ASSEMBLY INSTRUCTION FOR MODEL
AND RULES OF THE GAME

GAME SET

MEXICAN TBAIN

DOMINOES



EN The ledge is for the squeezing the small details out of the board

FR La proaminence est congue pour aider a presser et enlever les petits détails de la feuille

ES Larepisa es para apretar los pequenos detalles fuera del tablero

DE Der Vorsprung dient dazu, kieine Teile aus den Platten zu driicken

RU BbicTyn npeaHasHayeH ANS BLIJABNUBAHMA K3 NUCTa MENKWX feTanei

IT  Le proiezioni riportate sui fogli di istruzione sono utili anche nella fase di smontaggio per estrame | pezzi
CZ Pouzifte k vytlateni malych ¢asti z desky

CN FER)RE R AN AVE SSRIE SAF R 6

T TTaTlTy
N Mol

EN Pay attention
CZ Davej pozor

FR Préter attention

ES Preslar atencion
DE Achtung

RU Ypenute BHAMaHue
IT Prestare attenzione
CN &

EN Wax it with a candle
CZ Promagte parafinovou svickou
FR Graisser avec une bougie de paraffine
T ES Engrasar con ayuda de una vela de parafina
E’ DE Mit einer Kerze wachsen
RU Cmazare napachyHOROW creq0i
IT Lubrificare con candela di paraffina
CN AT ikl Bt

EN Culit with a razor blade

CZ Rezané administralivnim noZem

FR Couper avec un cutter

. ES Cortar con un bisturi

DE Mit Rasierklinge durchschneiden

RU OGpe3sath KaHUEnspokim HOXOM

IT Tagliare con un coltello da cancelleria
CZ Vyfiznéte fazakem

CN FJ] At

EN The manufacturer reserves the right to make changes in the design of the product, not worsening its technical characteristics.
Information about the changes made may not be present in this manual.

FR Le producteur se réserve le droit d'apporter des modifications dans la construction du produit & condition si elles ne portent
atteinte & ses caractéristiques techniques. Les renseignements sur les modifications apportées peuvent ne pas étre dans

la présente notice.

ES El fabricante se reserva el derecho de introducir modificaciones en la construccion del producto, que no empeoran sus
caracteristicas téenicas. Datos sobre modificaciones introducidas pueden no aparecer en esta instruccitn.

DE Der Hersteller behtilt sich das Recht auf Designéinderungen, die die technischen Merkmale und Funktionen nicht negativ
beeinflussen, vor.

RU TMpoussoawrens ocTaanseT 3a cofol Npaso BHOCKTE MEMEHEHHMA B KOHCTPYKLMI0 W3ENHA, He yxyaLuaoLe e
TEXHMHECKWME XApaKTepucTUKM. CBeAeHNS O BHECEHHBIX M3MEHEHMAX MOTYT OTCYTCTBOBATL B HACTOALLEH MHCTRYKLIMK.

IT |l produttore si riserva il diritto di apportare modifiche &l design del prodotio, non peggiorando le sue caratteristiche tecniche.
Informazionl sulle modifiche apportate potrebbero non essere presentl in questo manuals.

CZ Viyrobce si vyhrazuje prévo na takové zmény v deslgnu produk'tu které nebudou mit za nésledek zhorSenl technickych
vlastnosti. Informace o zménéch nemusi byt v navodu uved
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NEPXATENM ANA IOMWUHO RU
DOMINQ HOLDERS EN
HALTER FUR DOMINO DE
TITULAIRES POUR DOMINO FR
TITOLARI PER DOMINO IT
TITULARES DE DOMINO ES
DRZITELE PRO DOMINO CZ
POSIADACZE DOMINO PL
DOMINO ## A CN
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B dominces
holders

91 dominoes

1 Station Hub
for 8 directions

KOHLEHTPATOP (CTAHLIMA) L

CONCENTRATOR (STATION)
KONZENTRATOR (STATION)
CONCENTRATEUR (STATION)
CONCEMTRATORE  (STAZIONE)
CONCENTRADOR  (ESTACION)
KONCENTRATOR (STANICE)
KONGENTRATOR (STACGJA)
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NMPABUNA UTPbI
RULES OF THE GAME
SPIELREGELN
REGLES DU JEU
REGOLE DEL GIOCO
REGLAS DEL JUEGO
PRAVIDLA HRY

s 3% #0 j




RU T[PABUIIA UIPbl

Komnnekr vrpsl:
91 KocTs QOMUHO
8 3HaYKOB «NOKOMOTUBY»
8 fepxareneii 4Ny KocTein AOMUHO
1 KOHLUEHTPATOR «CTaHUMA» Ha 8 HanpasneHun

Uens urpsi
MNocTapaiTeck 3a KakOblid payHp Mrpbl NEpBbIM M30aBUTLCA OT BCEX KOCTEW AOMWHO WNK Me, XOTA Bkl no
BO3MOMHOCTW, OT BONbLUMHCTEA KOCTEN AOMMHO € Hanbonbilumm 3HadveHrem. B urpe nobexnaer 1o, y koro nocne
3aKMOYUTENBHOTD KOHA UrPbl MEHbLLLIE BCEID O4KOB.

MogroToBKa K Mrpe
MonoxuTe Ha cepeauHy CTONa KOHUEHTpaTop «cTaHumaA». KOCTH AOMUHO NONOKUTE HA CTON 3HAYSHUEM BHUZ U
nepemelaiiTe ux. Kaxaeli nrpok Gepert cefe CTONLKO KOCTEN QOMUHO, CKOMNLKO YKa3aHo B HMKe Haxoaallencs
TEEU‘IL"IL[B W pacnonaraet ux nepeqn cobon Tak, 4TODLI Apyrie Wrpokd He mMormu uX BUAETh (CMDTpHT& NYHKT
«Crparernr ), OcraBluMecs KOCTH OMUHO CKIaabIBaloT B CTONKY, OTKYAa BepyT HOBBIE KOCTK JOMWHO BO BPEMS
urpkl. MNepen Hauanom Urpb! KaOKOLIA Urpok BelBUpaeT cebe HOMEP 3HAYKA «NTOKOMOTMBAY.
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Croinoezg

- Pag kocTeit JOMWHO, KOHEYHBIE 3HAYEHUs KOTOPLIX coBnagalot. HadansHoe 3HadeHwil nepBoii KocTH paga
[AOMKHO COBNagaTh CO 3HaYeHWeM KOCTM Ha «CTaHLun» . CBOR NOe3A OTKPLIT TONLKO ANA MIPoKa Tak gonro, noka
WIPOK MOKET CAM BbIKNaAbiBaTb KOCTA AOMWHO B CEOK o4epeab. Korna y urpoka HeT NoaXoasiLEd KOCTU [OMMHO,
OH BepéT 0aHY KOCTE M3 0BLen cTonkK. EGNK M NOCcAe 3Toro HET BOIMOXHOCTH GOeNnark Xo4, Torda Mrpok KnageT
FHAYOK «TOKOMOTUBA» B KOHEL CBOEIO COCTaBa, KOTOPLIA NOCNE 9TOro CTAHOBUTCH OTKPLITLIM [UNA BCEX MIPOKOB.

MeKcUKaHCKUA noesn,

- PAn kocTeid JOMWHO, KOHEYHLIE 3HAYEHUs KOTOpPbIX COBNaaarT. HavansHoe 3Ha4eHWid NepBoid KocTH psafa
[IOMKHO COBNAAAaTh CO 3HAYEHWEM KOCTW Ha «CTaHUuM». [pr CTaHAAPTHOM Urpe Bce UIPOoKK MOTYT BEIKNAALIBATE
KocTv AoMUHO B MekcukaHckvi noeaq (06 uckmioueHMax BygeT HanucaHo HuXe ).

Moezpa ppyrMx UrpoKoB

MoxeTe knacTe KOCTWM AOMWHO B noesga Apyrix UrpoKoB TOMbKO B TOM CNyYaEe, ecni B KOHLE CocTasa CToOUT
3HAYOK «NIOKOMOTUBaY.

Xop urpki

3apaHee Wrpoky pelwanT cKonbko payHgos Bymer gnuTeca wrpa. MakcumaneHoe konuyecteo — 13. Wrpy
Ha4YWHAET UrPOK, MONOMMBLUWIA B UEHTP «CTaHUMKY KOCTbL ¢ AyGnem 12112 touek. Cneayioumia payHa HavuHaeTesa
¢ ay6ns meHbwero aHadenus (Hanpumep: 11\11, notom 10\10, 9\9 v T.4.) Ecnu HyxHoro ayGns He okaxeTcs Ha
pYKax HW y OQHOrO W3 WrpPOKOB, TO Kawabl GepéT no oaHON KOCTW M3 ODLIeil CTOMKW Noka He MOABMTCH
BO3MOXHOCTb HauyaTe Wrpy. HauuHawwmi urpok BBOAWT B WPy CBOM noeag wunwv ke MekcukaHckui noeag,
BbINOKMB NOAXOOSALLYIO MO 3HAYEHWIO KOCTL ANA NPOACIMKeHUA napoeosa. Korga oH caenan cBof xog, o4epedb
NePEXOOUT NO YACOBON CTPEINKE K crieaytolemy urpoky. Kaxisin urpok Ha4mHaeT CBO Urpy Takum ke obpasom.
Ecnu MekcukaHckuia noe3q elle He BBEAEH B UIPY, TO M0Boi U3 UIPOKOB MOXET 3TO cOenartk B CBOD o4epeds. B
CBOI0 O4EPEAb MOKHO BLINOKNTE TONLKO OAHY NOOXOOALLYIO KOCTb S0MUHO. EAMHCTBEHHOE UCKMIOYEeHUE B 3TOM
npaevne BoiKNafbiBaHWe KOGTEW OOMMHO co 3HaveHvem aybnsa (ato pacomartpusaetcs Hwke). MNoespa, B
KOTOPbIE UrPOK MOMET KNACTb KOCTY JOMUHO - 3TO CBOW Noezn, MekcuKaHCKWi Noesn 1 Te noe3na Apyrdx Urpokos,
B KOHUE cOCTaBa KOTOPbIX HaXOQWTCA 3Ha4oK «nokomoTuear. Ecnu y Bac HeT nogxogAwei KOCTW GOMMHO,
BO3bMWTE M3 CTOMNKK DﬂHy KOCTb AOMWHO W NPUCTEBbTE ee K noeidy, ecny oHa noaxoaurt K KEKOMy-J'MﬁU n3
noeago.. Ecnv y Bac ecte Nnoaxoasiuas KocTe AOMUHO, ee HeoBX0AMMO CNONb30BAaTH B UIPe.

Korga HeT nogxogALien KOCTH AOMWHO, a Taloxe 06 NCNOoNb30BaHWK 3HAYKA «NTOKOMOTUBAa»

Ecnu y Bac 1ak v He NosiBUNachE BO3MOMHOCTE NONOKWUTE KOCTE OMUHO B CBOW NOe3[, HECMOTPA HA TO, YTO Bol
B3ANW JONONHWUTENbHYHO KOCTE OOMWHO M3 CTONKW, NONOXWTE 3HAYOK «NOKOMOTHUBa» B KOHEL COCTaBa CBOero
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noeaga.Takmm obpazom Bbl mcnonb3yere CBOM Xx04 W oYepefk NepergeTr K cnegyiowemy WMrpoky. 3Haqok
«NOKOMOTKBAa» B KOHLE COCTaBa NoKasbiBaeT Ha TO, 4To Ball noeaf OTKPLIT ANS BCeX YYaCTHUKOB WIphl.
HBCMDTDH Ha TO, 4TO B KOHLI® COCTaea Bawero nwyHoro noeafa HaxoaWTCH 3Ha4Y0K «NOKOMOTWEa®, Brl moxere
KMacTh KOCTH JOMUHO B APYroi OTKPLITEIN noe3n noboro urpoka, unu B MekcukaHckuil noean. Ecnu y Bac Het
BO3MOMHOCTW NONOXWTE KOCTE AOMWHO B CBOW noead, unu MeKcUKaHCKWiA Noesd wiu e B OTKPbITLIe noe3aa
OPY X UTPOKOB W HECMOTPA Ha TO, 4TO Bbl B3ANKU AONONHUTENBHYIO KOCTH AOMMHO U3 CTOMNKKW, B 3TOM cnyyvae Bam
HEeOoBXOAMMO YCTAHOBUTL 3HAHOK «NOKOMOTUBE» K NOCNEenHer KocTh AomMmmuHo Baluero nuyHoro noesaa,

CHATHE 3HaYKa «NIOKOMOTUBa®
3HaK «NOKOMOTMBAa» OCTAETCH B KOHUE Bawero NMYHoro coctaea Ao Tex nop, noka B 0gMH U3 Bawux xonos Bol
HE MONOXWTE KOGTL AOMWHO B CBOM NWYHLIN noeaa. Cpaay nocne atoro yBepute aHa4Y0K «NOKOMOTHUBA» M3
cocTaea Bawero noesna v Tora cHosa Ball noeap 3akpbiT Ans APYriX MIPOKOB.

