


EN: MEXICAN TRAIN DOMINOES

>

OBJECTIVE: The goal is to be the first to get rid of
all your dominoes or to have the fewest points
possible by the end of the game.

Number of Games: Players decide how many games
they want to play in a series. For example, they can
choose threeg, five, or ten games. At the end of each
game, points are counted. At the end of the series,
the player with the fewest total points wins.

SETUP:

All dominoes are placed face down on the table and
shuffled. The station is placed in the middle of the
table. Each player chooses where to start their
"personal train". Decide where the Mexican train will
start.

DISTRIBUTION

Double 9
(55 dominoes)

Double 12
(91 dominoes)

Players 2|3|4| Players |2(3]|4|5|6(7|8

Stones 15(15]13|| Stones [16]16{15]14[12]|10| 9

STARTING:

The player with the highest double (like double-six,
double-five, etc.) places it in the center to start (if
multiple games, start preferably with double 12). If
nobody has a double, each player draws one until
someone has one.

FIRST TURN:

« Play moves clockwise after the player who placed
the central domino.

- Each player builds their "personal train" by adding
dominoes starting from their first one.

« The first dominoes must match the points of the
central double.

« A player is allowed to play multiple dominoes on
the first turn if they have the appropriate combina-
tions.

- If a player can't start their "personal train" on the
first turn, they place a marker to signal this. They
must wait to play before removing the marker.

- If a player finishes all their dominoes on the first
turn, other players also finish their first turn. The
game ends when all players have finished their first
turn, and then the points are counted.

SUBSEQUENT TURNS:

- Each player takes turns placing a domino on one of
the available trains or draws one.

« Anyone can start the Mexican Train with the right
double.

- If a player can't play, they place a marker on their

train, and others can play on it.

Placing Dominoes: The domino must touch an
existing domino and have matching points.
Dominoes can be placed in any direction except
doubles, which must form a "T". The shape of the
domino chain is chosen by the players.

AVAILABLE TRAINS:

« Your "personal train" if it's not marked.

« The unmarked Mexican Train (if not started, a player
can start it with the right double).

« Another player's marked train.

Drawing: At each turn, if a player can't play, they
draw. After drawing, if they have a match to play on
one of the available trains (including their own or the
Mexican Train), they can play it immediately.

Doubles: Playing a double allows an extra turn. A
player can chain multiple doubles for consecutive
turns.

Meeting the Double: When a player plays a double,
the next player must counter it immediately. If they
can't, they place a marker on their train, and the turn
passes to the next player who must also meet the
double.

END OF THE GAME:

The game ends when someone has played all their
dominoes or if no one can play and all dominoes have
been drawn.

Scoring: The winner of the game scores 0 points.
Other players score points equal to the total points on
the dominoes remaining in their hand. Points for each
player are added up at the end of each game and
recorded. Once all games in the series are completed,
the accumulated points for each player are added up.
The player with the fewest points wins the series.

LOCOMOTIVE MARKERS:

When to Use Markers:

« When a player can't start their "personal train".
« When a player can't play a domino.

« When a player can't counter a double.

« When a double remains unanswered.

When to Remove Markers:

« When a player can start their "personal train": The
player can remove this marker as soon as they draw
or play a domino matching the central domino.

« When playing a double, even if it's not the right one:
If a player plays a double, they have the option to
remove a marker from their personal train or the
Mexican Train, even if the double doesn't match the
value of the previous domino.

« When countering a double on the Mexican Train: If
the Mexican Train has a marker because a player
played a double and no one immediately countered
it, the next player can remove the marker by playing
a domino matching the double in question.



DE: MEXICAN TRAIN DOMINO

SPIELZIEL: Das Ziel des Spiels ist es, als Erster alle
seine Dominosteine loszuwerden oder am Ende des
Spiels so wenig wie mdglich Punkte zu haben.

Anzahl der Runden: Die Spieler entscheiden, wie viele
Runden sie in einer Serie spielen mochten. Zum
Beispiel konnen sie drei, flinf oder zehn Runden
wahlen. Am Ende jeder Runde werden Punkte gezéhlt.
Am Ende der Serie gewinnt derjenige mit den
wenigsten Punkten.

AUFSTELLUNG:

Alle Dominosteine werden mit der Bildseite nach
unten auf den Tisch gelegt und gemischt. Der Bahnhof
wird in die Mitte des Tisches gelegt. Jeder Spieler
wahlt, wo er seinen "personlichen Zug" beginnen

mochte. Bestimme, wo der mexikanische Zug
beginnen wird.

VERTEILUNG

Doppel 9 Doppel 12

(55 Dominosteine) (91 Dominosteine)
Spieler 2|3|4| Spieler |2|3|4|5|6|7]|8
Steine 15(15[13|| Steine  |16(16(|15|14]12[10| 9

BEGINN: Der Spieler mit dem héchsten Doppel (wie
Doppel-Sechs, Doppel-Fiinf usw.) legt es in die Mitte, um
zu beginnen (bei mehreren Runden beginne
vorzugsweise mit Doppel-12). Wenn niemand ein Doppel
hat, zieht jeder Spieler einen, bis jemand eins hat.

ERSTE RUNDE:

- Das Spiel geht im Uhrzeigersinn nach dem Spieler
weiter, der den zentralen Dominostein platziert hat.

- Jeder Spieler beginnt seinen "personlichen Zug",
indem er Dominosteine von seinem ersten
platzierten Dominostein aus hinzufiigt.

- Die ersten Dominosteine miissen die gleiche Anzahl
von Punkten wie das zentrale Doppel haben.

« Wenn ein Spieler seinen "personlichen Zug" in der
ersten Runde nicht beginnen kann, legt er einen
Marker darauf, um dies anzuzeigen. Er muss warten, bis
er spielen kann, bevor er den Marker entfernen kann.

« Wenn ein Spieler in der ersten Runde alle seine
Dominosteine ablegt, legen die anderen Spieler auch
ihre ersten Steine ab. Das Spiel endet, wenn alle
Spieler ihre erste Runde beendet haben, und dann
werden die Punkte gezahlt.

FOLGENDE RUNDEN:

« Jeder Spieler legt einen Dominostein auf einen der
verfligbaren Ziige oder zieht einen.

« Jeder kann den mexikanischen Zug mit dem
richtigen Doppel beginnen.

« Wenn ein Spieler nicht spielen kann, legt er einen
Marker auf seinen Zug, damit andere darauf spielen
kdnnen.

Platzierung der Dominosteine: Der Dominostein
muss einen vorhandenen Dominostein beriihren und
entsprechende Punkte haben. Dominosteine kdnnen

in jede Richtung platziert werden, auBBer Doppeln, die
ein "T" bilden missen. Die Form der Dominokette wird
von den Spielern gewahlt.

VERFUGBARE ZUGE:

« Der "personliche Zug" des Spielers, wenn dieser nicht
markiert ist.

+ Der unmarkierte mexikanische Zug (wenn dieser nicht
gestartet wurde, kann ein Spieler ihn mit dem
richtigen Doppel starten).

« Der markierte Zug eines anderen Spielers.

Ziehen: In jedem Zug, wenn ein Spieler nicht spielen

kann, zieht er einen Dominostein. Nach dem Ziehen,

wenn er einen passenden Spielstein fiir einen der verfiig-
baren Ziige hat (einschlieBlich seines eigenen oder des
mexikanischen Zuges), kann er ihn sofort spielen.

