62. Muggins (gra dla 2-4 osob)

Gracze otrzymuja po 5 kostek pozostate zostawiajac w talonie oraz wybieraja gracza, ktory jako pierwszy wylozy
dowolna kostke. Kolejni gracze doktadaja kostki tak, aby polowki na koncach tancucha byly identyczne. Jezeli nie
moga wykona¢ ruchu dobieraja kostke z talonu. Gra polega na zdobywaniu punktow za uzyskanie uktadu, w ktorym
suma oczek na kostkach z obu koncow tancucha jest podzielna przez 3 lub 5. Gracze odpowiednio zdobywaja: 1
punkt za 3 oczka 1 za 5,2 za 6,3 za 9,2 za 10, 4 za 12, 8 za 15, 6 za 18, 4 za 20. Za pozbycie si¢ kostek gracz
otrzymuje 10 punktow - wtedy tez konczy sie rozgrywka. Wygrywa gracz ktory jako pierwszy uzyska 200 punktow

63. Matador (gra dla 2-4 0sob)

Gracze otrzymuja po 5 kostek, pozostate zostawiajac w talonie oraz wybieraja gracza, ktory jako pierwszy wylozy
dowolna kostke. Kolejni gracze doktadaja kostki tak, aby suma oczek na dwoch sagsiadujacych potowkach wynosita
7. Potdéwki z tzw. mydtem blokuja koniec tancucha, mozna go odblokowa¢ tzw. matadorem czyli kostka z suma
oczek 7. Matadora doktadamy do tancucha poprzecznie, mozna do niego dotozy¢ jedynie potdéwke z mydtem.
Zwycieza gracz, ktory jako pierwszy pozbyt si¢ kostek lub w przypadku, gdy gra si¢ zablokowata ten, ktory ma
najmniejsza liczbe oczek na kostkach.

64. ,,Texas” (gra dla 4 osob)

Gracze dzielg si¢ na dwie druzyny, kazdy otrzymuje po 7 kostek ktorym graja podobnie jak kartami. Gra polega na
zebraniu maksymalnej liczby lew. Rozgrywke poprzedza licytacja. Maksymalnie para moze wzia¢ 7 lew w partii
zdobywajac maksymalnie 42 punkty. Domino dzielimy na 7 cyfr: "mydfa", "jedynki", "dwojki", trojki", "czworki",
"piatki" i "szostki".. Kazda kostka poza dubletami przynalezy do dwoch cyfr. Najsilniejsza kostka w kazdej cyfrze
jest dublet. W kazdej partii jedna z cyfr obierana jest jako triumf. Wartos¢ kostek od najcigzszej jest nastepujaca:
dublet triumf, pozostate triumfy, dublet a nastepnie pozostate kamienie w cyfrze.

Sa dwa rodzaje kostek, ktorych zebranie daje punkty: 0" - [5|5] i [4|6]; daja po 10 punktow 5"- 1/4], 23] [5]0]; daja
po 5 punktoww sumie wszystkie kostki punktujace daja razem 35 punktow.

W kazdym rozdaniu para moze zdoby¢ maksymalnie 42 punkty: po 1 punkcie za kazda wzigta lewe oraz 35
punktéw za wzigeie wszystkich kostek punktujacych. W licytacji kazdy gracz zglasza ile punktow ugra w danym
rozdaniu jego para. Licytacja rozpoczyna si¢ od 30 punktow. Kolejni gracze przebijaja ilos¢ zadeklarowang przez
poprzednika lub pasujg. Kazdy gracz moze licytowa¢ tylko raz. Licytacje rozpoczyna gracz siedzacy po lewej stronie
rozdajacego. Gracz, ktory wygrat licytacje obiera triumfy i wychodzi pierwsza kostka.

Rozpoczyna gracz, ktory wygrat licytacje. Pozostali gracze musza wyjs¢ kostka o tej samej cyfrze. Za cyfre,
do ktorej musza dotozy¢ pozostali gracze uwaza si¢ potowke o wigkszej liczbie oczek albo cyfre obrang jako triumf.
Gdy gracz nie posiada kostki nalezacego do danej cyfry, moze wyj$¢ dowolnym kostka albo przebi¢ triumfem. Lewe
zgarnia gracz, ktory wyszedt najsilniejsza kostka. Rozdanie koniczy sie po zgraniu wszystkich kostek.

Para zdobywa | punkt za kazda wzig¢ta lewg oraz punkty za wzigte kostki punktujace. Jezeli para zdobyta ilos¢
punktéw wigksza niz licytowata to obie pary dopisuja do swoich kont zdobyte punkty. Jezeli para nie zdobyta ilo$ci
punktéw licytowanych to nie otrzymuje punktow a jej przeciwnicy dopisuja do swojego konta zdobyte punkty oraz
premie¢ rowna ilosci punktéw licytowanych przez przeciwnikow.

Rozgrywke wygrywa para, ktora pierwsza zdobedzie lub przekroczy 250 punktow. Jezeli po zakonczeniu rozdania
obie pary przekroczyly 250 punktow to wygrywa ten duet, ktory ma ich wiecej.

65. Domino ,,Setka” (gra dla 2-4 osob)

Zasady gry sa identyczne ja w dominie tradycyjnym. Po kazdej rozgrywce kazdy z graczy podlicza liczbe oczek na
kostkach, ktére mu pozostaly i zapisuje sobie ich liczbg jako punkty ujemne. Gracz ktory wygrat rozgrywke zapisuje
sobie sum¢ oczek z kostek pozostalych graczy jak punkty dodatnie. Gr¢ wygrywa gracz ktory zdobedzie 100
punktow.