Oy6nb-kocT AOMWHO

Cnegyolwue npaeuna KacalTca BeegeHua B urpy Ay6ne-kocteil goMmuHo Beerpa, korga Bel knapete ayone-
KoCTbe AomuHO, Bam Heobxogmmo gononHWTensHO NONOXWTL BTOPYIO KOCTb AOMMHO, KOTOpas He ABNAETCA
AyBnem (kpome Tex cryvaes, Korha AyBnek-kocTe AOMUHO sBnsieTcs Baweii nocnegHen KocTei JOMUHO, Npu
S3TOM KOH WPkl 3aKaHYWBaeTCH, Koraa Bei ee BbIKNagbleaeTe Ha CTD]'I}. ﬂOﬂD.I’THI‘ITBHbHyI'D KOCTh AOMWHO MOXHO
NONOMKMTE KaK B NPOAONAHEHUE BLINOMEHHOW AyOnk-KOCTW AOMUHO, TaK U B APYroi oTKPeITEIA Nnoean. Ecnu y Bac
HeT noAxoAsleid [ONOMHUTENLHOW KOCTM AOMWHO, BO3LMWTE W3 CTOMKW OAHY KOCTh JOMMHO W, €CIM OHa
NOAXOAUT K Kakomy-nuBo W3 noesfos, BeINOKWTE ee Ha cron. Ecnu y Bac HeT BO3MOXHOCTH NOMOXWThb
AONONHUTENBHYIO KOCTh OOMWHO, YCTAHOBWMTE 3HAYOK «/IOKOMOTMBA®» Ha CBOM nuuHbIl noean. Ouepens
NepexoauT K CNEAYIOLLEMY MIPOKY.

OTKpkITan AYONL-KOCTE AOMUHO

Ecnu no okoHdyaHuio Bawero Xoaa ﬂ,yﬁﬂh-KDCTh OOMWHO OCTaeTcH DTKphITGI:l (ee He 3aKpbini p,ClI'IOﬂHHTEHbHOﬁ
KOGThHO AOMWHO), BCEB OGTanbHbIE NOB3Aa CPaly CTAHOBATGH 3AKPbITEIMK NS BGEX Urpokos (v anA Bac B Tom
yuene), Ao Tex nop, Noka KTo-nMBo M3 UFPOKOB He CMOMET NONOMUTE KOCTE AOMWHO B NPOACMMKEHWE OTKPLITON
Ay6nb-kocTr gomuHo. To ecTb AyGnb-KOCTh JOMUHO HeoGXOAMMO BCerga 3aKpblBaTb, M TOMbLKO MOCME ITOro
NOSBUTCH BOSMOXHOCTE BbIKNAABIBATE KOCTW JOMWHO B APYrie Noesaa - v He NMEET 3Ha4YeHWA eCTh [ Y cocTasa
3HAYOK «SIOKOMOTUBAY UMK ero HeT. Ecnin crenylownin Mrpok He MOXET 3aKpbiTh AYBNb-KOCTb JOMKUHO U B TOM
cny4ae, Korga oM B3AN AONONHUTENbLHYIO KOCTbH OOMMHO W3 CTOMKW, emy HeoBXooumo ycTaHoBWTL 3Ha4oK
«NOKOMOTKMBa» Ha cBol noesq. Korga kto-nubBo 13 nrpokos 3akpoeT ay6nb-KocTe JOMUHO, BCE UIPOKK MOTYT
COBEPLWEHHO cBODOAHO, KaXAbIF B CBOK QYepeb, MONOKUTE KOCTh AOMMHO B NoBoR oTKpbITeIl Noesn. Bam
HY}KHO 3aKOHUMTH CBOM X0 BbIMOKMB NIOBYH APYIYIO KOCT AOMKHO Kpome AyBnsa-kocT AoMuHo. Ecnu y Bac Het
TaKoW KOCTM JOMWHO, BO3bMWTE OAHY KOCTb AOMWHO M3 cTOMKW. Ecnn ata KocTe AOMMHO OKaxeTca ayGnem-
KOCTbHO OQOMMHO, KOTOpas MOAXOAMUT K KaKOMY-Mb0o M3 OTKPLITLIX NOE308, BbUNOKUTE ee B UrPY W BO3bMUTE
HOBYH) KOCTE OOMWHO. (TaKIAM 06[{)3301\# KONMMYeCTBO NOOPAL B3ATHIX W BbINOMEHHBIX Hyﬁ!‘lh-KOOTelﬁ AOMKUHO He
orpaduyeHo). Bala ouepenb 3aKOHUMTCS, Koraa Bel AOCTaHeTE KOCTL AOMUMHO Be3 3HaueHus oybns, koTtopyo Bl
nuBo cMOXeTe BLINOXUTL Ha cTon, NMBo He cMoxeTe. Ecnv Bbl He CMOIMU BLINOKWTL 3TY KOCTL JOMWHO HU B
OfMH 113 NOE30B, YCTAHOBUTE ZHAYOK «NOKOMOTWMEAY HA CBOIN NUYHBIA Noesp. ECnv oTKpsIThIX KOCTeH AOMUHO CO
3Ha4yeHviem aybna nse, nnu Bonee, Mx HYXHO 3akpelTe (N0 ogHOW 3a xoA). BelwenepeuyncneHHsle npaswna
AEWCTBYIOT M B CNeAyoWem cryvae: TO eCcTb, eCni Creayiowui No o4epenn MrpokK He MOXET 3aKpbiTo Aybnb-
KOCTW AOMUHO, eMY HEOBXOAWMO YCTAHOBWTL 3HAYOK «/TOKOMOTUBa» HA CBOW MWYHLIK noesn. Ecni 3akpbiTs
Aybnb-KOCTb AOMMHO HEBO3MOXHO, TaK Kak Bce 12 noaxoasaLmx K He KOGTH [OMMHO Ye BbINOXeHb! B Mrpy, 31a
KOCTE AOMUHO Bonble He ABRRETCA NPENATCTBUEM ANA NPOAOMKEHUS WIPL! € APYTMMU OTKPLITHIMW NOS3naMK.
Ho ecnu kakas-To gpyras ay6nk-kocTs AOMWHO ELUe OCTaeTCs OTKPLITON, Urpa orpaHuyeHa 4o Tex nop, noka ee
He 3aKpoIoT.

OKoHYaHWe KOHa Urpbil
KOFHS B CTONKE 3aKaHYMBAKTCA KOCTW OJOMWHO, MIpORY HSUEXU,B,KMO nponycTuTe CBOM XonO, ecnn Y Hero Het
nogxoasLuei KocTi 4oMMHO. OH Talkke ycTaHaBnvWBaeT 3Ha4uoK «/TOKOMOTUBAa» Ha CBOW cocTae. Koraa y urpoka
ocTanack BCErO OfHa KOCTe OOMWHO, eMy Heobxogumo obbsBuTe 06 atom Opyrum wrpokam. PayHo wrpel
3aKaHYWBAETCA, KOrJla KTO-NG0 U3 MIPOKOB BbINOXWUT B MIPY GBOK NOCNEAHION KOGTh AOMMHO (ae ecnu oHa
ABNAETCA AYBNb-KOCTLIO AOMUHO), UMK e KOrOa B CTOMKE He OCTANOCh HU OAHOM KOCTU AOMUHO U HUKTO W3
MrPOKOB HE MOXET NPOKOMKUTE UrpY.

Cnegyrowme payHgbl Urpkl
Kaxablit cnenyrowmid payHa Mrpbl HBYMHAETCH € KOCTU JOMMHO CO 3HauYeHweM aybns, KoTopas Ha ogHy uudpy
MeHbLUE, YeM Naposo3 npenblgywer urpel (12, notom 11, notom 10 u 1.4.) Bee noe3ga, B TomM uvucne W
MexcyKaHCKWiA Noe3n, Ha4YMHAKTCH CKOCTU AOMMHO, KOTOPAas MOAX0OWT K 3Ha4eHHI0 NapoBo3a.
Myctas py6nk kocTe-gomuHo (Ay6nk 0) cTaHOBUTLCA NapOBO3OM NOCNEAHEro KOHa UIPhl, TO BCTh NOMHLINA LMKN
urpel 13 12 ayGne-kocTen AOMUHO COCTOMT M3 13 payHIoB Urpsl.

1"



MopcunTLIBaHWE O4YKOB
Kﬂmbkf‘f MIPOKNOOCHUTLIBAEET OCTABLLUWECH Y HEND KOCTK AOMWHO, CKNafbiBan X 3Ha4YeHnA BMecTe, 1
3anUcbiBaET NONMYYMBLLYHOCA CYMMY. MIrpy BbIMIPBIBAET TOT UFPOK, Y KOTOPOro MeHblUe BCEro HabpaHo OYKoB 3a
BCHO Urpy. Hanpumep: npu s3HaYeHWW KOCTEH AOMUHO 5 1 7 —cyMMa HaBpaHHbLIX 04KOR pasHa 12, KocTW AOMUHO 91
9—naT cymmy HabpaHHbIX 04KOB pasHOM 18.

BapuaHTeivrpbl
[ns 6onee BelcTporo BApUaHTa Urpbl ANA 2-4 urpokos Bel MoxeTe yBpaTh 13 Urpkl BCE KOCTW ICMUHO, Y KOTOPbBIX
XoTs Gkl 0aHO W3 ABYX 3HaveHni paeHo 10, 11 unu 12. B urpe, rge y4acTByloT 2 rpoka, Kapkablid n3 Hux GepeT no
15 kocTen QOMUHO, NpK 3-X YYACTHUKEX UTpkl Kaxabkli Gepet no 13 KocTel AOMUHO W NP 4 YYaCTHUKEX Urphl No
10 kocTen gomMKHO B urpe. NapoBo3oM NepPBOro KOHa Urpkl CTAHOBWTCA AYBNk-KOCTL AOMWHO CO 3HaYeHWem 9.