Doppel: Das Spielen eines Doppels gibt einen

zusatzlichen Zug. Ein Spieler kann mehrere Doppel

hintereinander spielen.

Dem Doppel begegnen: Wenn ein Spieler ein Doppel

spielt, muss der nachste Spieler dies sofort

beantworten. Wenn er dies nicht kann, legt er einen

Marker auf seinen Zug, und der Zug geht zum néchsten

Spieler Gber.

ENDE DES SPIELS:

Das Spiel endet, wenn jemand alle seine Dominosteine
gespielt hat oder wenn niemand spielen kann und alle
Dominosteine gezogen wurden.

Punkte zdhlen: Der Gewinner des Spiels erhdlt 0
Punkte. Andere Spieler erhalten Punkte basierend auf
den verbleibenden Dominosteinen in ihrer Hand. Die
Punkte werden am Ende jeder Runde gezdhlt und
addiert.

MARKIERUNGEN FUR LOKOMOTIVEN:

Wann Markierungen verwenden:

« Wenn ein Spieler seinen "personlichen Zug" nicht
beginnen kann.

« Wenn ein Spieler nicht spielen kann.

« Wenn ein Spieler ein Doppel nicht beantworten kann.

« Wenn ein Doppel unbeantwortet bleibt.

Wann Markierungen entfernen:

+ Wenn ein Spieler seinen "persénlichen Zug" beginnen
kann: Der Spieler kann diese Markierung entfernen,
sobald er einen Dominostein zieht oder spielt, der mit
dem zentralen Dominostein ibereinstimmt.

» Wenn ein Spieler ein Doppel spielt, auch wenn es nicht
das richtige ist: Wenn ein Spieler ein Doppel spielt, hat
er die Moglichkeit, einen Marker von seinem "person-
lichen Zug" oder dem mexikanischen Zug zu
entfernen, auch wenn dieses Doppel nicht mit dem
Wert des vorherigen Dominosteins tibereinstimmt

« Wenn ein Spieler auf ein Doppel im mexikanischen
Zug reagiert: Wenn der mexikanische Zug einen
Marker hat, weil ein Spieler ein Doppel gespielt hat
und niemand es sofort beantworten konnte, kann der
nachste Spieler den Marker entfernen, indem er einen
passenden Dominostein auf das betreffende Doppel
spielt.



NL/BE : MEXICAANSE TREIN DOMINO

DOEL VAN HET SPEL: Het doel is om als eerste al
je dominostenen kwijt te raken of zo min mogelijk
punten te hebben aan het einde van het spel.

Aantal rondes: Spelers beslissen hoeveel rondes ze
willen spelen in een serie. Bijvoorbeeld, ze kunnen
kiezen voor drie, vijf of tien rondes. Aan het einde van
elke ronde worden punten geteld. Aan het einde van
de serie wint degene met de minste punten.

OPSTELLING:

Leg alle dominostenen met de beeldzijde naar
beneden op tafel en meng ze. Plaats het station in het
midden van de tafel. Elke speler kiest waar hij zijn
"persoonlijke trein" wil beginnen. Beslis waar de
Mexicaanse trein zal beginnen.

VERDELING

Dubbel 9 Dubbel 12
(55 dominostenen) (91 dominostenen)

Spelers |2(3|4| Spelers |2(3(4|5]|6|7|8
Stenen  |15|15[13|| Stenen [16]16]|15[14]12]{10] 9

BEGIN:

De speler met het hoogste dubbel (zoals dubbel-zes,
dubbel-vijf, enz.) plaatst dit in het midden om te
beginnen (bij meerdere rondes, begin bij voorkeur
met dubbel-12). Als niemand een dubbel heeft, trekt
elke speler er een totdat iemand er een heeft.

EERSTE RONDE:

« Het spel gaat met de klok mee na de speler die de
centrale domino heeft geplaatst.

« Elke speler begint zijn "persoonlijke trein" door
dominostenen toe te voegen vanaf zijn eerste
geplaatste domino.

+ De eerste dominostenen moeten hetzelfde aantal
punten hebben als het centrale dubbel.

« Als een speler zijn "persoonlijke trein" niet kan
starten in de eerste ronde, plaatst hij een marker om
dit aan te geven. Hij moet wachten om te spelen
voordat hij de marker kan verwijderen.

« Als een speler in de eerste ronde al zijn dominoste-
nen neerlegt, leggen de andere spelers ook hun
eerste stenen neer. Het spel eindigt wanneer alle
spelers hun eerste ronde hebben beéindigd,
waarna de punten worden geteld.

VOLGENDE RONDES:

« Elke speler legt een domino op een van de beschik-
bare treinen of trekt er een.

« ledereen kan de Mexicaanse trein beginnen met het
juiste dubbel.

« Als een speler niet kan spelen, plaatst hij een marker
op zijn trein zodat anderen erop kunnen spelen.

Plaatsing van de dominostenen: De domino moet

een bestaande domino raken en overeenkomende
punten hebben. Dominostenen kunnen in elke
richting worden geplaatst, behalve dubbele, die een
"T" moeten vormen. De vorm van de domino-keten
wordt gekozen door de spelers.

BESCHIKBARE TREINEN:

« De "persoonlijke trein" van de speler als deze niet
gemarkeerd is.

« De ongemarkeerde Mexicaanse trein (als deze niet is
gestart, kan een speler deze starten met het juiste
dubbel).

- De gemarkeerde trein van een andere speler.

Trekken: In elke beurt, als een speler niet kan spelen,
trekt hij. Na het trekken, als hij een overeenkomstige
speelsteen heeft voor een van de beschikbare treinen
(inclusief zijn eigen of de Mexicaanse trein), kan hij
deze onmiddellijk spelen.

Dubbele: Het spelen van een dubbel geeft een extra
beurt. Een speler kan meerdere doubles achter elkaar
spelen.

Voldoen aan de Double: Als een speler een dubbel
speelt, moet de volgende speler dit onmiddellijk
tegengaan. Als hij dit niet kan, plaatst hij een marker
op zijn trein en gaat de beurt naar de volgende speler.

EINDE VAN HET SPEL:

Het spel eindigt wanneer iemand al zijn dominoste-
nen heeft gespeeld of als niemand kan spelen en alle
dominostenen zijn getrokken.

Punten tellen: De winnaar van het spel scoort 0
punten. Andere spelers scoren punten op basis van
de resterende dominostenen in hun hand. De punten
worden aan het einde van elke ronde geteld en
opgeteld.

LOCOMOTIEFMARKERINGEN:

Wanneer Markeringen Gebruiken:

- Wanneer een speler zijn "persoonlijke trein" niet kan
beginnen.

- Wanneer een speler niet kan spelen.

« Wanneer een speler een dubbel niet kan tegengaan.

- Wanneer een dubbel onbeantwoord blijft.

Wanneer Markeringen Verwijderen:

« Wanneer een speler zijn "persoonlijke trein" kan
beginnen: de speler kan deze marker verwijderen
zodra hij een dominostenen trekt of speelt die
overeenkomen met de centrale domino.

« Wanneer een speler een dubbel speelt, zelfs als het
niet de juiste is: als een speler een dubbel speelt,
heeft hij de mogelijkheid om een marker van zijn
"persoonlijke trein" of de Mexicaanse trein te verwij-
deren, zelfs als deze dubbel niet overeenkomt met
de waarde van de vorige domino.

« Wanneer een speler tegen een dubbel op de
Mexicaanse trein speelt: als de Mexicaanse trein een
marker heeft omdat een speler een dubbel



FR : DOMINO MEXICAN TRAIN

BUT DU JEU : Le but est d'étre le premier a se
débarrasser de tous ses dominos ou a avoir le moins de
points possible a la fin du jeu.

