4 ou 1-6) sont des jokers (Cardinaux) et ils peuvent
toujours étre placés. lls permettent de plus de placer
des dominos a c6té d’un domino blanc.

Méme si un joueur peut joueur, il peut tout de méme pio-
cher un domino dans le talon ; par contre si un joueur ne
peut pas jouer, il doit piocher jusqu’a ce qu'il puisse jouer.
2 dominos restent toutefois toujours dans la pioche.

Le joueur ayant placé en premier tous ses dominos rem-
porte la manche ou bien si plus aucun joueur ne peut
placer de dominos, le joueur ayant le moins de points
restants en main remporte la manche.

Il marque alors les points des joueurs adverses et ses
propres points (éventuellement 0) en sont déduits.

Matador

(semblable au jeu Tous les sept)

3 a 6 joueurs : chaque joueur obtient 7 dominos
6 a 11 joueurs : chaque joueur obtient 5 dominos

Le jeu est basé sur la somme “10”, toutes les autres
regles du jeu “Tous les sept” étant valables, (les jokers
s’appelant des “Matadors*). Une partie est jouée jusqu’a
ce qu’un joueur ait atteint 200 points.

)

Bergen

2 a 3 joueurs : chaque joueur obtient 6 dominos
4 joueurs : chaque joueur obtient 5 dominos

Le but du jeu n’est pas d’étre le premier a avoir placé
tous ses dominos, mais les joueurs doivent bien plus
placer les dominos de maniére a obtenir la méme valeur
aux deux extrémités a la fin de leur tour. Les autres
régles habituelles pour le placement des dominos sont
valables !

La partie est évaluée en fonction de points :

| |e joueur possédant le plus petit double commence
a jouer : 2 points (éventuellement le domino le plus
faible)

m Placement du double le plus haut (actuellement sur
la table) : 2 points

| Finir son tour avec un triple : 3 points (un double est
placé ou bien un domino avec une valeur convenant
a un double déja placé)

| Finir le tour avec des valeurs identiques, sans double :
2 points

Si le joueur ne peut pas placer de domino, il pioche un
domino dans le talon ; s'il ne peut tout de méme pas
placer, c’est au tour du joueur suivant. Le jeu continue
ainsi de suite jusqu’a ce qu'il ne reste plus que 2 domi-
nos dans la pioche.

Le joueur placant en premier son dernier domino
annonce “Domino” et il marque 2 points. La manche
est également finie s'il ne reste plus que 2 dominos dans
la pioche et que plus aucun joueur ne peut jouer. Le
joueur n’ayant plus aucun double en main a la fin de la
manche marque 2 points. Si plusieurs joueurs n'ont plus
de double en main ou bien si tous les joueurs ont encore
un double en main, les 2 points sont attribués au joueur
ayant le total de points restants le moins élevé.

Dans ce jeu a 2 personnes, la partie est gagnée
lorsqu’un joueur a atteint 15 points, pour le jeu a 3 et 4
personnes, lorsqu’un joueur a atteint 10 points.

Les "dominos-comptables" |

3 joueurs : chaque joueur obtient 7 dominos
4 joueurs : chaque joueur obtient 6 dominos
5 joueurs : chaque joueur obtient 5 dominos

Dans ce jeu, il ne s’agit pas de placer des dominos
adéquats, mais bien plus d’obtenir une certaine somme
avec ses dominos placés. Le joueur ayant en main le
double le plus élevé ou bien le domino au total de points
le plus élevé commence a jouer. Le total des dominos
placés est annoncé a haute voix, donc par exemple pour
le premier domino 5/7 = “12”. Si le domino suivant placé
est par ex. 2/6 = 8, le joueur doit annoncer a haute voix
le total des deux “20” (12+8). Et les joueurs suivants
annoncent ainsi de suite toujours la somme. Le joueur
plagant le domino permettant d’atteindre précisément
le total 30 (1), 50 (2), 70 (3), 100 (4) (dans le jeu étendu
(double-9) également le total 120 (5) et 150 (6)) marque
les points indiqués entre parentheses.

Si un total n’est pas atteint de maniére précise (le total
est par exemple plus grand), le jeu continue. La partie
est finie aprés un nombre déterminé de manches ou
bien si un joueur a atteint le total de 51 (jeu de double-6)

resp. 81 (jeu de double-9).