Crpatervm
- MpK KENaHuM MoXKeTe OpraHn30BaTL CBOM KOCTU JOMWHO B TBKOM MOPSA/KE, Kak Bbl HaMepeBaeTech NONOKUTL
WX B CBOW NYHBIM Noesn. [ins aToro ucnons3ayrTe gepxareni U3 AaHHOTo KOMNINeKTa urpkl.
- OBpartvTe BHUMAHKWE, 4TO MHOMAA HYKHO CNNaHWpoBaTh, kak N3baBnTeCHA OT HEDOMBLLUIOND KONWYECTBa KOCTEN
AOMKMHO, KOTOpbIE UMET Hawbonbllee KONWYECTBO O4YKOB - ocobBeHHo B Hadvane payHaa. Ecnu Bei Bynete
npyoepxnBeaTe ANA KOHLE COCTaea KaGTh A0OMWHO G GonbLUMM 3Ha4eHreM, OHW MOTYT OCTaThCA HEChITDaHHBIMK, W
TakumM oBpazom y Bac Ha pykax ocTaHeTcs BonbLUIOE KONMYECTEO OYKOB.
- Korga ato coenagaet ¢ Bawel aagymkoi/cTpaterneid, ucnonbayiite MeKkcHkaHCKMiA Noesn U 4pyrue oTKpbIThle
noesaa Ans Toro, YTobkl 3BABMTLECA OT KDCTEA OMUHO C BOMNLLIAM 3HAYEHWEM.
- Korga y Bac ecTb BOIMOKHOCTL BbiBOpa, Kakylo KOCTe AOMMHO BbINOXWTE W B KaKOn M3 noesgos, nogymanTe,
KaKkyio BLIfogy Wnu npenatcTena Baw ewiGop coanaet ana Apyrix MUrpokos, ocobeHHo TeM, Y KOTOpLIX camoe
ny4iiee nonoxeH\e no Konuw4ecTey WKDE,HSI‘IPHMBP, Korna Bl Knaperte ,qyﬁn b~-KOCTH JOMWHO, Bkt moxeTe nubo
33KpLITE 88 AOMONHWTENBHOW KOCTBIO AOMWHO, NGO MONOMWTE AOMOAHWTENBHYKD KOCTE AOMWHO B APYro#
OTKpPLITLIA noean. OnpenenuTe kakoi BapuaHT npuHeceT Bam GonbLuyto nonbay.
- MonpobyiiTe OLEHNTb HACKONBKO BLICTPO APYTME UIPOKKM CMOTYT 38KOHYMTh PAYH UIPbI, U HA OCHOBaHWMK 3TOr0
BLICTpauBaiiTe Bawy cTpareruio. Hanpumep, ecnu Bel cneuyansHo ocTaBEUTE OTKPLITOM AyBnb-KOCTE AOMUHO,
Apyrve wrpokn ByayT BbIHYKOEHb! B3ATL HOBYIO KOCTh [JOMWHO W YCTAHOBWTb 3HAYOK «INOKOMOTMBA» Ha CBOWR
cocTaB.
- XOTA 9TO 3A0POBO 3aKaH4yMBaTb payHg WIpPbl NOCNEOHER KOCTbI AOMWHO, BCE-TakM NMOMHWTE, HY4TO Wrpy
BbIUPLIBAET TOT, Y KOMO MeHbLUE BCEX OMKOB 3a Beck nepuop urpsl. Ecriv Bam npuaeTcs cunbHo puMCKoBaTh ans
JaBepLUBHWA UIPLI, 3TO MOXET NPUBECTW K NOPaMKEHWH.
- Mpu xopoluem Bneche Bul MoXeTe 3acTaBUTL APYIroro Urpoka COBEPLUATL HENPaBUNbHLIE XOab!.
[axe maneHbKoW ynbibkn moxeT GbiTh OCTATOMHO. ..

EN RULES OF THE GAME

Mexican Train is a strategy board game thatis a complicated version of dominoes.

Game kit:

91 dominoes

8 locomotive icons

8 Dominoes holders

1 Station Hub for 8 directions

Purpose of the game
Try to get rid of all the dominoes first, or, if possible, remove most of the dominoes with the highest value in each
round of the game. The one with the fewest points after the final round of the game wins the game.

Preparing to play

Place the Station Hub in the middle of the table. Place the dominoes face down on the table and mix them. Each
player takes for himself as many dominoes as indicated in the table below and places them in front of him so that
other players cannot see them (see paragraph "Strategies"). The remaining dominoes are putin a pile, from where
new dominoes are taken during the game. Before the start of the game, each player chooses the number of the
"locomotive" icons.
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Own train

- A series of dominoes, the end values of which are the same. The initial value of the first die in the row must match
the value of the die at the Station. The own train is open only to the player as long as the player can lay out the
dominoes in his turn. When a player does not have a matching domino die, he takes one die from the common pile.
If after that it is not possible to make a move, then the player puts the locomotive icon at the end of his lineup, which
then becomes opento all players.

Mexican train

- A series of dominoes, the end values of which are the same. The initial value of the first die in the row must match
the value of the die atthe Station. In standard play, all players can place dominoes on the Mexican Train (see below
for exceptions).

Trains of other players
You can only place dominoes on other players' trains if there is a locomotive icon at the end of the train.

Game progress

The players decide in advance how many rounds the game will last. The maximum numberis 13. The player starts
the game by placing a die with a double of 12/12 dots in the center of the Station. The next round begins with a
double of a lower value (for example: 11/11, then 10/10, 9/9, etc.). If the required double is not in any of the players,
then each takes one die from the common pile until it becomes possible to start the game. Abeginner player enters
the game with his train or the Mexican train, laying out the appropriate die for the continuation of the locomotive.
When he has made his move, the turn moves clockwise to the next player. Each player starts his game in the same
way. If the Mexican Train has not yet been introduced into the game, then any of the players candoitin turn.

In turn, only ane matching domine can be played. The only exception to this rule is placing dominoces with a take
value (discussed below). Trains on which a player can place dominoes are his own train, the Mexican train, and
those trains of other players with a locomotive icon at the end of the train. If you do not have a matching domino die,
take one domino die from the pile and place it on the train if it fits on any of the trains. If you have a suitable domino
die, you must use itinthe game.

When there is no suitable domino die, and also about using a locomotive icon

If you still did not have the opportunity to put a domino die on your train, despite the fact that you took an additional
domino die from the pile, put the locomotive icon at the end of your train. Thus, you use your turn and the turn will go
tothe next player. The locomotive icon at the end of the train indicates that your train is open to all participants in the
game. Despite the fact thal there is the locomolive icon at the end of your personal train, you can place dominoes
on another open train of any player, or on a Mexican train.

If you do not have the opportunity to put a domino die on your train, or the Mexican train, or on the open trains of
other players, and despite the fact that you took an additional domino die fram the pile, you need to set the
locomotive icon to the last domino bone of your personal train.

Removing the locomotiveicon

The locomotive icon remains at the end of your set until, in one of your turns, you put a domino die on your persaonal
train. Immediately after that, remove the locomotive icon from your train and then again your train is closed to other
players.

Double dominoes

The following rules apply to the introduction of double domino dice.

Whenever you place a double domino die, you need to additionally place a second domino die, which is not a
double (except when the double domino die is your last domino die, and the game ends when you place it on the
table ). An additional domino die can be placed either in the continuation of the laid out double domino die or in
another open train. If you do not have a suitable additional domino die, take one domino die from the pile and, if it
fits on any of the trains, place it on the table. If you don't have the opportunity to place an additional domino die, set
the locomotive icon on your personal train. The queue goes to the next player.

Opendouble domino die

If at the end of your turn the double domino die remains open (it was not covered with an additional domino die), all
other trains immediately become closed to all players (including you), until any of the players can put the dominoes
in the continuation of the open double dominoes. That is, the double domino die must always be closed, and only
after that it will be possible to put the dominoes on other trains. It does not matter whether the train has alocomotive
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die or not. If the next player cannot close the double domino die and in the event that he took an additional domino
die from the pile, he needs to set the locomative icon on his train. When one of the players hits the double domino
die, all players are completely free, each in turn, to put a domino die on any open train. You must end your turn by
playing any other dominoes otherthan the double dominoes.

If you do not have such a domino die, take one domino die from the pile. If this domino die turns out to be a double
domino die that fits any of the open trains, put it into play and take a new domino die. (Thus, there is no limit to the
number of dominoes taken and laid out in & row.) Your turn ends when you take out a domino with no double value,
which you can either place on the table or you cannot. If you could not put this domino die on any of the trains, set
the locomotive icon on your personal train.

If there are two or more open dominoes with a double value, they must be closed (one per turn). The above rules
also apply in the following case: that is, if the next player in turn cannot close the double domino die, he needs to set
the locomotive icon on his personal train. If it is not possible to close the double domino die, since all 12 matching
domino dice have already been put into play, this domino die is no longer an obstacle to continuing the game with
other open trains. Butif some other double domino die is still open, the game is limited until itis closed.

End of the game

When the pile runs out of dominoes, the player must skip his turn if he does not have a matching domino die. He
also sets a locomotive icon on his train.

When a player has only one domino die left, he needs to announce this to other players. The round of the game
ends when one of the players places his last domino die into play (even if it is a double domine die), or when there
are no domino dice left in the pile and none of the players can continue the game.

Next rounds ofthe game

Each next round of the game begins with a domino die with a double value, which is one digit less than the engine of
the previous game (12, then 11, then 10, etc.) All trains, including the Mexican train, start with a domino die, which
matches the meaning of a locomotive. An empty double domino die (double 0) becomes the engine of the last
round of the game, thatis, a full cycle of a game of 12 double domino dice consists of 13 game rounds.

Scoring

Each player counts his remaining dominoes, adding their values together, and writes down the resulting total. The
player who has the least points in the entire game wins the game. For example: if the dominoes are 5 and 7, the
total of the points scored is 12, the dominoes 9 and 9 are the sum of the points scored equal to 18.

Game options

For afaster version of the game for 2-4 players, you can remove from the game all dominoes that have atleast one
of the two values equal to 10, 11 or 12. In a game where 2 players participate, each of them takes 15 dominoes,
with 3 participants in the game, each takes 13 dominoes and with 4 participants in the game — 10 dominces in the
game. The locomotive of the first round of the game is the domino double die witha value of 9.

Strategy

- Optionally, you can arrange your domino dice in the order you intend to put them on your personal train. To do this,
use the holders from this game kit.

- Please note that sometimes it is necessary to plan how to get rid of the small number of dominoes that have the
most points - especially at the beginning of the round. If you hold on to the end of the composition dominoes with a
high value, they may remain unplayed, and thus you will have a large number of points in your hands.

- When it matches your idea / strategy, use the Mexican train and other open trains to get rid of dominoes of great
value.

-When you have the opportunity to choose which dominoes to play and on which trains, think about what benefits
or obstacles your choice creates for ather players, especially those who have the best position in terms of the
number of points. For example, when you place a double domino, you can either cover it with an additional domino
or put an additional domino on another open train. Determine which option will benefit you most.

- Try to estimate how quickly other players will be able to finish a round of the game, and based on this, build your
strategy. For example, if you deliberately leave the double domino die open, other players will be forced to take a
new domino tile and set the locomotive icon to their composition.

- While it's great to end a round with the last domino, remember that the player with the lowest points in the entire
game wins the game. If you have to take a lot of risks to complete the game, it can lead to defeat.

-With a good bluff, you can force the other player to make wrong moves. Even a small smile can be enough. ..
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SPIELREGELN DE

Mexikanischer Zug ist ein strategisches Brettspiel, das eine komplizierte Version von Domino ist.

Spielset:

81 Dominosteine

8 Zeichen «Lokomotive»

8 Domino-Knochenhalter

1 Hub ,Station® fur 8 Richtungen

Ziel des Spieles

Versuchen Sie, alle Dominosteine als erst loszuwerden, oder entfernen Sie, wenn es moglich ist, die meisten
Dominesteine mit dem hdchsten Wert in jeder Runde des Spiels. Das Spiel gewinnt derjenige mit den wenigsten
Punkten nach der letzten Runde des Spiels.

Spielvorbereitung

Legen Sie den Hub ,Station” auf die Mitte des Tisches. Legen Sie die Dominosteine verdeckt auf den Tisch und
Mischen Sie sie. Jeder Spieler nimmt sich so viele Dominosteine wie in der Tabelle unten angegeben und legt sie
so vor sich ab, dass andere Spieler sie nicht sehen konnen (Sehen Sie Abschniit Strategien®). Die restlichen
Dominosteine werden auf einen Stapel gelegt, von wo aus neue Dominosteine wahrend des Spiels genommen
werden. Vor Spielbeginn wahlt jeder Spieler die Nummer des Zeichens ,Lokomotive®.

2|3|4|5]|6]|7
ZUGE ANEAILPER | 16| 18 [ 15|14 |12 [ 10

SeinZug

- Eine Reihe von Dominosteinen, deren Endwerte gleich sind. Der Anfangswert des ersten Steines in der Reihe
muss mit dem Wert des Steines an der ,Station® Ubereinstimmen. Sein Zug steht nur dem Spieler offen, solange
der Spielerin seinem Zug die Dominosteine auslegen kann. Hat ein Spieler kein passender Dominostein, nimmter
sich ein Stein vom gemeinsamen Stapel. \WWenn es danach keine Maglichkeit gibt, einen Zug zu machen, setzt der
Spielerdas Zeichen ,Lokomotive” am Ende seiner Wagensaiz, die dann fir alle Spieler offenist.