Nombre de Parties : Les joueurs décident combien de
parties ils veulent jouer dans une série. Par exemple, ils
peuvent choisir trois, cing ou dix parties. A la fin de
chaque partie, on compte les points. A la fin de la série,
celui qui a le moins de points gagne.

MISE EN PLACE :

On met tous les dominos face cachée sur la table et on
les mélange. On place la gare au milieu de la table.
Chaque joueur choisit o il veut commencer son "train
personnel". On décide ol démarrera le Mexican train.

DISTRIBUTION

Double 9
(55 dominos)

Double 12
(91 dominos)

Joueurs 2(3|4|/Joueurs |2]|3|4|5|6(7|8
Dominos [15|15]13|| Dominos |16|16{15(14(12]|10]| 9

DEPART :

Le joueur avec le plus grand double (comme
double-six, double-cing, etc.) le place au centre pour
commencer (si plusieurs parties, commencez de
préférence avec le double 12). Si personne n'a de
double, chaque joueur en pioche un jusqu'a ce que
quelqu'un en ait un.

PREMIERTOUR:

« Le jeu avance dans le sens horaire apreés le joueur qui
a placé le domino central.

« Chaque joueur construit son "train personnel" en
ajoutant des dominos a partir de son premier
domino.

« Les premiers dominos doivent avoir le méme nombre
de points que le double central.

« Un joueur peut jouer plusieurs dominos lors du
premier tour s'il a les bonnes combinaisons.

+ Si un joueur ne peut pas commencer son "train
personnel” lors du premier tour, il place un marqueur
pour l'indiquer. Il doit attendre de pouvoir jouer
avant de retirer le marqueur.

« Si un joueur place tous ses dominos lors du premier
tour, les autres joueurs terminent également leur
premier tour. Le jeu se termine lorsque tous les
joueurs ont terminé leur premier tour, puis les points
sont comptés.

TOURS SUIVANTS :

« Chaque joueur pose un domino sur l'un des trains
disponibles ou en pioche un.

+ N'importe qui peut commencer le Mexican Train avec
le bon double.

« Siun joueur ne peut pas jouer, il met un marqueur sur

son train pour que les autres puissenty jouer.

Placement des Dominos : Le domino doit toucher un
domino existant et avoir des points correspondants.
Les dominos peuvent aller dans n'importe quelle
direction, sauf les doubles qui doivent former un "T". La
forme de la chaine de dominos est choisie par les
joueurs.

TRAINS DISPONIBLES :

« Le "train personnel” du joueur s'il n'est pas marqué.

« Le Mexican Train non marqué (s'il n'a pas commencé,
un joueur peut le commencer avec le bon double).

« Le train d'un autre joueur s'il est marqué.

La Pioche : Si un joueur ne peut pas jouer, il pioche. S'il
peut jouer aprées avoir pioché, il peut le faire immédia-
tement.

Les Doubles : Jouer un double permet de jouer un
tour supplémentaire. Un joueur peut jouer plusieurs
doubles a la suite.

Satisfaire le Double : Si un joueur pose un double, le
suivant doit le contrerimmédiatement. S'il ne peut pas,
il met un marqueur sur son train et le tour passe au
joueur suivant.

FIN DE LA PARTIE :

Le jeu se termine lorsque quelqu'un a joué tous ses
dominos ou si personne ne peut jouer et que tous les
dominos ont été piochés.

Compter les Points : Le gagnant de la partie marque 0
point. Les autres joueurs marquent des points selon les
dominos restants dans leur main. Les points sont
additionnés a la fin de chaque partie et enregistrés.

LES MARQUEURS LOCOMOTIVES :

Quand Utiliser les Marqueurs :

» Quand un joueur ne peut pas commencer son "train
personnel”.

» Quand un joueur ne peut pas jouer.

+ Quand un joueur ne peut pas contrer un double.

» Quand un double reste sans réponse.

Quand Retirer les Marqueurs :

» Quand un joueur peut commencer son "train person-
nel" : Le joueur peut retirer ce marqueur dés qu'il
pioche ou joue un domino correspondant au domino
central.

« Quand un joueur joue un double, méme s'il n'est pas
le bon : Si un joueur pose un double, il a la possibilité
de retirer un marqueur de son train personnel ou du
Mexican Train, méme si ce double ne correspond pas
a la valeur du domino précédent.

» Quand un joueur joue contre un double sur le
Mexican Train : Si le Mexican Train a un marqueur
parce qu'un joueur a posé un double et que
personne n'a immédiatement satisfait ce double, le
joueur suivant peut retirer le marqueur en jouant un
domino correspondant sur le double en question.



ES: DOMINO TREN MEXICANO

OBJETIVO DEL JUEGO: El objetivo es ser el

primero en deshacerse de todos tus dominos o tener

la menor cantidad de puntos posible al final del juego.

Numero de rondas: Los jugadores deciden cudntas
rondas quieren jugar en una serie. Por ejemplo,
pueden elegir tres, cinco o diez rondas. Al final de cada
ronda, se cuentan los puntos. Al final de la serie, el que
tenga menos puntos gana.

CONFIGURACION:

Coloca todos los dominds boca abajo sobre la mesa y
mézclalos. Coloca la estacion en el centro de la mesa.
Cada jugador elige dénde quiere comenzar su "tren
personal". Decide dénde comenzard el Tren Mexicano.

DISTRIBUCION

Doble 9
(55 dominos)

Doble 12
(91 dominos)

Jugadores |2 |3 |4 |[Jugadores|2|3(4|5(6|7|8
Piedras 15[15[13|[Piedras  |16/16]|15]14]12[10] 9

COMIENZO:

El jugador con el doble mas alto (como el doble seis,
doble cinco, etc.) lo coloca en el centro para comenzar
(si hay varias rondas, es preferible comenzar con el
doble 12). Si nadie tiene un doble, cada jugador toma
uno hasta que alguien lo tenga.

PRIMERA RONDA:

« El juego avanza en sentido horario después del
jugador que colocé el dominé central.

« Cada jugador construye su "tren personal" agregan-
do dominds desde su primer domind.

« Los primeros dominds deben tener la misma

cantidad de puntos que el doble central.

Un jugador puede jugar varios dominés en la prime-

ra jugada si tiene las combinaciones adecuadas.

Si un jugador no puede comenzar su "tren personal”

en la primera ronda, coloca un marcador para

indicarlo. Debe esperar para jugar antes de quitar el

marcador.

Si un jugador coloca todos sus dominds en la prime-

ra ronda, los demds jugadores también terminan su

primera ronda. El juego termina cuando todos los

jugadores han terminado su primera ronda, y luego

se cuentan los puntos.

RONDAS SIGUIENTES:

« Cada jugador coloca un dominé en uno de los trenes
disponibles o toma uno.

« Cualquiera puede comenzar el Tren Mexicano con el
doble correcto.

« Siunjugador no puede jugar, coloca un marcador en
su tren para que otros puedan jugar en él.

Colocacion de los dominds: El dominé debe tocar un
domind existente y tener puntos coincidentes. Los
dominds pueden ir en cualquier direccion, excepto los
dobles, que deben formar una "T". La forma de la

cadena de dominds es elegida por los jugadores.

TRENES DISPONIBLES:

« El "tren personal" del jugador si no esta marcado.

