DOMINO DOBLE 6

Objetivo: Quedarse sin fichas antes que nadie, y dejar al enemigo con el mayo numero de fichas, de tal forma que los puntos que contengan estas fichas, sean
muchos. El jugador que gana es aquel que llegue més pronto a la cantidad convenida de puntos, normalmente se juega a 100 puntos.

Mula: Una ficha con el mismo nimero en ambos lados.
Sopa: Revolver boca abajo todas las fichas.

Pasar: Cuando un jugador no tiene fichas de ningun lado.
Irse: Cuando alguien se queda sin fichas.

Cerrar: Cuando todos pasan y nadie se fue.

Ahorcar: Cuando la mula de un nimero no se puede tirar.

Pasar en falso: Se castiga con 25 puntos.

Sin robar: Se puede jugar sin tomar fichas del pozo, de esta forma normalmente se hacen
mas puntos.

Robando: Cuando un jugador pasa puede tomar del pozo.
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