Mexikanischer Zug

- Eine Reihe von Dominosteinen, deren Endwerte gleich sind. Der Anfangswert des ersten Steines in der Reihe
muss mit dem Wert des Steines an der ,Station” (bereinstimmen. Im Standardspiel kénnen alle Spieler
Dominosteine aufden mexikanischen Zug setzen (Sehen Sie Ausnahmen unten).

Zige der anderen Spieler
Sie konnen Dominosteinen in die Zuge der anderen Spieler legen, wenn am Ende des Wagensatzes das Zeichen
,Lokomotive" steht.

Spielverlauf

Die Spieler entscheiden im Voraus, wieviel Runden das Spiel dauern wird. Die maximalen Runden sind 13. Der
Spieler beginnt das Spiel, indem er einen Stein mit einem Doppel von 12/12 Punkten in die Mitte der ,Station" legt.
Die nachste Runde beginnt mit einem kleineren Doppelwert (zum Beispiel: 11111, dann 10\10, 819 usw.). Hatkeiner
der Spieler das natige Double in der Hand, so nimmt sich jeder einen Stein vom gemeinsamen Stapel, bis das
Spiel beginnen kann. Ein Anfanger betritt das Spiel mit seinem Zug oder dem mexikanischen Zug und legt die
passenden Steine fir die Fortsetzung der Lokomotive aus. Wenn er seinen Zug gemacht hat, geht der Zug im
Uhrzeigersinn zum nachsten Spieler. Jeder Spieler beginnt sein Spiel auf die gleiche Weise. Wenn der
Mexikanische Zug noch nicht ins Spiel eingeflhrt wurde, kann es jeder der Spieler der Reihe nach tun.

Im Gegenzug kann man nur ein passender Dominostein legen. Die einzige Ausnahme von dieser Regel ist das
Platzieren von Dominosteinen mit einem Doppelwert (es wird unten gesehen). Zlge, auf denen ein Spieler
Dominosteine legen kann, sind sein eigener Zug, der mexikanische Zug und die Zilge anderer Spieler mit einem
,Lokomotive'— Zeichen am Ende des Zuges. Wer kein passender Dominostein hat, nimmt ein Dominostein vom
Stapel und legt es auf den Zug, falls es auf einen der Zuge passt. Wenn Sie ein passender Dominostein haben,
mussen Sie es im Spiel verwenden.
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Wenn es kein passender Dominostein gibt und auch tiber das Zeichen ,,Lokomaotive*

Wenn Sie trotz der Entnahme eines weiteren Dominosteins vom Stapel immer noch keine Maglichkeit hatten, ein
Dominestein in lhren Zug zu legen, legen Sie das Zeichen ,Lokomotive” an das Ende lhres Zuges. Somit nutzen
Sie Ihren Zug und der Zug geht an den nachsten Spieler. Das Zeichen ,Lokomotive® am Ende des Zuges zeigt an,
dass Ihr Zug fur alle Spieler gedffnet ist. Trotz der Tatsache, dass sich am Ende |hres persénlichen Zuges ein
.Lokomotive“-Zeichen befindet, kénnen Sie Dominosteine auf einen anderen offenen Zug eines beliebigen
Spielers oder auf einen mexikanischen Zug legen. Wenn Sie keine Méglichkeit haben, ein Dominostein auf Ihren
Zug, den mexikanischen Zug oder auf die offenen Zlige anderer Spieler zu legen, und Sie trotz der Tatsache, dass
Sie ein zusatzlicher Dominostein vom Stapel genommen haben, in diesem Fall brauchen Sie um das
Lokomotive*-Zeichen auf der letzte Dominostein ihrer persénlichen Zug zu setzen.

Entfernen des Zeichens ,,Lokomotive*

Das Zeichen ,Lokomotive" bleibt am Ende Ihres Wagensatzes, bis Sie in einem lhrer Zlige einen Dominostein auf
Ihren persénlichen Zug legen. Entfernen Sie gleich danach das ,Lokomotive®-Zeichen aus deinem Zug und dann
istdein Zug wieder flir andere Spieler gesperrt.

Doppelsteinen von Domino

Die folgenden Regeln gelten fir die Einflihrung von Doppeldominosteinen.

Immer wenn Sie ein Doppel-Domino-Steinen legen, mussen Sie zusatzlich ein zweites Dominostein legen, das
kein Doppelstein ist (auler wenn das Doppel-Domino-Stein |hr letzter Dominostein ist und das Spiel endet, wenn
Sie es aufdenTisch legen). Einzusatzlicher Dominostein kann man entweder in die Fortsetzung des ausgelegten
Doppeldominosteins oder in einen anderen offenen Zug legen. Haben Sie kein passender Dominastein mehr,
nehmen Sie ein Dominostein aus Stapel und legt ihn, falls er auf einen der Zige passt, auf den Tisch. Wenn Sie
keine Maglichkeit haben, einen zusatzlichen Dominostein zu platzieren, installieren Sie das Zeichen Lokomotive"
inlhrem Zug. Die Warteschlange geht an den nachsten Spieler.

Offener Doppelstein von Domino

Bleibt am Ende ihres Zuges das Doppel-Domino-Stein steht (es wurde nicht mit einem zusatzlichen Dominestein
abgeschlossen) offen, werden alle anderen Zlge sofort fir alle Spieler (einschlieRlich Sie) geschlossen, bis einer
der Spieler einen Dominostein in die Fortsetzung den offenen Doppelstein von Domino. Das heifit, der
Doppelstein von Domino muss man immer schlieften, und erst danach es wird die Dominosteine in anderen Zigen
angebracht - und es spielt keine Rolle, ob der Zug ein ,Lokomotive” - Zeichen hat oder nicht. Kann der nachste
Spieler der Doppel-Domino-Stein nicht schlieften und nimmt er ein weiterer Dominostein vom Stapel, muss erdas
.Lokomotive"-Zeichen an seinem Zug setzen. Wenn einer der Spieler der Doppel-Domino-Stein bedeckt, konnen
alle Spieler nacheinander ein Dominostein auf einen offenen Zug legen. Sie missen lhren Zug beenden, indem
Sie andere Dominosteine als die Doppeldominosteine legen.

Wer kein solcher Dominostein hat, nimmt ein Dominostein vom Stapel. Wenn dieser Domino ein Doppel-Domino-
Stein ist, der zu einem der offenen Zuge passi, setzen Sie ihn ins Spiel und nehmen Sie einen neuen Dominostein.
(Daher gibt es keine Begrenzung fir die Anzahl der Doppelsteine von Doming, die Sie nehmen und in einer Reihe
auslegen.) lhre Reihe geendet ist, wenn Sie einen Dominostein ohne Doppelwert herausnehmen, den Sie
entweder auf den Tisch legen kénnen oder nichi. Wenn Sie diesen Dominostein in keinem der Zlge anbringen
konnten, installieren Sie das Zeichen ,Lokomotive" in Ihrem personlichen Zug.

Wenn es zwei oder mehr offene Dominosteine mit Doppelwert gibt, muss sie geschlossen werden (einer pro Zug).
Die obigen Regeln gelten auch in folgendem Fall: das heillt, wenn der néchste Spieler reihum den Doppelstein von
Domine nicht schliefien kann, muss er das ,Lokomotive'-Zeichen an seinem Zug anbringen. Kann das Doppel-
Domino-Stein nicht geschlossen werden, da bereits alle 12 passenden Dominosteinen ins Spiel gebracht wurden,
istdieses Dominostein kein Hindernis mehr, das Spiel mit anderen offenen Zigen fortzusetzen. Wenn jedoch noch
ein anderer Doppelstein von Domino offen ist, ist das Spiel begrenzt, bis es geschlossen wird.

Ende des Spiels

Wenn der Stapel keine Dominosteine mehr hat, muss der Spieler seinen Zug Uberspringen, wenn er kein
passender Dominostein hat Auferdem installiert er in seinem Zug ein , Lokomative“-Zeichen.

Wenn ein Spieler nur noch einen Dominostein lbrig hat, muss er dies anderen Spielern mitteilen. Die Spielrunde
endet, wenn einer der Spieler seinen letzten Dominostein ins Spiel bringt (auch wenn es ein Doppeldominastein
ist) oder wenn keine Dominosteine mehrim Stapel sind und keiner der Spieler das Spiel fortsetzen kann.

Die ndchsten Spielrunden

Jede nachste Runde des Spiels beginnt mit einem Dominostein mit einem Doppelwert, der eine Ziffer weniger ist
als die Lokomotive des vorherigen Spiels (12, dann 11, dann 10 usw.) Alle Ziige, auch der mexikanische Zug,
beginnen mit einem Dominostein, der der Wert einer Dampflokomotive entspricht. Ein leerer Doppeldominostein
(Doppel 0) wird zum Motor der letzten Runde des Spiels, das heilit ein vollstandiger Spielzyklus mit 12
Doppelsteine von Domino hesteht aus 13 Spielrunden.
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Punktwertung

Jeder Spieler zahlt seine verbleibenden Dominosteine, addiert ihre Werte und schreibt die resultierende Summe
auf. Das Spiel wird von dem Spieler gewonnen, derim gesamten Spiel die wenigsten Punkte hat. Zum Beispiel: mit
dem Wert der Dominosteine 5 und 7 - die Summe der erzielten Punkte betragt 12, der Dominosteine 9und 9 - ist die
Summe der erzielten Punkte gleich 18.

Spieleinstellungen

Fir eine schnellere Version des Spiels fiir 2-4 Spieler kénnen Sie alle Dominosteine mit mindestens einem der
beiden Werte gleich 10, 11 oder 12 aus dem Spiel entfernen. In einem Spiel, an dem 2 Spieler teilnehmen, jeder
von ihnen nimmt 15 Dominosteine, bei 3 Spielteilnehmern nimmt jeder 13 Dominosteine und bei 4
Spielteilnehmern 10 Dominosteine im Spiel. Die Lokomotive der ersten Runde des Spiels ist der Domino-
Doppelstein mit einem Wert von 8.

Strategie

- Optional kénnen Sie Ihre Dominosteine in der Reihenfolge anordnen, in der Sie sie in Ihren persdnlichen Zug
legen mochten. Benutzen Sie dazu die Halter aus diesem Spielset.

- Bitte beachten Sie, dass Sie manchmal planen missen, wie Sie die wenigen Dominosteine mit den meisten
Punkten loswerden kénnen - insbesondere zu Beginn der Runde. Wenn Sie Dominosteine mit einem hohen Wert
am Ende der Komposition festhalten, kénnen diese ungespielt bleiben und Sie haben somit eine grofie Anzahl von
Punkten auf lhren Handen.

-Wenn es |hrer Idee / Strategie entspricht, verwenden Sie den mexikanischen Zug und andere offene Ziige, um
Dominosteine von groem Wert loszuwerden.

- Wenn Sie die Méglichkeit haben, zu wahlen, welche Dominosteine Sie spielen und auf welchen Zigen,
tuberlegen Sie, welche Vorteile oder Hindernisse [hre Wahl fiir andere Spieler schafft, insbesondere fir diejenigen,
die in Bezug auf die Anzahl der Punkte die beste Position haben. Wenn Sie beispielsweise einen
Doppeldominostein platzieren, kénnen Sie inn entweder mit einem zusatzlichen Dominostein bedecken oder
einen zusétzlichen Dominostein auf einen anderen offenen Zug legen. Bestimmen Sie, welche Variante Sie am
meisten profitieren wird,

-Versuchen Sie abzuschétzen, wie schnell andere Spieler eine Runde des Spiels beenden kinnen, und planen
Sie auf dieser Grundlage lhre Strategie. Wenn Sie beispielsweise das Doppel-Domino-Stein absichtlich offen
lassen, sind andere Spieler gezwungen, ein neuer Dominostein zu nehmen und das Zeichen ,Lokomaotive” aufihre
Zusammensetzung zu setzen.

-Esist zwar toll, eine Runde mit dem letzten Dominostein zu beenden, aber denken Sie daran, dass das Spielvon
dem Spieler mit den niedrigsten Punkten lber die gesamte Spieldauer gewonnen wird. Wenn Sie viele Risiken
gingehen missen, um das Spiel zu beenden, kann dies zu einer Niederlage fihren.