« El Tren Mexicano no marcado (si no se ha iniciado, un
jugador puede iniciarlo con el doble correcto).

« El tren marcado de otro jugador.

Robo: En cada turno, si un jugador no puede jugar,
roba. Después de robar, si tiene una ficha de juego
correspondiente para uno de los trenes disponibles
(incluido el suyo propio o el Tren Mexicano), puede
jugarla de inmediato.

Dobles: Jugar un doble permite un turno adicional. Un
jugador puede encadenar varios dobles para turnos
consecutivos.

Cumplir con el doble: Si un jugador coloca un doble, el
siguiente jugador debe contrarrestarlo de inmediato. Si
no puede, coloca un marcador en su tren y el turno
pasa al siguiente jugador, que también debe cumplir
con el doble.

FIN DEL JUEGO:

El juego termina cuando alguien ha jugado todos sus
dominds o si nadie puede jugar y todos los dominos
han sido robados.

Conteo de puntos: El ganador del juego obtiene 0
puntos. Los otros jugadores obtienen puntos segun el
total de puntos de los dominds restantes en su mano.
Los puntos de cada jugador se suman al final de cada
juego y se registran. Una vez que todas las partidas de
la serie han terminado, se suman los puntos acumu-
lados por cada jugador. El jugador con menos puntos
gana la serie.

MARCADORES DE TRENES:

Cuando Usar los Marcadores:

« Cuando un jugador no puede comenzar su "tren
personal”.

« Cuando un jugador no puede jugar.

« Cuando un jugador no puede contra un doble.

« Cuando un doble queda sin respuesta.

Cuando Quitar los Marcadores:

« Cuando un jugador puede comenzar su "tren
personal™: El jugador puede quitar este marcador tan
pronto como robe o juegue un domind correspon-
diente al domino central.

« Cuando un jugador juega un doble, incluso sino es el
correcto: Si un jugador juega un doble, tiene la
opcion de quitar un marcador de su tren personal o
del Tren Mexicano, incluso si este doble no corres-
ponde al valor del dominé anterior.

« Cuando un jugador juega contra un doble en el Tren
Mexicano: Si el Tren Mexicano tiene un marcador
porque un jugador ha jugado un doble y nadie ha
satisfecho inmediatamente ese doble, el siguiente
jugador puede quitar el marcador jugando un
domino correspondiente al doble en cuestion.



IT: DOMINO TRENO MESSICANO

SCOPO DEL GIOCO: Lo scopo & essere il primo

a liberarsi di tutti i propri domino o avere il minor
numero possibile di punti alla fine del gioco.

Numero di Partite: | giocatori decidono quante
partite giocare in una serie. Ad esempio, possono
scegliere tre, cinque o dieci partite. Alla fine di ogni
partita, vengono conteggiati i punti. Alla fine della
serie, chi ha meno punti vince.

PREPARAZIONE:

Si mettono tutti i domino con la faccia nascosta sul
tavolo e si mescolano. Si posiziona la stazione al
centro del tavolo. Ogni giocatore sceglie dove vuole
iniziare il suo "treno personale”. Si decide da dove
inizia il treno messicano.

DISTRIBUZIONE

Doppio 9 Doppio 12
(55 domino) (91 domino)

Giocatori |2 |3 |4 || Giocatori [2(3|4]|5]|6]|7|8

Pietres 15]15]13|| Pietres  |16]16]15|14]12|10{ 9

INIZIO:

Il giocatore con il doppio pit grande (come doppio
sei, doppio cinque, ecc.) lo mette al centro per iniziare
(se ci sono pil partite, inizia preferibilmente con il
doppio 12). Se nessuno ha un doppio, ogni giocatore

ne pesca uno fino a quando qualcuno non ne ha uno.

PRIMO TURNO:

- Il gioco procede in senso orario dopo il giocatore
che ha posizionato il domino centrale.

« Ogni giocatore inizia il suo "treno personale”
aggiungendo domino dal suo primo domino.

« | primi domino devono avere lo stesso numero di
punti del doppio centrale.

« Se un giocatore non puo iniziare il suo "treno
personale" nel primo turno, mette un segnalino per
indicarlo. Deve aspettare di poter giocare prima di
rimuovere il segnalino.

« Se un giocatore finisce tutti i suoi domino nel primo
turno, gli altri giocatori finiscono anche il loro primo
turno. Il gioco finisce quando tutti i giocatori hanno
finito il loro primo turno, poi si conteggiano i punti.

TURNI SUCCESSIVI:

« Ogni giocatore pone un domino su uno dei treni
disponibili o ne pesca uno.

« Chiunque pud iniziare il treno messicano con il
doppio corretto.

« Se un giocatore non pud giocare, mette un segnali-
no sul suo treno in modo che gli altri possano
giocarci.

Posizionamento dei Domino: Il domino deve toccare
un domino esistente e avere punti corrispondenti. |
domino possono andare in qualsiasi direzione, tranne i
doppi che devono formare una "T" La forma della
catena di domino e scelta dai giocatori.

TRENI DISPONIBILI:

- Il "treno personale” del giocatore se non & segnato.

« Il treno messicano non segnato (se non € iniziato, un
giocatore puo¢ iniziarlo con il doppio corretto).

« Il treno di un altro giocatore se & segnato.

Pesca: Se un giocatore non puo giocare, pesca. Se pud
giocare dopo aver pescato, pud farlo immediatamente.

Doppi: Giocare un doppio permette di fare un turno
extra. Un giocatore puo giocare pili doppi di fila.

Soddisfare il Doppio: Se un giocatore gioca un
doppio, il successivo deve contrattaccare immediata-
mente. Se non puo farlo, mette un segnalino sul suo
treno e il turno passa al giocatore successivo.

FINE DEL GIOCO:

Il gioco termina quando qualcuno ha giocato tutti i
suoi domino o se nessuno puo giocare e tutti i domino
sono stati pescati.

Conteggio dei Punti: Il vincitore della partita segna 0
punti. Gli altri giocatori segnano punti in base ai
domino rimasti nella loro mano. | punti vengono
sommati alla fine di ogni partita e registrati.

SEGNALINI LOCOMOTIVA:

Quando Usare i Segnalini:

+ Quando un giocatore non puo iniziare il suo "treno
personale”.

- Quando un giocatore non puo giocare.

- Quando un giocatore non pud contrattaccare un
doppio.

« Quando un doppio non viene contrattaccato.

Quando rimuovere i segnalini:

« Quando un giocatore puo iniziare il suo "treno
personale™: Il giocatore puod rimuovere questo segna-
lino non appena pesca o gioca un domino corrispon-
dente al domino centrale.

+ Quando un giocatore gioca un doppio, anche se non
e quello corretto: Se un giocatore gioca un doppio, ha
la possibilita di rimuovere un segnalino dal suo treno
personale o dal treno messicano, anche se questo
doppio non corrisponde al valore del domino
precedente.

- Quando un giocatore contrattacca un doppio sul
treno messicano: Se il treno messicano ha un segnali-
no perché un giocatore ha giocato un doppio e
nessuno lo ha immediatamente contrattaccato, il
giocatore successivo puo rimuovere il segnalino
giocando un domino corrispondente sul doppio in
questione.



SV: DOMINOS MEXIKANSKA TAGET

SYFTET MED SPELET: mslet &r att vara den
forsta att bli av med alla sina dominobrickor eller att
ha sa fa poang som majligt i slutet av spelet.