66. Wyscig (gra dla 2-4 osob)

Do tej gry beda potrzebne klocki domina, 4 pionki halmowe oraz kostka. Klocki dominowe rozktadamy tak jak na
rysunku i odwracamy oczkami do gory.
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Gracze ustawiajg pionki przed pierwszym $rodkowym klockiem domina z lewej strony. Gracze poruszaja pionki
kolejno, kazdy ruch poprzedza rzut kostka. Ruch mozna wykonaé¢ jezeli liczba oczek wyrzuconych kostka
odpowiada liczbie oczek na sasiadujacej ktorejkolwiek potdwcee klocka dominowego. Ruch jest obowiazkowy a
pionki moga porusza¢ si¢ do tylu. Na potowke domina z mydiem mozna wej$¢ niezaleznie od liczby wyrzuconych
oczek.
Zwyciezca jest gracz ktory pierwszy dotrze do ostatniej kostki na prawo.

67. Czarna Wdowa (gra dla 3-4 osob) ‘

W tej grze domina uzywa si¢ podobnie jak kart do brania lew. Mamy tu 8 cyfr (kolorow): "mydfa", "jedynki",
"dwojki", trojki", "czworki", "piatki", "szostki" oraz "dublety". Cyfra jest odpowiednikiem koloru w kartach.
Kazdy klocek przynalezy do dwoch cyfr. Najsilniejszym klockiem w kazdej cyfrze jest dublet. W grze tej nie
wystepuja triumfy.

Po zapoznaniu si¢ ze swoimi klockami kazdy z graczy przygotowuje sobie po trzy, ktorych chce si¢ pozbyc.
Kazdy z graczy przekazuje je graczowi po prawej rece i sam otrzymuje trzy klocki od gracza po lewej. Po
dokonaniu wymiany nastepuje wlasciwa rozgrywka.

Pierwszy wychodzi otwierajacy. Gracz wychodzi dowolnym klockiem i deklaruje do ktorej potowki jego klocka
maja dorzucaé pozostali gracze (przy dublecie moze zada¢ zarowno dubletow jaki i cyfry). Graczy obowigzuje
doktadanie klockow pasujacych. Jezeli nie ma -moze dorzuci¢ dowolny klocek. Gracz, ktory nie stosuje si¢ do tej
zasady przylapany na oszustwie otrzymuje 10 punktow karnych. Nie ma obowigzku przebijania silniejszym
klockiem. Do nastepnej lewy wychodzi gracz, ktory wziat poprzednia.

Klocki karne czyli takie, ktorych brania powinno si¢ unikaé, to: "trojki" czyli 7 klockéw, ktore maja na jednej
potowce 3 oczka; za kazdg wzigta "trojke" gracz otrzymuje 1 punkt karny, "podwdjne mydlo" czyli [0]0] zwany
Czarng Wdowa (4 punkty karne)

W sumie podczas jednego rozdania mozna zarobi¢ 11 punktéw karnych. W kolejnym rozdaniu otwierajacym jest
nastgpny gracz. Gra toczy si¢ do 61 punktéw. Gdy co najmniej jeden z graczy osiagnie lub przekroczy 61
punktoéw, to zwyciezca jest gracz, ktory ma swoim koncie najmniej punktow karnych.

68. Solo (gra dla 1 osoby)

Jest to gra w domino dla jednej osoby. Gra si¢ w nia zgodnie z klasycznymi zasadami formujac fancuch z
pasujacych do siebie klockéw. Celem gry jest utozenie tancucha ze wszystkich klockéw. Gracz na poczatku
dobiera 6 klockow, nastgpnie dobiera dowolny klocek z talonu i ktadzie go odkryty na stole jako startowy.
Dobiera si¢ kazdorazowo 7 klockoéw, ale dopiero po zgraniu wszystkich poprzednich. Jezeli gracz nie ma klocka,
ktory moze zgra¢ — przegrywa. Zbudowanie tancucha ze wszystkich klockow oznacza wygrana.

69. Piramida (gra dla 1 osoby)

Klocki rozktada si¢ tak jak na rysunku. Celem gry jest rozebranie catego uktadu poczatkowego.

Zasady sa nastgpujace: odkry¢ mozemy tylko te klocki, ktore maja dwa dolne lub dwa gérne rogi wolne czyli nie
stykaja si¢ nimi z innymi klockami. Wolno usuna¢ tylko dwa kamienie odkryte, ktérych suma oczek wynosi 12;
przyktad: [4]2] i [6|0]. W przypadku wielu par do usunig¢cia decyzja nalezy do gracza, jezeli gracz nie moze
utworzy¢ zadnej pary - przegrywa

70. Domino austryjackie (gra dla 2-6 osob)
Celem gry jest pozbycie si¢ wszystkich kostek. Kazdy z graczy otrzymuje po trzy kostki. Gracze losuja migdzy
soba kto zaczyna - rozpoczynajacy wychodzi dowolng kostka. Z talonu gracz moze dobra¢ tylko jeden kamien ,
ktory moze od razu zgra¢. W trakcie gry kazdy gracz doklada tylko jedna kostke¢ w swojej kolejce. Jezeli gracz
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