- Mit einem guten Bluff kénnen Sie den anderen Spieler zu falschen Ziigen zwingen. Auch ein kleines L4cheln kann
genigen...

REGLES DU JEU FR

Le Train mexicain est un jeu de plateau stratégique qui est une version compliquée de dominos

Ensemble de jeu
91 dominos, 8 jetons « locomotive », 8 porte-domino, 1 hub « station » pour 8 directions

But du jeu
Pour chaque tour du jeu, essayez d'étre le premier a se débarrasser de tous les dominos ou, si possible, de la
plupart des dominos avec la plus haute valeur. Le jeu est gagné par celui qui a le moins de points apres le dernier
tour du jeu.

Préparation du jeu
Placez le concentrateur « station » au milieu de |a table. Placez les dominos face cachée sur la table et mélangez-
les. Chagque joueur prend autant de dominos comme indiqué dans le tableau ci-dessous et les place devant |ui afin
que les autres joueurs ne puissent pas les voir (voir rubrique « Stratégie »). Les dominos restants sont empilés en
tas d'ou les nouveaux dés sont pris pendant le jeu. Avant de commencer le jeu, chague joueur sélectionne son
numéro du jeton « locomotive ».

2l ey | 6] 7|8
NOMBRED'OS| 16 | 16 (15|14 (12|10 | 9
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TRAINS

Propre train du joueur
- Série de dominos dont les valeurs a bout coincident. Les valeurs initiales du premier dé de la série doivent
correspondre & la valeur du dé a la « station ». Son propre train n'est ouvert qu'au joueur tant que celui-ci peut
disposer les dominos a son tour. Lorsqu'un jousur n'a pas d'un dé de domino correspondant, il prend un dé de la
pile commune. S'il n'est pas possible de jouer un coup aprés cela, le joueur place le jeton « locomotive » au boutde
son train quidevient alors cuvert a tous les joueurs.

Train mexicain
- Série de dominos dont les valeurs a bout cotncident. Les valeurs initiales du premier dé de la série doivent
correspondre a la valeur du dé a |a « station ». Dans le jeu standard, tous les joueurs peuvent placer les dominos
dans le Train mexicain (voir ci-dessous pour les exceptions).

Trains des autres joueurs
Vous ne pouvez mettre les dominos dans les trains des autres joueurs que s'il y a un jeton « locomotive » au bout
dutrain.

Déroulementdu jeu
Les joueurs décident a 'avance combien de tours le jeu durera. Nombre maximum = 13. Le jeu est lance par le
joueur qui place un dé avec double de 12/12 points au centre de la « station ». Le tour suivant est commencé avec
un dé avec double de valeur inférieure (par exemple: 11\11, puis 101 10, 9\ 9, etc.). Si le dé avec double requis
n'est entre les mains d'aucun des joueurs, chacun prend un dé de la pile commune jusqu'a ce qu'il devienne
possible de commencer la partie. Le joueur gui commence introduit dans le jeu avec son train ou le Train mexicain
en disposant un dé approprié pour continuer la locomotive. Lorsqu'il a joug, le tour passe au joueur suivant dans le
sens des aiguilles d'une montre. Chague joueur commence son jeu de la méme maniére. Sile train mexicain n'est
pas enjeu, n'importe quel joueur peut le faire a sontour.
A son tour, un seul domino correspondant peut-&tre joué. La seule exception dans cette regle est la disposition des
dés de domino avec une valeur de double (ceci est examiné ci-dessous). Les trains sur lesquels un joueur peut
placer des dominos sont son propre train, le Train mexicain et les trains des autres joueurs au bout desquels se
trouve un jeton « locomotive ». Sivous n'avez pas de dé de domino approprié, prenez un dé de la pile et placez-le
sur le train si elle convient & I'un des trains. Si vous avez un dé de domino approprié, vous devez l'utiliser dans le
jeu.

Lorsqu'il n'y a pas de dominao approprié, et aussi sur I'utilisation du jeton « locomotive »
Si vous n'avez jamais eu |'occasion de mettre un domino dans votre train, méme si vous avez pris un dé
supplémentaire de la pile, mettez le jeton « locomotive » au bout de votre train. Ainsi, vous utilisez votre coup et le
tour ira au joueur suivant. Le jeton « locomotive » au bout du train indique gue votre train est ouvert a tous les
participants au jeu. Malgré le fait qu'au bout de votre propre train il y a un jeton « locomotive », vous pouvez mettre
des dominos dans un autre train ouvert de n'importe quel joueur ou dans le Train mexicain.
Sivous n'avez pas la possibilité de mettre un dé de domino dans votre train ou dans le Train mexicain ou dans les
trains ouverts d'autres joueurs et méme si vous avez pris un domino supplémentaire de la pile, dans ce cas, vous
devez placer le jeton « locomotive » prés du dernier dé de votre propre train.
Retrait du jeton « locomotive »
Le jeton « locomotive » reste au bout de votre propre train jusqu'a ce que vous placiez un domino dans votre propre
train pendent de I'un de vos coups. Immédiatement aprés cela, retirez jeton « locomotive » de votre train et votre
train est de nouveau fermé aux autres joueurs.

Dés dudomino avec double
Les régles suivantes concernent l'introduction de dominos avec double.
Chague fois que vous placez un domino avec double, vous devez en plus placer un deuxiéme domino, qui n'‘est
pas un dé avec double (4 moins que le domino avec double soit votre dernier dé et que le jeu soit fini quand vous le
mettez sur la table). Le domino supplémentaire peut étre place a la fois comme la suite du dé avec double et dans
un autre train ouvert. Si vous n'avez pas de dé supplémentaire approprié, en prenez un de la pile et s'il convient a
l'un des trains, placez-le sur la table. Si vous n'avez pas la possibilité de placer un domino supplémentaire,
installez le jeton « locomotive » survotre propretrain. Le tour passe au joueur suivant.

Dé du domino avec double ouvert
Si aprés votre tour le domino avec double reste ouverte (il n'était pas recouverte par un dé supplémentaire), tous
les autres trains deviennent immédiatement fermés a tous les joueurs (vous y compris), jusqu'a ce que I'un des
joueurs puisse mettre les dominos comme la suite des dominos avec double ouverts. Autrement dit, le domino
avec double doit toujours étre fermé, et ce n'est qu'alors qu'il sera possible de placer des dés dans d'autres trains —
et peu importe si le train a un jeton « locomotive » ou non. Si le prochain jousur ne peut pas fermer le domino avec
double et quand il a pris le dé supplémentaire de la pile, il doit installer le jeton « locomotive » sur son train. Quand
n'importe quel joueur ferme le domino avec double, tous les joueurs sont libres de mettre leurs dés sur n'importe
quel train ouvert. Vous devez terminer votre tour en mettant n'importe quel autre domino saufle dé avecdouble.
Sivous n'avez pas un tel domino, prenez un dé de la pile. Si ce domino s'avére étre un dé du domino avec double
qui convient a I'un des trains ouverts, mettez-le en jeu et prenez un nouvel dé. (Ainsi, le nombre de dominos pris et
disposés a la suite n'est pas limité.) Votre tour se terminera quand vous obtiendrez un dé de domino sans double
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que vous pouvez soit mettre sur la table ou non. Si vous ne parvenez pas a placer ce dé dans I'un des trains,
installez le jeton « locomaotive » sur votre propre train.
S'il y a deux ou plusieurs dominos avec double ouverts, ils doivent étre fermés (un par tour). Les régles ci-dessus
s'appliquent également dans les cas suivants : ¢'est-a-dire que sile joueur suivant ne peut pas fermer les dominos
avec double, il doit mettre le jeton « locomative » sur son propre train. S'il n'est pas possible de fermer le domino
avec double car les 12 dominos qui le correspondent ont déja été mis en jeu, ce dé n'est plus un obstacle a jouer
avec d'autres trains ouverts. Mais si un autre domino est toujours ouvert, le jeu est limité jusqu'a ce que ce dernier
soitfermé.

indu jeu
Lorsque la pile est a court de dominos, le jousur doit sauter son tour s'il n'a pas de dé approprié. |l installe
également le jeton « locomotive » sur son train.
Quand un joueur n'a plus qu'un seul domino, il doit I'annoncer aux autres joueurs. La partie se termine lorsqu'un
joueur met en jeu son dernier (méme s'il s'agit d'un dé avec double), ou lorsqu'aucun domino ne reste dans la pile
etqu'aucun joueur ne peut continuer le jeu.

Prochains tours de jeu
Chaque tour suivant du jeu commence avec un domino avec une valeur de double qui est un chiffre de moins que
lalocomotive du jeu précédent (12, puis 11, puis 10, etc.). Tous les trains, y compris le Train mexicain, commencent
par un domino qui correspond ala valeur de la locomotive. Le dé avec double vide (double 0) devient la locomotive
du dernier tour du jeu, c'est-a-dire que le cycle complet du jeu de 12 dés avec double se compose de 13 tours de
jeu.

Notation
Chaque joueur compte les dominos restants en additionnant leurs valeurs et enregistre le montant résultant. Le
jeu est remporté par le joueur qui a le moins de points marqués pour I'ensemble du jeu. Par exemple : avec la
valeur des dominos 5 et 7 - la somme des points marqués est de 12, les dominos 9 et 9 — la somme des points
marqués estégale a 18.

Variantes de jeu
Pour une version plus rapide du jeu pour 2-4 joueurs, vous pouvez supprimer tous les dominos avec au moins une
des deux valeurs 10, 11 ou 12. Dans le jeu ol 2 jousurs participent, chacun d'sux prend 15 dominos, avec 3
participants au jeu, chacun prend 13 dés et, avec 4 participants au jeu, les 10 dés sont dans le jeu. La locomotive
du premier tour de jeu devient un domino avec double d'une valeurde 9.

Stratégies
- En option, vous pouvez organiser vos dominos dans l'ordre dans lequel vous comptez les mettre dans votre
propre train. Pour ce faire, utilisez les portes-domino de I'ensemble de ce jeu.
- Remarquez que parfois vous devez planifier comment se débarrasser d'un petit nombre de dominos qui ont le
plus de points - surtout au début du tour. Si vous détenez des dominos de grande valeur pour les utiliser au bout du
train, il se peut qu'ils ne soient pas joués, et de cette fagon vous aurez beaucoup de points survos bras.
- Lorsque cela coincide avec votre conception / stratégie, utilisez le train mexicain et d'autres trains ouverts pour se
débarrasser des dominos a haute valeur.
- Lorsque vous avez la possibilite de choisir quel dé placer et dans lequel des trains, réfléchissez aux avantages ou
aux obstacles que votre choix crée pour les autres joueurs, en particulier pour ceux qui ont la meilleure position en
termes de points. Par exemple, lorsque vous mettez un domino avec double, vous pouvez soit le fermer avec un dé
supplémentaire ou mettre un dé supplémentaire dans un autre train cuverl. Déterminez quelle option vous sera
plus utile.
- Essayez d'estimer a quelle vilesse les autres joueurs serant capables de terminer la partie du jeu, et, sur cetle
base, créez votre stratégie. Par exemple, si vous laissez délibérément un domino ouvert, d'autres joueurs seront
obligés de prendre des nouveaux dés et d'installer les jetons « locomotive » surleurs trains.
- S'ilest bon de terminer un tour avec le dernier domino, n'oubliez pas que la partie est gagnée par le joueur avec le
moins de points sur toute la durée de la partie. Si vous devez prendre beaucoup de risques pour terminer le jeu,
cela peut mener a la défaite.
-Avec un bon bluff, vous pouvez faire un autre joueur faire le mauvais mouvement. M&me un petit sourire peut étre
suffisant.



IT REGOLE DEL GIOCO

Treno messicano & un gioco da tavolo strategico che rappresenta una versione avanzata del domino.

Setdel gioco:
91 tessere del dominag, 8 segnalini "motore"”, 8 contenitori porta tessere, 1 centralino "stazione”
a Bdirezioni

Scopo del gioco

In ogni round del gioco cerca di essere il primo a liberarsi di tutte le tessere del domino o almeno
della maggior parte delle tessere con il valore pil alto, se possibile. Nel gioco vince chi ha il punteggio
pitt basso dopo il round finale.