Antal omgangar: Spelarna bestammer hur manga
omgangar de vill spela i en serie. Till exempel kan de
vdlja tre, fem eller tio omgangar. | slutet av varje
omgang raknas poangen. | slutet av serien vinner
den som har minst podng.

SPELUPPSTALLNING:

Alla dominobrickor ldaggs med baksidan upp pa
bordet och blandas. Stationen placeras i mitten av
bordet. Varje spelare viéljer var hen vill borja sin

"personliga tag" Man bestimmer var den
mexikanska taget ska starta.

DISTRIBUTION

Dubbel 9 Dubbel 12

(55 dominobrickor) (91 dominobrickor)

Spelare 2|3)4| Spelare |2(3[4(5|6]|7]|8
Stenar 15[15]13|| Stenar _ |16|16{15|14|12|10| 9

START:

Spelaren med den hégsta dubbeln (som dubbel-sex,
dubbel-fem, etc.) placerar den i mitten for att borja
(om det finns flera omgangar, boérja helst med
dubbel-12). Om ingen har en dubbel, drar varje
spelare en tills ndgon har en.

FORSTA OMGANGEN:

- Spelet gar medurs efter spelaren som har lagt den
centrala dominobrickan.

« Varje spelare borjar sin "personliga tdg" genom att
ldgga till dominobrickor fran sin forsta bricka.

- De forsta dominobrickorna maste ha samma antal
podng som den centrala dubbeln.

+ Om en spelare inte kan bdrja sin "personliga tag"
under den forsta omgangen lagger hen en markor
for att ange detta. Spelaren maste véanta pa att
kunna spela innan hen tar bort markoren.

- Om en spelare avslutar alla sina dominobrickor
under den férsta omgdngen avslutar de andra
spelarna ocksa sin forsta omgang. Spelet avslutas
ndr alla spelare har avslutat sin forsta omgang och
podngen raknas.

FOLJANDE OMGANGAR:

- Varje spelare lagger en dominobricka pa ett av de
tillgdngliga tagen eller drar en bricka.

« Ndgon kan starta den mexikanska tdget med ratt
dubbel.

+ Om en spelare inte kan spela, ldgger hen en

>

markor pa sin tag sa att andra kan spela pa den.

Placering av dominobrickor: Dominobrickan
maste rora en befintlig bricka och ha matchande
poang. Dominobrickorna kan placeras i vilken
riktning som helst, forutom dubblar som maste bilda
en "T". Formen pa dominokedjan viljs av spelarna.

TILLGANGLIGA TAG:
« Spelarens "personliga tag" om det inte ar markerat.

- Den omarkta mexikanska taget (om det inte har
startat, kan en spelare starta det med ratt dubbel).

« En annan spelares markerade tag.

Utdragning: Om en spelare inte kan spela, drar hen
en bricka. Om hen kan spela efter att ha dragit, kan
hen gora det omedelbart.

Dubblar: Att spela en dubbel ger en extra tur. En
spelare kan spela flera dubblar i f6ljd.

Mota dubbeln: Om en spelare lagger en dubbel
maste ndsta spelare genast mota den. Om hen inte
kan det, lagger hen en markdr pa sin tag och turen
gar vidare till nasta spelare.

SPELETS SLUT:

Spelet avslutas ndr ndgon har spelat alla sina
dominobrickor eller om ingen kan spela och alla
dominobrickor har dragits.

Podngrakning: Vinnaren av spelet far 0 poéang.
Andra spelare far poang baserat pa de dominobric-
kor som &r kvar i deras hand. Podngen summeras i
slutet av varje omgang och registreras.

LOKMARKORER:

Nar man ska anvdanda markorer:

- Nar en spelare inte kan starta sin "personliga tag".
« Nér en spelare inte kan spela.

« Nar en spelare inte kan méta en dubbel.

« Nar en dubbel lamnas utan svar.

Nar man ska ta bort markorer:

« Nér en spelare kan starta sin "personliga tag":
Spelaren kan ta bort denna markor sa snart hen
drar eller spelar en bricka som matchar den centra-
la brickan.

+ Nar en spelare spelar en dubbel, dven om den inte
ar den ratta: Om en spelare lagger en dubbel har
hen mojlighet att ta bort en markor fran sin
"personliga tag" eller fran den mexikanska taget,
aven om denna dubbel inte matchar véardet pa den
foregaende brickan.

« Nar en spelare moter en dubbel pa den
mexikanska taget: Om den mexikanska taget har
en markor eftersom en spelare har lagt en dubbel
och ingen omedelbart har métt denna dubbel, kan
ndsta spelare ta bort markéren genom att ldagga en
matchande bricka pa den aktuella dubbeln.




PL: DOMINO MEKSYKANSKI POCIAG

CEL GRY: Celem jest by¢ pierwszym, ktory
pozbywa sie wszystkich swoich kosci do gry lub
mie¢ jak najmniej punktéw na koncu gry.

Liczba rund: Gracze decydujg, ile rund chca zagraé
w serii. Na przyktad moga wybrac¢ trzy, pie¢ lub
dziesie¢ rund. Na koniec kazdej rundy liczone sg
punkty. Na koniec serii wygrywa osoba z najmnie-
jsza liczba punktow.

PRZYGOTOWANIE:

« Wszystkie kosci do gry ktadzie sie odwrécone do
gory na stole i tasuje.

- Stacje umieszcza sie na srodku stotu.

- Kazdy gracz wybiera, gdzie chce rozpoczaé swoj
"osobisty pociag".

- Decyduje sie, gdzie rozpocznie sie meksykanski
pociag.

ROZDANIE

Podwadjne 9 Podwdjne 12
(55 kostek do gry) (91 kostek do gry)

Gracze 2(3|4| Gracze |2|3|4|5|6(7|8
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ROZPOCZECIE:

Gracz majacy najwyzszy dublet (na przyktad dublet
szostek, dublet piatek itp.) umieszcza go w centrum,
aby rozpocza¢ gre (w przypadku wielu rund, zaleca
sie rozpoczecie od dubletu 12). Jesli nikt nie ma
dubletu, kazdy gracz dobiera tyle kosci, az kto$ go
uzyska.

PIERWSZA TURA:

« Gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
po graczu, ktéry potozyt centralng kosc.

- Kazdy gracz rozpoczyna swoj "osobisty pociag',
dodajac kosci od swojej pierwszej kosci.

« Pierwsze kosci musza mie¢ takg sama liczbe
punktow jak centralny dublet.

- Jesli gracz nie moze rozpoczac swojego "osobiste-
go pociggu" w pierwszej turze, umieszcza
znacznik, aby to zasygnalizowa¢. Musi poczekac, az
bedzie mogt zagra¢, zanim usunie znacznik.

- Jesli gracz skonczy wszystkie swoje kosci w pierws-
zej turze, inni gracze réwniez korcza swoja pierws-
z3 ture. Gra konczy sie, gdy wszyscy gracze skoncza

SWOja pierwsza ture, a nastepnie punkty sa liczone.

NASTEPNE TURY:

- Kazdy gracz kfadzie ko$¢ na jednym z dostepnych
pociagéw lub dobiera.

« Kazdy moze rozpocza¢ meksykanski pociag
odpowiednim dubletem.

- Jesli gracz nie moze gra¢, umieszcza znacznik na

swoim pociagu, aby inni mogli na nim grac.
Potozenie kosci: Kos¢ musi dotykac istniejacej kosci
i mie¢ odpowiednie punkty. Kosci mozna ktas¢ w
dowolnym kierunku, z wyjatkiem dubletéw, ktére
musza tworzy¢ "T". Gracze wybierajg ksztatt
tancucha kosci.