Chypre (Train mexicain)

4 joueurs : 13 dominos

5 joueurs : 11 dominos

6 joueurs : 9 dominos

7 joueurs : 7 dominos

8 ou 9 joueurs : 6 dominos

10 joueurs : 5 dominos

Les dominos restants sont sortis points cachés du jeu.

Le joueur ayant le double-9 commence a jouer, si aucun
joueur ne le posséde, les dominos sont de nouveau
mélangés et distribués. Les joueurs jouent a tour de réle
dans le sens des aiguilles d’une montre et placent les
dominos avec le chiffre 9 sur une demi-face de maniere
a former une étoile autour du double-neuf.

Si un joueur n'a pas de domino avec le 9 ou bien qu'il
ne veut pas jouer, il peut également placer son domino
a une extrémité libre de I'étoile. Si un joueur ne peut
pas jouer, il doit “bouder”, il pourra toutefois peut-étre
placer un domino la prochaine fois. Le joueur plagant
en premier son dernier domino remporte la manche et
marque les points des dominos restants en main des
joueurs adverses. Si plus aucun joueur ne peut placer
de domino, la partie est également finie et le joueur
possédant le plus petit total de points lui restant en main
remporte les points des joueurs adverses.

Pied de poule (Chicken Foot)

(une variante mexicaine)

A partir de 2 joueurs, de préférence a 4 joueurs ou plus
2 joueurs : 24 dominos

3 joueurs: 16 dominos

4 joueurs: 12 dominos

5 joueurs: 10 dominos

6 joueurs: 8 dominos

7 joueurs: 7 dominos

Le joueur possédant le double le plus élevé commence
a jouer, les dominos sont placés comme pour le jeu
classique jusqu’a ce que le prochain double soit placé.
Le double est, comme de coutume, toujours placé de
maniére perpendiculaire. Le joueur annonce le “Pied
de poule” (il n’est toutefois pas pénalisé s'il oublie de
I'annoncer). Ce pied de poule doit tout d’abord étre com-
plété sur ses 3 (!) extrémités avant que le jeu puisse
prendre son cours normal.

Il est par la suite possible de placer des dominos sur
toutes les 3 extrémités. Tout autre double conduit éga-
lement a la formation d’un autre pied de poule.

La manche est finie comme d’habitude dés qu’un joueur
place son dernier domino ou bien que plus aucun joueur
ne peut placer de domino.

Des points négatifs sont comptés comme suit :

Le joueur finissant le jeu (plus

de dominos ou ayant placé un 0 point
domino en dernier) :
) points des
Tout autre jougur ‘ dominos restants
‘ Double blanc (double zéro) ‘ 25 points ‘

La partie est finie lorsqu’un joueur a atteint 121 points.
Le joueur ayant alors le moins de points remporte la
partie.

Concentration
(un jeu de mémoire)

2 a6 joueurs

Dans le jeu classique (double-6), les dominos sont pla-
cés, points cachés, en forme de rectangle avec 4x7
dominos. Le premier joueur est déterminé librement.
Il retourne 2 dominos quelconques. Si la somme de
tous les points des deux dominos est 12, il garde les
dominos, par ex. 2/4 et 1/5. C’est alors au tour du joueur

suivant. Si le total des points n’est toutefois pas 12, il
repose les dominos, points cachés. Dans les deux cas,
c’est au tour du joueur suivant. Chague domino récupéré
vaut un point, le joueur atteignant en premier 51 points,
remporte la partie.

Dans le jeu étendu (double-9), les dominos sont placés
en forme de rectangle avec 5x11 dominos, le total des
points devant étre atteint est alors 18.

Domino déchainé
de Hartmut Kommerell

2 a 4 joueurs

Tous les doubles sont retirés du jeu et placés, points
cachés, sur le coté. Les autres dominos sont répartis,
faces ouvertes au milieu de la table.