Preparazione al gioco

Posizionate la "stazione" al centro del tavolo. Mettete sul tavolo le tessere a faccia in giu e
mescolatele. Ogni giocatore pesca tante tessere quanto & il numero di tessere riportato nella tabella
sottostante e le posiziona davanti a sé in modo che gli altri giocatori non le vedano (vedi il paragrafo
Strategie). Le tessere restanti vengono posizionate formando una pila per pescare nuove tessere
durante il gioco. Prima diiniziare il gioco ogni giocatore sceglie il numero del segnalino "motore".

ellolovNfolsill 2 | 3 |4 (5|6 |7
NUMERO | 165 16|15 (14 [12] 10| 9

TRENI

Treno personale
E una catena delle tessere le cui estremita coincidono. Il valore iniziale della prima tessera nella
catena deve corrispondere al valore della tessera nella "stazione", Il treno personale rimane aperto
solamente per il proprietario finché sia in grado di piazzare le tessere al suo turno da solo. Quando il
giocatore non ha la tessera giocabile, pesca una tessera dalla pila comune. Se anche in questo caso il
giocatore non riesce a fare una mossa, deve posizionare il segnalino "motore" alla fine del suo treno,
dopodiché guest'ultimo diventa aperto a tutti i giocatori.

Treno messicano

E una catena delle tessere le cui estremita coincidono. Il valore iniziale della prima tessera nella
catena deve corrispondere al valore della tessera nella "stazione". Nel gioco standard tutti | giocatori
possono piazzare le tessere sul treno messicano (le eccezioni sono riportate di seguito).

Treni degli altri giocatori
Si pud piazzare le tessere sui treni degli altri giocatori solo se alla fine del treno c'é un segnalino
"motore".

Svolgimento del gioco

I giocatori definiscono preventivamente il numero dei round. Il numero massimo & 13. Il gioco inizia
con il giocatore che ha posizionato il doppio 12 al centro della "stazione". Il round successivo inizia
con il doppio pil basso (ad esempio: 11, poi 10, 9 e cosi via). Se nessun giocatore ha il doppio,
ciascuno di essi pesca una tessera dalla pila comune fino a quando sara possibile iniziare il gioco. Il
primo giocatore mette in gioco il suo treno o il treno messicano, posizionando una tessera con il
valore adatto per continuare il motore. Una volta fatta la mossa, il gioco passa al giocatore
successivo in senso orario. Ogni giocatore inizia il suo gioco nello stesso modo. Nel caso in cui il treno
messicano non sia stato ancora iniziato qualsiasi giocatore puo farlo al suo turno.

Al proprio turno si pud piazzare solo una tessera adatta. L'unica eccezione a guesta regola e quando
vengono posizionate le tessere doppie (vedi sotto). I treni sui quali il giocatore pud piazzare le
tessere sono il proprio treno e il treno messicano, nonché i treni degli altri giocatori con il segnalino
"motore" alla fine del treno. Se |la tessera adatta non e disponibile, si deve pescare una tessera dalla
pila e affiancarla a un treno nel caso in cui sia adatta a uno dei treni. Se la tessera adatta e
disponibile, si deve giocarla.
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Assenza della tessera giocabile e uso del segnalino "motore"

Se non é diventato possibile per te piazzare una tessera sul tuo treno neanche nel caso in cui tu abbia
pescato una tessera addizionale dalla pila, posiziona il segnalino "motore" alla fine del tuo treno. In
questa modo faral la tua mossa e il gioco passera al giocatore successivo. Il segnalino "motore” alla
fine del treno indica che il tuo treno & aperto per tutti i giocatori. Nonostante il segnalino "motore”
alla fine del tuo treno personale, hai la possibilita di piazzare |le tessere sul treno aperto di qualsiasi
giocatore o sul treno messicano.

Se non hai la passibilita di piazzare una tessera sul treno personale o sul treno messicano @ sui treni
aperti degli altri giocatori neanche nel caso in cui tu abbia pescato una tessera addizionale dalla pila,
devi affiancare il segnalino "motore" all'ultima tessera del tuo treno personale.

Rimozione del segnalino "motore"

Il segnalino "motore" rimane alla fine del treno personale fino a quando piazzerai una tessera sul
treno personale facendo la propria mossa. Devi rimuovere il segnalino "motore" dal tuo treno subito
dopo aver piazzato la tessera e il tuo treno diventera di nuovo chiuso per gli altri giocatori.

Tessere doppie

Le seguenti regole riguardano la messa in gioco delle tessere doppie.

Ogni volta che piazzi un doppio devi piazzare anche un'altra tessera che non é doppia (eccetto
quande il deppio & la tua ultima tessera, in questo caso il round termina dopo che hai messo il doppio
sul tavolo). Si puo piazzare la tessera addizionale affiancandola sia al doppio piazzato sia a qualche
altro treno aperto. Se non hai a disposizione una tessera addizionale adatta, pesca una tessera dalla
pila e se neanche questa tessera e adatta a uno qualsiasi dei treni, mettila sul tavolo. Se non hai la
possibilita di piazzare una tessera addizionale, posiziona il segnalino "motore" sul tuo treno
personale. Il gioco passera al giocatore successivo.

Doppio aperto

Se la tua mossa finisce con un doppio aperto (non & stato chiuso con una tessera addizionale), tutti
gli altri treni subito diventano chiusi per tutti i giocatori (anche perte) finc a quando uno qualsiasi dei
giocatori sara in grado di piazzare una tessera vicino al doppio aperto. Ci6 significa che un doppio
deve essere sempre chiuso, solo allora ci sara la possibilita di piazzare le tessere sugli altri treni e non
importa se il treno ha il segnalino "motore” o no. Se il giocatore successivo non & in grado di chiudere
il doppio e nel caso in cui abbia pescato una tessera addizionale dalla pila, deve posizionare il
segnalino "motore” sul proprio treno. Quando uno dei giocatori chiude il doppio, tutti i giocatori
possono liberamente piazzare, ognuno al suo turno, una tessera su qualsiasi treno aperto. Bisogna
terminare la propria mossa posizionando qualsiasi altra tessera, eccetto un doppio.

Se non hai tale tessera, pesca una tessera dalla pila. Nel caso in cui questa tessera sia il doppio
adatto a uno qualsiasi dei treni aperti, mettila in gioco e pesca un'altra tessera. Quindi, & illimitato il
numero delle tessere doppie pescate e piazzate consecutivamente. Il tuo turno finisce quando
peschi una tessera senza numeri doppi che potrai mettere sul tavolo o meno. Se non sei riuscito a
piazzare questa tessera su qualche treno, posiziona il segnalino "motore" sul tuo treno personale.

In caso di due o pil tessere doppie aperte si deve chiuderle (una alla mossa). Le regole
summenzionate valgono anche nel seguente caso: se il giocatore successivo non riesce a chiudere le
tessere doppie, deve posizionare il segnalino "motore" sul suo treno personale. In caso di
impossibilita di chiudere il doppio perché tutte le 12 tessere adatte a questo doppio sono gia state
giocate, il suddetto doppio non & pil un ostacolo per continuare il gioco con altri treni aperti. Ma se
qualche altro doppio rimane ancora aperto, il gioco sara limitato fino alla sua chiusura.

Fine del round

Quando nella pila non ci sono piu tessere, il giocatore deve saltare la sua mossa se non ha a
disposizione una tessera giocabile. Deve anche posizionare il segnalino "motore" sul suo treno.
Qualora il giocatore sia rimasto con una sola tessera in mano, deve darne comunicazione agli altri
giocatori. Il round finisce quando uno dei giocatori gioca |la sua ultima tessera (anche se questa & un
doppio) o quando non ci sono pit tessere nella pila e nessuno dei giocatori pud continuare il gioco.
Round successivi

Ogni round successivo inizia con il doppio che ha il valore pili basso di una cifra rispetto al motore del
round precedente (12, poi 11, 10 e cosi via). Tutti i treni, compreso il treno messicano, iniziano con la
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tessera che corrisponde al valore del motore. Il doppio bianco (doppio 0) diventa motore dell'ultimo
round del gioco, cioé la sessione completa del gioco con 12 tessere doppie consiste di 13 round.

Calcolo dei punteggi

Ogni giocatore conta le tessere che gli sono rimaste in mano, sommando tra loro i corrispondenti
valori, e scrive la somma ottenuta. Vince il giocatore col punteggio pil basso ottenuto durante tutto il
gioco. Ad esempio: se le tessere hanno i valori 5 e 7 la somma dei punteggi ottenuti & paria 12, coni
valori delle tessere 9 e 9 la somma del punteggi ottenuti & paria 18.

Variantidel gioco

Per la variante del gioco pil veloce per 2-4 giocatori potete rimuovere dal gioco tutte le tessere che
hanno almeno uno dei due valoriparia 10, 11 0 12. Nel gioco al quale partecipano 2 giocatori agnuno
di essi pesca 15 tessere, in caso di 3 partecipanti al gioco ognuno di essi pesca 13 tessere e in caso di
4 partecipantial gioco - 10 tessere. Nel primo round del gioco il doppio 9 diventa motore.

Strategie

- Se lo desideri, puoi organizzare le tue tessere nell'ordine in cui intendi piazzarle sul tuo treno
personale. Per farlo usa i contenitori porta tessere presentiin questo set del gioco.

- Fai attenzione che a volte bisogna programmare come liberarti della piccola quantita delle tessere
con il valore pil alto, specialmente all'inizio del round. Se vuol conservare le tessere con il valore alto
per la fine del treno, esse possono rimanere mai giocate e cosi avrai in mano un grande numero di
punti.

- Quando é la tua idea/strategia, usa il treno messicano e altri treni aperti per liberarti delle tessere
con il valore alto.

- Quando hai la possibilita di scegliere quale tessera posizionare e su quale treno, pensa a quali sono i
vantaggi o gli ostacoli create dalla tua scelta per gli altri giocatori, soprattutto per coloro che si
trovano in una posizione migliore per quanto riguarda il punteggio. Ad esempio, quando piazzi un
doppio puoci chiuderlo con |la tessera addizionale o piazzare la tessera addizionale su qualche altro
treno aperto. Decidi quale variante sara pill vantaggiosa perte.

- Prova a valutare quanto tempo ci vuole per gli altri giocatori per terminare il round e, basandosi su
di esso, elabora la strategia. Ad esempio, se scegli apposta di lasciare aperto il doppio, gli altri
giocatori saranno costretti a pescare una nuova tessera e posizionare il segnalino "motore" sui propri
treni.

- Anche se e bene terminare il round con la tua ultima tessera, ricordati che vince il giocatore col
punteggio pil basso ottenuto per tutto il periodo del gioco. Se dovrai correre un grosso rischio per
terminare il gioco, cid puo portare alla sconfitta.

- Un buon bluff da parte tua potrebbe costringere un avversario a fare mosse shagliate. Potrebbe
bastare anche un sorrisetto...

ES REGLAS DEL JUEGO

Tren Mexicano es un juego de mesa de estrategia que es una version complicada del domino.

Componentes del juego:

91 fichas de dominé, 8 piezas de la "locomotora”, 8 soportes para fichas de domind, 1 pieza de la “estacion” para 8
direccionas

Objetivo del juego
Intente deshacerse de todas las fichas de domind primero o, al ser posible, elimine la mayoria de las fichas de
domind con los puntos mas altos en cada ronda del juego. El juego lo gana el que tiene menos puntos después de
laronda final.

Preparacion del juego
Coloque la pieza de la "estacion” en el centro de la mesa. Coloque las fichas de dominé boca abajo sobre lamesay
mezclelas. Cada jugador toma tantas fichas de dominé como se indica en |a tabla y las coloca frente a si mismo de
un modo que ofros jugadores no puedan verlas (véase |a seccion "Estrategias”). Las fichas de domind restantes
se colocan en una pila, de donde se toman nuevas fichas de domind durante el juego. Antes del inicio del juego,
cada jugador escoge una pieza de la "locomotora”.
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TRENES oNUMERSS | 16| 16| 15| 14 [ 12| 10

Sutren
- Una fila de fichas de domind cuya puntuacion final es la misma. Los puntos iniciales de la primera ficha de domind
de la fila deben coincidir con los puntos de la ficha de |a pieza de la "estacion”. La estacion esta abierta para el
jugador siempre y cuando el jugador pueda colocar las fichas de domino en su turno. Cuando el jugador no tiene
una ficha de domind requerida, toma una ficha de domind de |a pila comin. Si después de eso no es posible hacer
un paso, entonces el jugador coloca su pieza de la "locomotora” al final de su fila de fichas, que luego se abre a
todos los jugadores.