DOSTEPNE POCIAGI:
- "Osobisty pociag" gracza, jesli nie jest oznaczony.

« Nieoznaczony meksykanski pociag (jesli nie zostat
jeszcze rozpoczety, gracz moze go rozpoczac
odpowiednim dubletem).

- Pocigg innego gracza, jesli jest oznaczony.

Dobieranie: Jesli gracz nie moze gra¢, dobiera kos¢.

Jesli moze grac¢ po doborze, moze to zrobi¢ natych-

miast.

Dublety: Granie dubletu daje dodatkowy ruch.

Gracz moze zagrac kilka dubletéw pod rzad.

Zaspokajanie dubleta: Jesli gracz zagra dublet,

nastepny gracz musi go natychmiast pokonac. Jesli

nie moze tego zrobi¢, umieszcza znacznik na swoim
pociaguy, a tura przechodzi do kolejnego gracza.

KONIEC GRY:

Gra konczy sie, gdy kto$ zagra wszystkie swoje kosci,
lub gdy nikt nie moze gra¢, a wszystkie kosci zostaty
dobrane.

Liczenie punktéw: Zwyciezca gry zdobywa 0
punktow.

Pozostali gracze zdobywaja punkty na podstawie
pozostatych kosci w swojej rece. Punkty s3
sumowane na koniec kazdej gry i zapisywane.

MARKERY LOKOMOTYWOWE:

Kiedy uzywac markeréw:

« Gdy gracz nie moze rozpocza¢ swojego "osobiste-
go pociggu".

« Gdy gracz nie moze wykonac ruchu.

« Gdy gracz nie moze przeciwstawic sie dublowi.

+ Gdy dubel pozostaje bez odpowiedzi.

Kiedy usuwa¢ markery:

« Gdy gracz moze rozpoczgc swoj "osobisty pocigg":
Gracz moze usunac¢ marker, gdy dobierze lub zagra
kloca odpowiadajgcego klocowi centralnemu.

« Gdy gracz zagra dubla, nawet jesli nie jest to
odpowiedni dubel: Jesli gracz zagra dubla, ma
mozliwos¢ usuniecia markera z wasnego pociagu
lub z pociggu meksykanskiego, nawet jesli ten
dubel nie pasuje do wartosci poprzedniego klocka.

« Gdy gracz przeciwstawia sie dublowi na pociggu
meksykanskim: Jesli pociag meksykanski ma
marker, poniewaz gracz zagrat dubla i nikt natych-
miast nie zaspokoit tego dubla, nastepny gracz
moze usung¢ marker, grajac kloca odpowiadajace-
go na ten dubel.



PT: DOMINO TREM MEXICANO

OBJETIVO: 0 objetivo & ser o primeiro a se livrar de
todos os seus dominds ou ter a menor pontuacdo
possivel no final do jogo.

Numero de Jogos:

Os jogadores decidem quantos jogos querem jogar em
uma série. Por exemplo, podem escolher trés, cinco ou
dez jogos. No final de cada jogo, os pontos s&o
contados. No final da série, o jogador com a menor
pontuacdo total ganha.

PREPARACAO:

« Todos os dominés sao colocados virados para baixo na
mesa e embaralhados.

+ A estacdo é colocada no meio da mesa. Cada jogador
escolhe onde comecar seu "trem pessoal". Decida
onde o trem mexicano ird comecgar.

Dublé 9 Dublé 12
(55 dominds) (91 dominas)

Jogadores |2 |3 |4 |[Jogadores|2 |3 |4|5|6|7 (8
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INIiCIO:

O jogador com o maior duplo (como duplo-seis,
duplo-cinco, etc.) coloca-o no centro para comegar (se
houver vérios jogos, comece preferencialmente com o
duplo 12). Se ninguém tiver um duplo, cada jogador
pega um até que alguém tenha um.

PRIMEIRA JOGADA:

« A jogada avanca no sentido horério apds o jogador
que colocou o domind central.

- Cada jogador constréi seu "trem pessoal" adicionando
dominds a partir do seu primeiro.

« Os primeiros dominds devem corresponder aos
pontos do duplo central.

« Um jogador pode jogar varios dominds na primeira
jogada se tiver as combinagoes apropriadas.

+ Se um jogador ndo puder iniciar seu "trem pessoal" na
primeira jogada, coloca um marcador para sinalizar
isso. Ele deve esperar para jogar antes de remover o
marcador.

+ Se um jogador terminar todos os seus dominds na
primeira jogada, os outros jogadores também
terminam sua primeira jogada. O jogo termina
quando todos os jogadores terminam sua primeira
jogada e, em seguida, os pontos sao contados.

JOGADAS SUBSEQUENTEMENTE:

- Cada jogador se revezara colocando um dominé em
um dos trens disponiveis ou pegando um.

+ Qualquer um pode iniciar o Trem Mexicano com o
duplo correto.

+ Se um jogador nao puder jogar, ele coloca um
marcador em seu trem, e os outros podem jogar sobre
ele.

Colocando Dominds: O dominé deve tocar um dominé

existente e ter pontos correspondentes. Os dominds

podem ser colocados em qualquer direcdo, exceto os
duplos, que devem formar um "T". A forma da cadeia de
dominos é escolhida pelos jogadores.

TRENS DISPONIVEIS:

« Seu "trem pessoal" se ndo estiver marcado.

+ O Trem Mexicano ndo marcado (se ndo iniciado, um
jogador pode inicid-lo com o duplo correto).

+ O trem marcado de outro jogador.

Desenhando: Em cada turno, se um jogador ndo puder
jogar, ele desenha. Apos desenhar, se tiver uma combina-
¢do para jogar em um dos trens disponiveis (incluindo o
seu préprio ou o Trem Mexicano), ele pode joga-lo imedia-
tamente.

Duplos: Jogar um duplo permite um turno extra. Um
jogador pode encadear multiplos duplos para turnos
consecutivos.

Enfrentando o Duplo: Quando um jogador joga um
duplo, o préximo jogador deve contra-ataca-lo imediata-
mente. Se ndo puder, coloca um marcador em seu trem, e a
vez passa para o préximo jogador que também deve
enfrentar o duplo.

FIM DO JOGO:

O jogo termina quando alguém jogou todos os seus
dominds ou se ninguém puder jogar e todos os dominds
tiverem sido desenhados.

Pontuacao: O vencedor do jogo marca 0 pontos. Os outros
jogadores marcam pontos iguais ao total dos pontos nos
dominos restantes em suas maos.

Os pontos para cada jogador sdo somados no final de cada
jogo e registrados. Uma vez que todos os jogos na série
estejam completos, os pontos acumulados para cada
jogador séo somados. O jogador com a menor pontuacao
ganha a série.

MARCADORES DE LOCOMOTIVA:

Quando Usar Marcadores:

+ Quando um jogador ndo pode iniciar seu "trem pessoal".
+ Quando um jogador néo pode jogar um domino.

+ Quando um jogador ndo pode contra-atacar um duplo.
+ Quando um duplo permanece sem resposta.

Quando Remover Marcadores:

Quando um jogador pode iniciar seu "trem pessoal": O
jogador pode remover este marcador assim que desenhar
ou jogar um domind que corresponda ao dominé central.

Ao jogar um duplo, mesmo que nao seja o correto: Se
um jogador jogar um duplo, ele tem a opcdo de remover
um marcador de seu trem pessoal ou do Trem Mexicano,
mesmo que o duplo ndo corresponda ao valor do dominé
anterior.