La partie se joue en 10 manches. Au début d’'une man-
che, un des doubles mis de c6té est retourné. Tous les
joueurs essaient maintenant, en méme temps et aussi
rapidement que possible, de former une combinaison
de dominos a partir des dominos figurant au milieu de
la table, cette combinaison devant

1. posséder aux deux extrémités la valeur du double
retourné

2. ne pas contenir la valeur du double domino

3. étre composée d’une quantité de dominos égale a la
valeur indiquée par le double.

Le joueur réussissant en premier a former cette combi-
naison, obtient le domino double en récompense.

Aprés 10 manches (une fois que tous les doubles ont
été distribués aux joueurs), les joueurs marquent les
points suivants :

‘ 3 points ‘ pour des doubles aux valeurs 0-3 ‘
‘ 4 points ‘ pour des doubles aux valeurs 4—6 ‘

' 5points | pour des doubles aux valeurs 7-9 |

Le joueur ayant marqué le plus de points remporte la
partie.

Domino Forteresse
de Hartmut Kommerell

2 a 4 joueurs

Tous les dominos sont mélangés, points cachés. Chaque
joueur tire 3 dominos qu'il place devant lui de maniére
ace que les joueurs adverses ne puissent pas les voir.
Un autre domino est placé, points cachés, au milieu
de la table.

Les joueurs jouent a tour de réle dans le sens des
aiguilles d’'une montre. Lorsque c’est son tour, un joueur
doit effectuer une des trois actions suivantes :

| || pioche un domino. Cette action est uniquement
autorisée si le joueur possede au maximum quatre
dominos au moment de piocher.

| || place un domino a n’importe quelle extrémité d’'un
domino déja placé. Des dominos figurant cote a cote
peuvent alors posséder différents chiffres ou bien
également étre recouverts par d’autres dominos.

| || place une “combinaison” d’au moins deux dominos
et distribue ses dominos restants aux joueurs adver-
ses.

Le placement d’'une combinaison :

le joueur place le premier domino de la combinai-
son soit sur la table ou sur les demi-faces de deux
différents dominos. Si, suite au placement, deux
demi-faces de méme valeur se trouvent coté a coté
a un niveau, le joueur a le droit de placer un autre
domino sur ces demi-faces. Si deux demi-faces de
méme valeur figurent alors de nouveau cdte a cote,
celles-ci peuvent également étre recouvertes par un
autre domino etc.

200]0 o)

> ol o

»oole o

\ 4
o ‘

v —
® o066 e s

\

ann|eee

o
aanlees

Apres le placement d’une combinaison, les joueurs
adverses prennent, a tour de réle dans le sens des
aiguilles d’'une montre, chacun un des dominos restants
du joueur. Il se peut alors naturellement qu’il n’y ait pas
assez de dominos pour tous les joueurs, et que donc
certains joueurs n’auront pas de domino.



Les niveaux sont comptés a partir du premier domino
placé. Le joueur marque les points suivants pour des
dominos qu'il a placés :

1 point pour des dominos au niveau 1
3 points pour des dominos au niveau 2
6 points pour des dominos au niveau 3
10 points pour des dominos au niveau 4
15 points pour des dominos au niveau 5 et plus

La partie est finie dés que le joueur a qui c’est le tour
de placer un domino ne peut plus effectuer aucune des
trois actions. Le joueur ayant marqué le plus de points
remporte la partie.

Une fois que le dernier domino a été tiré, la partie est
finie et les points sont comptés :

Le joueur ayant un total de points plus élevé que son
adversaire est déterminé pour chaque ligne. Le but du
jeu est toutefois d’obtenir une somme de points étant
au maximum le double des points du joueur adverse.
Dans ce cas, il domine son adversaire et le total des
points du joueur adverse est alors ajouté a ses propres
points. Si un joueur a noté moins de points que son
adversaire ou encore plus du double des points de son
adversaire, il n'obtient pas de points pour cette ligne. Le
joueur marquant le plus de points pour les sept lignes
remporte la partie.

Exemple de calcul :

Domination
de Hartmut Kommerell
2 joueurs

Avant de commencer a jouer, il faut chercher tous les
28 dominos aux valeurs entre 1 et 7. Tous les autres
dominos peuvent étre mis de coté.