Tren Mexicano
- Una fila de fichas de dominé cuya puntuacion final es la misma. Los puntos iniciales de |la primera ficha de la fila
deben coincidir con los puntos de la ficha en la “estacion”. En el juego estandar, todos los jugadares pueden
colocar fichas de domind en el Tren Mexicano (consulte las excepciones a continuacion).

Trenes de otros jugadores
Solo puede colocarfichas de domind en los trenes de otros jugadores si hay una pieza de |a “locomotora”al final de
esta fila de fichas.

Juego

Los jugadores deciden de antemano cuantas rondas durara el juego. La puntuaciéon maxima es 13. El jugador
comienza el juego colocando una ficha doble de 12/12 puntos en el centro de |a “estacién”. La siguiente ronda
comienza con una ficha doble de un valor menor (por ejemplo: 11/11, luego 10/10, 9/9, etc.) Si la ficha doble
necesaria no esta en manos de ninguno de los jugadores, cada uno toma una ficha de la pila comun hasta que sea
posible comenzar el juego. El primer jugador entra al juego con su tren o el Tren Mexicano, colocando las fichas
requeridas para la continuacion de |a fila de fichas. Al terminar su paso, cede el turno al otro jugador en el sentido
de las agujas del reloj. Cada jugador comienza su juego de la misma manera. Si el Tren Mexicano ain no se ha
introducido en el juega, entonces cualquiera de los jugadores puede hacerlo en su turno.
Asu vez, se puede colocar solo una ficha de domind requerida. La Unica excepcidn a esta regla es colocar fichas
de domind con un valor de ficha doble (se describe a continuacion). Las filas de fichas a las que el jugador puede
colocar fichas de domino son su propio tren, el Tren Mexicano y los trenes de otros jugadores son los que al final
tienen una pieza de la "locomotora” del jugador. Si no tiene una ficha de domind reguerida, tome una ficha de
domino de la pila y cologuela al cualquier tren donde se le permita el juego. Sitiene una ficha de domind requerida,
debe usarla en el juego.

Cuando no hay ficha de dominé requerida, y también sobre el uso de la pieza de la “locomotora™
Sinunca ha tenido la oportunidad de poner una ficha en su tren, aunque ha tomadao una ficha adicional de la pila,
cologue su pieza de la "locomotora” al final de la fila de fichas. De este modo, usa su turno y el turno pasara al
siguiente jugador. La pieza de "locomotara” al final de la fila de fichas indica que su tren esta abierto a todos los
jugadores. A pesar de que hay una pieza de la "locomotora” al final de su tren personal, puede colocar ficha de
domind en ofro tren abierto de cualquier jugador o en el Tren Mexicano.

Sinofiene la oportunidad de poner una ficha de dominé en su tren, o en el Tren Mexicano, o en los trenes abiertos
de otros jugadores, y a pesar de que ha tomado una ficha de dominé adicional de |a pila, en este caso debe poner
su pieza de la “locomotora” enla dltima ficha de domind de su tren personal.

Quitar la pieza de la “locomotora”

La pieza de |a “locomotora” permanece al final de su tren personal hasta que, en uno de sus turnos, penga una
ficha de domind en su tren personal. Inmediatamente después de eso, quite |a pieza de la "locomotora” de su tren
y luego su tren se cierra para otros jugadores.

Fichas dobles de domino

Las siguientes reglas se aplican a la introduccion de las fichas dobles de dominé.
Siempre que cologue una ficha doble de domind, debe colocar adicionalmente una segunda ficha de doming, que
no es una doble (excepto cuando la ficha doble de domint es su Ultima ficha de dominé y el juego termina cuando
la coloca sobre la mesa). Se puede colocar una ficha de domind adicional lanto en la conlinuacion de la ficha doble
de domind colocada como en otro fren abierto. Sino tiene una ficha de domind adicional requerida, tome una ficha
de domind de la pila y coloquela en cualquier lugar donde se le permita el juego. Si no tiene la oportunidad de
colocar una ficha de domino adicional, ponga su pieza de la "locomotora” en su tren personal. El turno pasa al
siguiente jugador.

Fichadoble de domind abierta
Sialfinal de su turno la ficha doble de domind permanece ablerta (no se cubrid con una ficha de domind adicional),
todos los demas trenes se cerraran inmediatamente para todos los jugadores (incluida para Ud.), hasta que
cualquierade los jugadores pueda poner unaficha de domind en la continuacién de la ficha doble abierta. Es decir,
la ficha doble de doming siempre debe estar cerrada, y solo después de eso sera posible colocar las fichas de
dominé an otros trenes, y no importa si el tren tiene una pieza de la “locomotora” o no. Si el siguiente jugador no
puede cerrar la ficha doble de domind y en el caso de gue haya tomado una ficha de doming adicional de la pila,
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debe poner la pieza de la "locomatora” en su tren. Cuando uno de los jugadores cierra la ficha doble de doming,
todos los jugadores pueden poner libremente, cada uno por turno, una ficha de domind en cualquier tren abierto.
Debe terminar su turno colocando cualquier otra ficha de domind excepto una ficha doble de dominé.
Sino tiene tal ficha de domind, tome una ficha de domind de la pila. Si esta ficha de domind resulta ser ficha doble
que se adapta a cualquiera de los trenes abiertos, péngala en juego y tome una ficha nueva de domind. (Por lo
tanto, no hay limite para el nimero de fichas de dominé tomadas y colocadas en unafila). Su turno termina cuando
saca una ficha de domind sin una puntuacion doble, que puede colocar sobre la mesa o no. Si no puede poner esta
ficha de dominé en ninguno de los trenes, coloque la pieza de 1a "locomotora” en su tren personal.
Sihay dos o mas fichas de domind abiertas con un valor doble, deben cerrarse (una ala vez). Las reglas anteriores
también se aplican en el siguiente caso: es decir, si el siguiente jugador en turno no puede cerrar las fichas dobles
de domind, debe poner su pieza de la “locomotora” en su tren personal. Si no es posible cerrar la ficha doble de
domino, ya que las 12 fichas de domind requeridas ya se han puesto en juego, esta ficha de domind ya no es un
obstaculo para continuar el juego con otros trenes abiertos. Pero si alguna otra ficha doble de dominé todavia esta
abierta, el juego esta limitado hasta que se cierre.

Fin del juego
Cuando la pila se gueda sin fichas de domino, el jugador debe saltarse su turmo si no tiene fichas de domino
requeridas. También pone la pieza de la "locomotora” en su tren.
Cuando al jugador le queda sola una ficha de domino, debe anunciarlo a los demas jugadores. La ronda de juego
termina cuando uno de los jugadores pone en juego su Ultima ficha de domind (incluso si es una ficha doble de
doming), o cuando no se queda ni una sola ficha de domino en la pila y ninguno de los jugadores puede continuar
el juego.

Siguientes rondas del juego
Cada siguiente ronda del juego comienza con una ficha doble de domind, que es un digito menos que la
locomotora del juego anterior (12, luego 11, luego 10, etc.) Todos los trenes, incluido el Tren Mexicano, comienzan
con una ficha de domind que coincide con los puntos de la locomotora. Una ficha doble vacias de dominé (doble 0)
se convierte en la locomotora de la Glitima ronda del juego, es decir, el ciclo completo del juego de 12 fichas dobles
de domind consta de 13 rondas de juego.

Puntuacion
Cada jugador cuenta las fichas de dominé restantes, suma sus puntos y anota la cantidad resultante. El juego lo
gana el jugador que tenga la menar cantidad de puntos en todo el juego. Por ejemplo: silos puntos de las fichas de
domind son 5y 7, el total de los puntos anotados sera 12, las fichas de dominé 9 y 9 dan la suma de los puntos
anotadosigual a 18.

Variaciones del juego
Para una versién mas rapida del juego para 2-4 jugadores, puede eliminar del juego todas las fichas de domind
que tengan al menos uno de los dos valoresigual a 10, 110 12. En un juego en el que participan 2 jugadores, cada
uno de los ellos toman 15 fichas de dominés, si hay 3 jugadores en el juego cada uno toma 13 fichas de dominds y
sihay 4 jugadores en el juego - 10 fichas de dominds. La locomotora de |a primera ronda del juego es la ficha doble
de dominé con un valorde 9.

Estrategia
- Opcionalmente, puede organizar sus fichas de domino en el orden en que desea colocarlas en su tren personal.
Para hacerlo, use los soportes de este kit de juego.
- Tenga en cuenta que a veces es necesario planificar como deshacerse del pequefio namero de fichas de domind
que tienen la puntuacién maxima, especialmente al comienzo de la ronda. Si va a guardar las fichas de dominé de
puntuacion maxima para la parte final de su tren, es posible gue queden sin jugar y, por lo tanto, tendra una gran
cantidad de puntos en sus manos.
- Cuando coincida con su idealestrategia, use el Tren Mexicano y otros trenes abiertos para deshacerse de las
fichas de domind de puntuacion maxima.
- Cuando pueda elegir qué ficha de domind colocar y en qué trenes, piense en los beneficios u obstaculos que crea
su eleccion para otros jugadores, especialmente para aquellos que tienen la mejor posicion en términos de
cantidad de puntos. Por gjemplo, cuando coloca una ficha doble de domind, puede cubrirla con una ficha adicional
o poner una ficha adicional en otro tren abierto. Determine qué opcion le beneficiara mas.
- Intente estimar |a rapidez con |a que otros jugadores podran terminar una ronda del juego y, en base a esto,
construya su estrategia. Por ejemplo, si deje deliberadamente abierta la ficha doble de domind, otros jugadores se
veran obligados a tomar una ficha de domind nueva y poner su pieza de la “locomotora” en su tren.
-Si bien es genial terminar la ronda con la tltima ficha de dominé, recuerde que el juego lo gana el jugador con los
puntos mas bajos durante todo el juego. Sitiene que correr muchos riesgos para completar el juego, puede llevarle
aladerrota.
- A veces un buen farol puede obligar al otro jugador a realizar pasos incorrectos. Incluso una pequefia sonrisa
puede ser suficiente ...
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PRAVIDLAHRY CZ

Mexican Train je strategicka deskova hra, kiera je zkomplikovanou verzi domina.

Herni sada:
91 kostek domina, 8 odznaku «lokomotiv», 8 drzékl kostek domina, 1 koncentrator «stanice» pro 8 smérd
Ucel hry
Pokuste se v kazdém kole hrz nejprve zbavit vSech kostek domina, nebo pokud je to mozZne, odstrante vétsinu
kostek domina s nejvy$si hodnotou. Hru vyhrava ten, kdo ma po poslednim kole hry nejméné boda.
Priprava ke hre
Umistéte koncentrator «stanice» doprostfed stolu. PoloZte kostky domina licem dold na stdl a zamichejte je.
Kazdy hrac si vezme tolik kostek domina, kolik je uvedeno v tabulce nize, a poloZi je pred sebe, aby je ostatni
hraci nevidéli (viz &ast Strategie”). Zbyvajici kostky domina se uloZi do hromadky, odkud se bé&hem hry berou
nové kostky domina. Pfed zacatkem hry si kazdy hrac zvoli Gislo odznaku Jokomotivy®.

2|13|4|5|6|7]|8
VLAKY POCETKOSTEK| 16 | 16| 15| 14 | 12 | 10

Svij viak

- Rada kostek domina, jejichz koncové hodnoty jsou stejné. Potatecni hodnota prvni kostky v fadé se musi
shodovat s hodnotou kosti na ,stanici®. Svij viak je otevien pouze pro hraée, pokud hraé mize ve svém tahu
sam rozloZit domino. KdyZ hrac nema odpovidajici kostku domina, vezme si jednu kostku ze spoleéné
hromadky. Pokud poté stejné neni mozné provést tah, pak hra¢ umisti odznak ,lokomotivy" na konec své
sestavy, kiera se pak otevie vSem hracum.