Ao contra-atacar um duplo no Trem Mexicano: Se o Trem
Mexicano tiver um marcador porque um jogador jogou um
duplo e ninguém o contra-atacou imediatamente, o
préximo jogador pode remover o marcador jogando um
dominé que corresponda ao duplo em questao.



TR: MEKSIKA TRENI DOMINOLARI

AMAC: Amac, tiim domino taslarinizi ilk 6nce
elden ¢ikarmak veya oyunun sonunda miimkin olan
en az puana sahip olmaktir.

Oyun Sayisi: Oyuncular, bir dizi icinde oynamak
istedikleri oyun sayisini belirler. Ornegin, lg, bes veya
on oyun secebilirler. Her oyunun sonunda puanlar
sayilir. Seri sonunda, en az toplam puana sahip olan
oyuncu kazanir.

KURULUM:

« Tim domino taslari yuziu asagdr gelecek sekilde
masaya konur ve karistirilir.

- Istasyon masanin ortasina yerlestirilir. Her oyuncu
kendi "kisisel treni" icin baslangig yerini secer.

« Meksika treninin nereden baslayacagina karar verin.

DAGITIM:
ift9 ift 12
55 domino) 91 domino)

Oyuncular |2 (3|4 |Oyuncular|2 (3(4|5]|6|7|8

Taslar 15|15(13| Taglar 16|16]15|14[12(10{ 9

BASLANGIC:

En ylksek cift (cift alti, ¢cift bes vb.) olan oyuncu,
masanin ortasina yerlestirir (birden fazla oyun varsa,
tercih edilirse cift 12 ile baslanir). Hicbir oyuncunun
cifti yoksa, her oyuncu sirayla bir domino ceker;
birinin ¢ifti oldugu zaman oyun baslar.

iLKTUR:

« Oyun, merkezi dominoyu yerlestiren oyuncudan
saat yonlnde doner.

« Her oyuncu, ilk tasindan baslayarak kendi "kisisel
trenini" olusturarak domino taslarini ekler.

« Ilk domino taslari, merkezi cifti eslestirmelidir.

« Bir oyuncu, uygun kombinasyonlara sahipse, ilk
turda birden fazla domino oynayabilir.

« Bir oyuncu ilk turda "kisisel trenini" baslatamazsa,
bunu belirtmek icin bir isaretci koyar. lsaretciyi
kaldirmadan énce oynamak icin beklemelidir.

« Bir oyuncu ilk turda tiim domino taslarini bitirirse,
diger oyuncular da ilk turlarini tamamlar. Oyun, tim
oyuncular ilk turlarini tamamladiktan sonra sona
erer ve puanlar sayilr.

SONRAKI TURLAR:

« Her oyuncu, sirayla mevcut trenlerden birine
domino yerlestirir veya bir domino ceker.

+ Dogru cift ile Meksika Treni'ni kimse baglatabilir.

« Eger bir oyuncu oynayamiyorsa, kendi trenine bir
isaretci koyar ve digerleri bu trende oynayabilir.

Domino Yerlestirme: Domino, mevcut bir domino ile

temas etmeli ve puanlari eslestirmelidir. Domino taslari,
ciftler hari¢ her yone yerlestirilebilir; ciftler "T" olustur-
malidir. Domino zincirinin sekli oyuncular tarafindan
secilir.

MEVCUT TRENLER:
« Eger isaretlenmemisse, kendi "kisisel treniniz".

. Isaretlenmemis Meksika Treni (baslatiimamissa, bir
oyuncu dogru cift ile onu baslatabilir).

« Baska bir oyuncunun isaretlenmis treni.

Cekme: Her turda, eger bir oyuncu oynayamiyorsa, bir
domino ¢eker. Cektikten sonra, eger mevcut trenlerden
birinde (kendi trenini veya Meksika Treni dahil) oynaya-
bilecegi bir eslesme varsa, hemen oynayabilir.

CGiftler: Bir cift oynandiginda ekstra bir tur hakki kazani-
lir. Bir oyuncu, ardisik turlar icin birden fazla cifti zincirle-
yebilir.

Cifti Kargilama: Bir oyuncu bir ¢ift oynadiginda, sonraki
oyuncu bunu hemen karsilamak zorundadir. Eger
karsilayamazsa, kendi trenine bir isaret¢i koyar ve sira,
cifti karsilamak zorunda olan sonraki oyuncuya gecer.

OYUNUN SONU:

Oyun, birinin tim domino taslarini oynadidi veya hig
kimsenin oynayamadigi ve tim tagslarin cekildigi zaman
sona erer.

Puanlama: Oyunun kazanani 0 puan alir. Diger oyuncu-
lar, ellerinde kalan domino taslarinin toplam puani
kadar puan alir. Her oyuncunun puanlari her oyunun
sonunda toplanir ve kaydedilir. Seri tamamlandiginda,
her oyuncunun biriken puanlari toplanir. En az puana
sahip olan oyuncu seriyi kazanir.

LOKOMOTIF iSARETCILERI:

Ne Zaman isaretgi Kullanilir:

+ Bir oyuncu kendi "kisisel trenini" baslatamazsa.
+ Bir oyuncu bir domino oynayamiyorsa.

« Bir oyuncu bir cifti karsilayamazsa.

« Cevapsiz kalan bir ¢ift varsa.

Ne Zaman isaretci Kaldirilir:

« Bir oyuncu '"kisisel trenini" baslatabiliyorsa:
Oyuncu, merkezi domino ile eslesen bir domino
cektigi veya oynadigi anda isaretciyi kaldirabilir.

« Cift oynandiginda, dogru olmasa bile: Bir oyuncu
cift oynadiginda, kendi treninden veya Meksika
Treni'nden bir isaretciyi kaldirma secenegine sahiptir,
cift, onceki domino ile eslesmese bile.

« Meksika Treni'ndeki bir cifti karsilayarak: Eger
Meksika Treni'nde bir isaretci varsa ¢linkd bir oyuncu
bir ¢ift oynadi ve hemen kimse karsilamadiysa, sonraki
oyuncu, s6z konusu cifti eslestiren bir domino oynaya-
rak isaretciyi kaldirabilir.



CZ MEXICKY VLAK DOMINO

CIL HRY: cCilem je byt prvnim, kdo se zbavi
viech svych domino, nebo mit na konci hry co
nejméné bodu.

Pocet her:

Hraci se dohodnou, kolik her chtéji hrat v sérii.
Napfiklad si mohou vybrat tfi, pét nebo deset her.
Na konci kazdé hry se body pocitaji. Na konci série

PRIPRAVA:

+ V8echny domino se poloZi licem dol{l na stdl a
zamichaji se.

« Stanice se umisti do stfedu stolu. Kazdy hrac si
vybere, kde zacit svij "osobni vlak". Rozhodnéte,
kde za¢ne mexicky vlak.

Dubl 9 Dubl 12
(55 domina) (91 domina)
Hraci 2 (3|4 || Hraci 2|3|4|5(6(7|8

Kameny (15|15|13|| Kameny |16|16(15|14{12|10| 9

ZAHAJENI:

Hrac¢ s nejvyssim dubl (napfiklad dubl 6, dubl 5
atd.) ho umisti do stfedu, aby zacal (pokud se hraje
vice her, za¢néte nejlépe s dubl 12). Pokud nikdo
nema dubl, kazdy hra¢ si vezme jeden, dokud
nékdo neziska dubl.