Tous les dominos sont placés face ouverte sur la table.
Le tableau suivant est de plus utilisé :

Joueur A Joueur B

N O G R W N =

Les deux joueurs prennent a tour de réle un domino et
le note la valeur dans leur propre colonne. Une valeur du
domino indique alors la ligne et I'autre valeur la saisie.
Le domino 5/3 représentera donc soit la saisie du chiffre
3 dans la ligne 5 ou bien la saisie du chiffre 5 dans la
ligne 3. Si un champ contient déja un chiffre, le nouveau
chiffre y est additionné.

Si un joueur n’a pas encore entré de chiffre dans un
champ et qu'il n’y a plus qu’un domino avec le numéro
de ligne correspondant, le joueur adverse peut 'obliger a
faire I'entrée correspondante. Le joueur ayant été obligé
de saisir le chiffre, passe alors son prochain tour.

Joueur A Joueur B
1 54 12 7 10 14 16
2 713 15 59
3 39 29
4 6 + 14 1
5 51 3
6 6
7 7 6 1

Dans les lignes 2 et 4, le joueur A marque les points:
il obtient 9+11 = 20 points.

Dans les lignes 1 et 7, le joueur B marque les points:
il obtient 12+7 = 19 points.

Dans la ligne 5, le joueur a obtenu un total de points
trop élevé et il ne peut donc pas marquer de points.

Jeux solitaires

Solitaire 1

Les dominos sont comme de coutume mélangés et
placés, points cachés, en forme de rectangle de 7x4
dominos. Puis ils sont tous retournés afin que le joueur
obtienne des informations completes.

Le joueur commence ensuite a jouer au jeu classique, en
prenant un domino quelconque de la derniére colonne
de droite. Le jeu consiste ensuite a toujours prendre un
domino des quatre dominos figurant a I'extrémité droite
ouverte, lequel domino doit alors étre placé a coté des
dominos déja placés. Si le joueur réussit a placer tous
les dominos de cette fagon, il a gagné.

Solitaire 2

Les dominos sont, comme toujours, mélangés sur
la table, points cachés. Un domino est retourné et le
joueur prend 5 (23 = 7) dominos. Il place ensuite
ses dominos conformément aux régles standard (voir
le jeu classique). Il n’existe toujours que 2 extrémités
jouables. Si le joueur ne peut plus placer de domino
conformément aux regles, il a perdu. Une fois qu'il a
placé ses 5 (7) dominos avec succes, il prend 5 (7)
autres dominos. S'il réussit a placer tous les dominos,
il remporte la partie. (il reste 1 resp. 5 dominos). Cette
variante est nettement plus difficile avec le jeu étendu
(double-9).

Les dominos encadrés
peuvent étre placés si
le nombre de points
coincide

les dominos de maniére a obtenir la méme combinaison
de valeurs. Plus le nombre de dominos utilisés est grand
et plus le défi lancé est élevé.

Domino au carré

Une forme spéciale est le Domino au carré. Les 28
dominos sont a ce but placés conformément a la forme
figurant ci-contre. Il doit alors en résulter 14 groupes
carrés de 4 dominos ayant le méme nombre de points. Il
existe plus de 300.000 solutions pour cette disposition
des dominos en 14 groupes carrés de 4 dominos.

Le devin

Ceci n’est pas un jeu au sens propre du terme, mais
consiste bien plus a épater un grand nombre de person-
nes. Un domino (pas un double) est sorti discretement
du jeu, les autres personnes forment une combinaison
conformément aux regles et le “Devin” annonce, au
début de la partie, les valeurs avec lesquelles la com-
binaison va finir (il s'agit en fait des valeurs du domino
ayant été retiré du jeu et dont personne n’a remarqué
I'absence).

Collecte d'exercices

Le joueur mélange les dominos et les place, en forme
quelconque, le mieux est toutefois de les placer en for-
me de rectangle. Puis il inscrit les valeurs sur une feuille
de papier quadrillée. Il mélange ensuite de nouveau les
dominos et essaie maintenant (ou plus tard) de placer

0 0|2/ 2[3 3[1 1
= 0 0/2 23 3|1 1
1/1|4 4|5 5
1 1|4 4|5 5
6 6|4 4[0 0
6 6|4 4[0 0
R 2 2|5 5|6/6|3 3
2 2|5/5[(6 6|3 3

Exemple pour une éventuelle répartition
des chiffres.