Mexicky viak

- Rada kostek domina, jejichz kencové hodnoty jsou stejné. Pocatecni hodnota prvni kostky v fadé se musi

shodovat s hodnotou kostky na ,stanici”. Ve standardni hfe mohou vSichni hrace umistit kostkydomina do
Mexického viaku (vyjimky viz nize).

Vlaky ostatnich hraca
Koastky domina maZete umistit na vlaky ostatnich hragu, pouze pokud je na konci viaku odznak
«lokomotivys.

Pribéh hry
Hraci se pfedem rozhodnou, kolik kol hra potrva. Maximaini pocet je 13. Hrac za€ina hru poloZenim kostky s
dvojnasobkemn 12/12 tetek do stfedu ,stanice". Dalsi kolo zacina dvojnasobkem nizsi hodnoty (napfiklad:
11/11, poté 10/10, 9/9 atd.). Pokud potiebny dvojnasobek se neobjevi u Zadneho hrace, pak kaZdy hrac tahne
po jedné kosti ze spolecéné hromydky, az se neobjevi mozZnost zadit hru. nebudete moci zaéit hru. Zaéinajici
hraé vstupuje do hry se svym viakem nebo Mexickym viakem a klade vhodné kostky pro pokracovani
lokomotivy. KdyZ proved| svij tah, tah se pfesune po sméru hodinovych rudiéek na dalsiho hréée. KaZdy hraé
zacina svou hru stejnym zpusobem. Pokud Mexican Train jesté nebyl zaveden do hry, miZe to udélat kazdy z
hraéi ve své fadé.
Ve své fadé |ze uloZit pouze jednu odpovidajici kostku domina. Jedinou vyjimkou z tohoto pravidia je
umistovani kostek domina s hodnotou dvojnasobka (viz niZze). Viaky, na které mize hraé umistit kostky
domina, jsou jeho viastni vlak, Mexicky viak a vlaky ostatnich hraci s odznakem .Jokomotivy" na konci viaku.
Pokud nemate odpovidajici kostku domina, vezméte si jednu kostku domina z hromadky a polozte jej ke viaku,
pokud se hodi na néktery z viakl. Pokud mate vhodnou kostku domina, musite ji ve hife pouzit.

Kdyz neni vhodna kostka domina, a také o pouziti odznaku "lokomotiva".
Pokud stale nemate moZnost polozit kostku domina na svuj viak, pfestoZe jste z hromadky vzali dal$i kostku
domina, umistéte na konec vlaku odznak lokomotiva“. VyuZijete tedy svij tah, a tah pfejde na dalgiho hrage.
Odznak ,Jokomotiva" na konci vlaku oznaduje, Ze vas viak je otevien viem Géastnikim hry. Navzdory
skutetnosti, Ze na konci vadeho osobniho viaku je odznak lokomotiva®, mizZete kostky domina ukladat na jiny
otevfeny viak libovoiného hrage nebo na Mexicky viak.
Pokud nemate moZnost poloZit kostku domina na svuj viak, Mexicky viak, nebo na oteviené viaky jinych hracu,
a pfestoze jste si z hromadky vzali dalsi kostku domina, v tomto pfipadé potfebujete uloZit odznak "lokomotivy"
k posledni kostce domina svého osobniho viaku.

Odebrani odznaku “lokomotiva™.
Napis "lokomotiva" ztstava na konci vaseho viaku, dokud v jednom ze svych tah( nevioZite do svého
osobniho viaku kostku domina. lhned poté odstrante ze svého vlaku odznak Jlokomotivy" a pote se vas vlak
opét uzavie pro ostatni hrace.
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Kostky s dvojnasobkem teéek (dvojnasobni kostka)
Nasledujici pravidla plati pro zavadéni dvojnasobnich kostek domina.
Kdykoli poloZite dvajnasobni kostku domina, musite dodateéné poloZit druhou kostku domina, ktera
neobsahuje dvojnasobek teéek (kromé pfipadu, kdy je dvajnasobni kostka vasi posledni kostkou domina, a
hra konéi, kdyZ ji poloZite na stil) . Dalsi kostku domina Ize umistit bud do pokragovani poloZené dvojnasobni
kostky domina, nebo do jiného otevieného viaku. Pokud nemate vhodnou dodateénou kostku domina,
vezméte si jednu kostku domina z hromadky a pokud se hadi na néktery z vlaki, poloZte ji na stil. Pokud
nemate mozZnost umistit dal&i kostku domina, nainstalujte si na svij osobni viak odznak lokometiva". Pofadi
pfechazi k dal$imu hradi.

Oteviena dvojnasobni kostka domina
Pokud na konci vadeho tahu zGstane dvojnasobni kostka domina oteviena (nebyla zakryta dalsi kostkou
domina), véechny ostatni vlaky se okamZité uzavfou pro vSechny hrace (véetné vas), dokud néktery z hracu
nebude moci umistit kostku domina do pokraovani oteviené dvojnasobni kostky domina. To znamena, Ze
dvojnasobni kostka domina musf byt vZdy uzaviena a teprve polé bude moZné kostku domina nasadit do
dalsich vlaku - a nezalezi na tom, zda ma vlak odznak ,lokomotiva® nebo ne. Pokud dalsi hr&é nemuze zavfit
dvojnasobni kostku domina a v pfipadé, Ze si z hromadky vzal dalgi kostku domina, musi na svij viak
nainstalovat odznak .lokomotivy”. Kdyz jeden z hracu zakryje dvojnasobni kostku domina, vSichni hradi
mohou ve svém pofadi zcela volné polozit kostku domina na libovolny otevieny viak. Svij tah musite ukongit
zahranim jakéhokoli jiné kostky domina kromé dvojnasobni kostky domina.
Pokud takovou kostku domina nemate, vezmeéte si jednu kostku domina z hromadky. Pokud se ukéze, Ze tato
kostka domina je dvojnasobni kostkou domina, klera se hadi k nékterému z olevienych viakl, pustte ji do hry
a vezméte si novou kostku domina. (Neexistuje tedy Zadny limit na pocet odebranych a polozenych kostek
domina v fadé.) Vas tah konéi, kdyZ vyjmete kostku domina, jeZ neni dvojnasobni kostkou, kterou mizete
polozit na stil, nebo nemizZete. Pokud jste tuto kost domina nemohli umistit do Zadného z viaku, nainstalujte si
na svlj osobni viak odznak lokomotivy".
Pokud jsou dvé nebo vice otevienych kostek domina s dvajnasobnou hodnotou, musi byt zaviené (po jedné
na tah). VySe uvedena pravidla plati i v nasledujicim pfipadé: to znamena, Ze pokud dalsi hraé v pofadi
nemuze zaviit dvajnaschni kostku domina, musi si na svuj osobni viak nainstalovat odznak Jokomotivy".
Pokud neni moZné zavfit dvojnasobni kostku domina, protoZe viechny 12 odpovidajicich kostek domina jiZ
byly umistény do hry, pak tato kostka domina jiz neni pfekazkou pro pokragovani hry s jinymi otevienymi
viagky. Pokud je vak stale oteviena néjaka dalsi dvojnasobni kostka domina, je hra omezena, dokud neni
uzZavrena.

Konec hry
Kdyz v hromadce dojdou kostky domina, musi hraé svij tah pfeskodit, pokud nema odpovidajici kostku
domina. Na viak také instaluje odznak Jokomotivy®.
KdyZ hraéi zbyva pouze jedna kostka domina, musi to oznamit ostatnim hraédm. Kolo hry konél, kdyZ jeden z
hraéd umisti do hry svou posledni kostku domina (i kdyZ se jedna o dvojnasabni kostku domina), nebo kdyZ v
hromadce nezlistanou Zadné kostky domina a Zadny z hra&l nemizZe pokradovat ve hfe.

Dalsi kola hry
Kazdé dalsi kolo hry zacina kostkou domina s dvojnasobnou hodnotou, coz je o jednu Gislici méné nez parni
lokomotiva predchozi hry (12, pak 11, pak 10 atd.) V5echny vlaky, véetné Mexického viaku, zacinaji kostkou
domina, ktera odpovida vyznamu parni lokomotivy. Prazdna dvojnasobni kostka domina (dvojita 0) se stava
parni lokomotivou posledniho kola hry, to znamena, Ze cely cyklus hry z 12 dvojnéasobnich kostek domina se
sklada z 13 hernich kol.

Bodovani
Kazdy hrac spocita své zbyvajici kostky domina, secte jejich hodnoty a zapise vysledny souéel. Hru vyhrava
hrag, klery ma v celé hie nejméné bodd. Napiiklad: pfi hodnoté kostek domina 5 a 7 - sou@et ziskanych bodd
je 12, kostky domina 9 a 9 - souéet ziskanych bodu je roven 18.

Verze hry
Pro rychlejsi verzi hry pro 2-4 hracée muZete ze hry odstranit vdechné kostky domina s alespori jednou ze dvou
hodnot rovnou 10, 11 nebo 12. Ve hie, kde se Uéastni 2 hradi, kazdy z nich vezme 15 kostek domina, se 3
Uéastniky hry, kazdy vezme 13 kostek domina a se 4 U&astniky hry - 10 kostek domina ve hie. Parni
lokomotivou prvniho kola hry je kosrka domina s dvojnasobni kostkou s hodnotou 9.

Strategie
- Podle pfani muZete své kostky domina uspofadat v pofadi, v jakém je zamy$lite umistit do svého osobniho
viaku. K tomu pouZijte drZaky z této herni sady.
- Upozorfiujeme, Ze nékdy je nutné naplanovat, jak se zbavit malého poétu kostek domina, které maji nejvice
bodl - zejména na zatatku kola. Pokud se budete driet na konec viaku kostky domina s vysokou hodnotou,
mohou zlUstat neodehrané a tak budete mit ve swych rukou velky potet bodu.
- KdyZ to odpovida vaiemu napadu / strategii, pouZijte Mexicky vlak a dal3i otevi'ené viaky, abyste se zbavili
kostek domina velké hodnoty.
- AZ budete mit moZnost si vybrat, jakou kostku domina vyloZit a na jakych viacich, zamyslete se nad tim, jaké
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vyhody ¢i pifekazky vase volba vytvafi pro ostatni hrace, zejména ty, ktefi maji nejlepsi pozici z hlediska poctu
bodi. Kdyz napfiklad umistite dvojnasobni kostku domina, miZete ji bud zakryt dalsi kostkou domina, nebo
poloZit dalsi kostku domina na jiny otevieny viak. Rozhodnéte se, kterd moZnost vam bude nejvice prosp&sna.
- Pokuste se odhadnaout, jak rychle budou ostatni hracéi schopni dokoncit kolo hry, a na zakladé toho sestavte
svou strategji. Pokud napfiklad Gimysiné nechate dvojnasobni kostku domina otevienou, ostatni hraéi budou
nucenl v2|t novou kostku domina a namstalovat odznak Iokomotlvy do své sestavy

badu v celé hie. Pokud musite pro dokon&eni hry hodné riskovat, muie to vést k porazce.

- Dobrym blafovanim miZete druhého hracée donutit k nespravnym tahdm. | maly usmév mize stadit...
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EN DOWNLOAD AND PRINT DOMINOES SCORE SHEET

RU CKAYAWTE U PACTTEYATAWTE TABNUALLY YYETA OYKOB

DE DOMINOES-PUNKTEBLATT HERUNTERLADEN UND AUSDRUCKEN
FR TELECHARGEZ ET IMPRIMEZ LA FICHE DE SCORE DOMINOS

IT SCARICA E STAMPA LA SCHEDA DEI PUNTI DEI DOMINO

ES DESCARGAR E IMPRIMIR LA HOJA DE PUNTUACION DE DOMING
CZ STAHNOUT A VYTISKNOUT VYHODNY LIST DOMINOES

CN THIF4Ti F Ridd o dik

hitps://drive.google.com/file/d/1hSyLJTTI8cgM2geCodVdGrHCQTEUYfve
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