PRVNI TAH:

« Hra se posouva ve sméru hodinovych rucic¢ek po
hraci, ktery umistil centralni domino.

- Kazdy hrac¢ buduje svij "osobni viak" pridavanim
domino od svého prvniho.

« Prvni domino musi odpovidat bodim central-
niho dubla.

« Hrd¢ muze v prvnim tahu hrat vice domino,
pokud ma vhodné kombinace.

« Pokud hra¢ nemize zacit svdj "osobni vlak" v
prvnim tahu, umisti marker, aby to oznacil. Musi
pockat, nez hraje, nez marker odstrani.

» Pokud hrd¢ ve svém prvnim tahu dokonci
vsechna sva domino, ostatni hraci také dokonci
svlj prvni tah. Hra konci, kdyz vsichni hraci
dokon¢i svij prvni tah a poté se body pocitaji.

NASLEDNE TAHY:

« Kazdy hrac se stfidd v umistovani domino na
jeden z dostupnych vlakid nebo si vezme dalsi.

- Kdokoli muze zahdjit mexicky vlak s odpovi-
dajicim dubl.

« Pokud hra¢ nemuze hrat, umisti marker na svij
vlak a ostatni mohou hrat na néj.

Umisténi domin:
Dominé musi dotykat existujictho dominé a mit

odpovidajici body. Dominé muze byt umisténo

jakymkoliv smérem, kromé dubl(, které musi tvorit

"T". Tvar fetézce domin si vybiraji hraci.

DOSTUPNE VLAKY:

« V&3 "osobni vlak', pokud neni oznacen.

« Neoznaceny mexicky vlak (pokud nebyl zahdjen,
muze jej hrac zahajit s odpovidajicim dubl).

+ Oznaceny vlak jiného hrace.

Tahani: Pfi kazdém tahu, pokud hra¢ nemize hrat,
tahne. Po tdhnuti, pokud ma kombinaci, kterou
muze hrat na jednom z dostupnych vlakl (véetné
svého vlastniho nebo mexického vlaku), mize jej
ihned hrét.

Dubly: Hrani dubla umoznuje dalsi tah. Hra¢ mize
fetézit vice dublll za sebou.

Odpovézeni na dubl: Kdyz hra¢ hraje dubl, dalsi
hrac¢ ho musi okamzité counterovat. Pokud nemaze,
umisti marker na svUj vlak, a tah pfechazi na dalsiho
hrace, ktery musi také odpovédét na dubl.

KONEC HRY:

Hra konci, kdyz nékdo hraje viechna sva domino,
nebo pokud nikdo nem(ize hrat a vSsechna domino
byla tahnuta.

Skorovani: Vitéz hry ziskava 0 bod{. Ostatni hraci
ziskdvaji body rovné celkovému poctu bodd na
dominovych kusech, které jim zlstaly v ruce.

Body pro kazdého hrace se na konci kazdé hry
seCtou a zaznamenaji. Jakmile jsou dokonceny
vsechny hry v sérii, se¢tou se nahromadéné body

vyhrava sérii.

UKAZATELE LOKOMOTIVY:

Kdy pouzivat ukazatele:

« Kdyz hra¢ nemuze zacit svij "osobni vlak".

+ Kdyz hra¢ nemuze hrat domino.

« Kdyz hra¢ nemUze odpovédét na dubl.

« Kdyz dubl zGstava bez odpovédi.

Kdy odstranit ukazatele:

Kdyz hra¢ mize zacit svij "osobni vlak": Hrac
muze odstranit tento marker, jakmile tdhne nebo
hraje domino, které odpovida centralnimu dominé.

Pfi hrani dubla, i kdyz neni spravny: Pokud hrac
hraje dubl, m& moznost odstranit marker ze svého
osobniho vlaku nebo z mexického vlaku, i kdyz dubl
neodpovidd hodnoté predchoziho dominé.

Pii odpovédnosti na dubl v mexickém vlaku:
Pokud ma mexicky vlak marker, protoze hrac hral
dubl a nikdo na néj okamzité neodpovédél, dalsi
hra¢ mdze marker odstranit tim, Zze hraje domino,
které odpovida dublu v otdzce.



CAN TRAIN DOMINOES
CAANSE TREIN DOMINO
CAN TRAIN DOMINO
ICAN TRAIN
MEXICANO
O MESSICANO
XIKANSKA TAGET
IlerSYKAnsxl POCIAG

M MEXICANO
NI DOMINO

MEXICKY VLAK DOMINO

EN WARNING! Not suitable for children under 36 months. Small parts, choking hazard. Please read and follow all
instructions before use. These instructions must be kept with the user. SAVE THESE INSTRUCTIONS.

NL WAARSCHUWING! Niet geschikt voor kinderen jonger dan 36 maanden. Kleine onderdelen, verstik kingsgevaar.
Lees en volg de instructies voor gebruik. Deze instructies moeten bij de gebruiker bewaard worden.

BEWAAR DEZE INSTRUCTIES.

DE WARNUNG! Nicht geeignet fiir Kinder unter 36 Monaten. Verschluckbare Kleinteile. Bitte lesen und befolgen Sie die
Anweisungen vor der Verwendung. Diese Anweisungen miissen beim Benutzer aufbewahrt werden.

BEWAHREN SIE DIESE ANWEISUNGEN AUF.

FR ATTENTION ! Ne convient pas aux enfants de moins de 36 mois. Petits éléments, risque d‘étouffement. Lire les
instructions avant utilisation et les conserver pour consultation.

ES {ADVERTENCIA! No apto para niflos menores de 36 meses. Piezas pequeias, peligro de asfixia. Lea y siga las
instrucciones antes de su uso. Estas instrucciones deben mantenerse con el usuario.

IT AVVERTENZA! Non adatto a bambini di eta inferiore ai 36 mesi. Parti piccole, rischio di soffocamento. Si prega di
leggere e sequire le istruzioni prima dell'uso. Queste istruzioni devono essere conservate insieme al prodotto.

CONSERVARE QUESTE ISTRUZIONI.

SV VARNING! Ej Ilamplig for barn under 36 manader. Sma delar, kvavningsrisk. Vanligen lés och folj instruktionerna
innan anvandning. Dessa instruktioner méste férvaras hos anvéndaren. SPARA DESSA INSTRUKTIONER.

PL OSTRZEZENIE! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 36 miesigca zycia. Mate elementy, ryzyko zadtawienia. Prosze
przeczytac i stosowac sie do instrukcji przed uzyciem. Instrukcje te musza by¢ przechowywane u uzytkownika.

ZACHOWAJTE INSTRUKCJE.

PT AVISO! Nao adequado para criancas menores de 36 meses. Pecas pequenas, risco de asfixia. Leia e siga as instrugdes
antes de usar. Estas instru¢des devem ser mantidas com o utilizador. CONSERVE ESTAS INSTRUCOES.

TR UYARI! 36 aydan kiiclik cocuklar icin uygun degildir. Kiick parcalar, bogulma tehlikesi. Liitfen kullanmadan énce
talimatlari okuyun ve uygulayin. Bu talimatlar kullaniciyla birlikte saklanmalidir. BU TALIMATLARI SAKLAYIN.

cz UPOZORNENI! Neni vhodné pro déti do 36 mésictl. Obsahuje malé ¢asti, které predstavuiji riziko udusent. Pred

poutZitim si prosim prectéte a dodrzujte pokyny. Tyto pokyny musi byt uchovany u uzivatele.
ULOZTETYTO POKYNY.
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