DOMINO MEXICKY VLAK

Komponenty:

Hru Mexicky vlak jde hrat s jakoukoliv sadou Domina, ale vétSinou se pouziva tzv. Dvanactkové domino —
tzn. kameny maji nejvyssi kombinaci bodt 12/12.

Déle se pouziva ,,nadrazi - coz je plastovy dil s vyfezy. Jde spi§ o dezajnovou véc, ke hie jako takové neni
potieba. A také vlacky v riiznych barvach. Ty se daji nahradit jakymkoliv Zetonem, minci apod.

Je dobré pripravit si také néjaky papir na zapisovani bodu z jednotlivych kol hry.

Priprava hry:
Nejprve se ptipravy zdkladni kdmen sehravky. Jedna se o tzv. ,,dabl“ - tedy kdmen se stejnym poctem bodl na

obou stranach. V prvnii sehrévce je to kdmen 12-12. Ten polozte do stfedu hraci plochy. V dalSich sehravkach
to je vzdy o jedna mensi dabl. Ve druh¢ sehravce 11-11, ve tieti 10-10 ...., v posledni 0-0.

Zbylé kameny se zamichaji na stole, licem dolti a kazdy hrac si vylosuje jeden kdmen. Hrac¢ s nejvys$im
souc¢tem bodil na kameni bude zac¢inat hru. Podle poc¢tu hract si kazdy hrac¢ vezme:

2-4 hraca — 15 kamenu
5-6 hraca — 11 kamenu
7-8 hrac¢a - 8 kamenta

Tyto kameny tvoii hracovu ,,ruku®. Postavi si je pied sebe tak, aby na né€ protihraci nevidéli.
Zbylé kameny polozte licem doll stranou hraci plochy - tvofi zasobu ( sklad materialu :))

Pribéh hry obecné:

Cela hra se hraje na 12 sehravek — tedy 12 jednotlivych menSich her.

Hraci béhem hry vykladaji kameny ze své ruky na hraci desku. Ptikladaji kameny do fad. Kameny se ptikladaji
tak, Ze na sebe musi navazovat stejny pocet boda (napft. 3-1,1-5,5-12,12 -4 atd ...)

Kazdy hra¢ ma svoji fadu, kterd za¢ina v jednom z vyieza nadrazi. Tato fada se jmenuje ,,trat™.

Idedln¢ by méla smétovat k hraci, ktery ji vlastni.

Béhem hry se budou hraci otevirat a zavirat i traté¢ ostatnich hra¢. Navic mize vzniknout univerzalni

»trat’ do Mexika®. Hra¢ ktery nemize pfilozit, si dobird kdmen ze zasoby. Zbavi-li se hra¢ vSech kament z ruky,
vyhral ,,sehravku®. Protihraci ziskavaji trestné body.

Nyni si rozebereme podrobnéji jednotlivé faze kazdé sehravky:

Prvni kolo (mohou hrat vSichni soucasn¢) :

V prvnim kole (a pouze v prvnim) kazdy hra¢ vypravi sviij prvni vlak. To znamend, ze vysklada na sebe
navazujici fadu kament ze své ruky. Musi zacit kamenem jehoz alespon jedna polovina mé stejny pocet bodi
jako zakladni kdmen kola. Nemusi vyuzit vS§echny kameny které mtize napojit. Délka a skladba prvniho vlaku
je zcela na jeho uvazeni (jen musi navazovat).




Pokud hra¢ nema v prvnim kole jak zahrat (nema kdmen, kterym by navazal na zédkladni kdmen sehravky
polozeny na dilku nadrazi) nebo nechce zahrat, polozi do vyiezu pro svou trat’ figurku vlaku.
Tim oznaci zZe je jeho trat’ oteviend pro ostatni hrace (viz déle)

Od druhého kola:

Uz hraji hra¢i normaln€ dokola po sméru hodinovych rucicek. Kazdy uz nyni pokldda pouze jeden kamen
(vyjma specialni situace po polozeni dablu — viz déle).

Hrac¢ na tahu, pokud miize a chce, ma tii moznosti jak zahrat kadmen ze své ruky.

Kameny na sebe vzdy musi navazovat bodovou hodnotou !!

1) pfilozi kdmen k poslednimu kameni svoji trati.
2) Ptilozi kamen k ,,oteviené trati* soupete (viz dale)
3) prilozi kdmen k trati do Mexika

Pokud hra¢ nemtze nikam pftilozit, musi si dobrat kamen ze zasoby. Pokud ani tento kdmen nemtize nebo
nechce prilozit, konci jeho tah. A navic musi tzv. ,,oteviit svoji osobni trat’ ostatnim hrac¢am.

To provede tak, Ze na posledni kdmen své trati polozi figurku vlacku své barvy. Tim oznaci trat’ za otevienou a
protihraci k ni od této chvile mohou prikladat své kameny.

Pokud hrac¢ zahraje kamen k vlastni trati kterd je oteviend, znovu ji pro ostatni uzavie — na znameni op&tného
uzavieni odstrani sviij vlacek. Nyni na svou trat’ mize hrat zase jen on sam.

Otevirani a zavirani trati je jeden ze zakladnich pilifu strategie v této varianté Domina.

Trat’ do Mexika:

Kdokoliv miiZe jako svij tah zahrat otevieni této ,,vefejné* trati. Oznami Ze zahajuje trat’ do Mexika a vylozi
svly kamen nékde stranou trati, které se rozjizdéji z centralniho nadrazi.

Jakmile je trat’ do Mexika oteviena, funguje jako stale pfistupna vetejna trat’ a miiZze k ni ve svém tahu pfilozit
kdokoliv. Behem hry mlize byt oteviena jen jedna trat’ do Mexika.

Hrani Dablu:

Pokud hra¢ zahraje dabl (tedy kamen ktery ma na obou castech stejny pocet bodlr), polozi ho napfic traté ke
které ptiklada . V prvnim kole ho ovSem poklada normalné¢ (aby zapasoval do vyfezu v nadrazi)

Jakmile hrac¢ zahraje dabl , musi ho tzv. ,,nakrmit®. To znamend Ze musi zahrat jest¢ jednou a ptilozit kdmen ze
své ruky k pravé polozenému dablu. Pokud nemutize, musi si dobrat kdmen ze zasoby a pokud opét nemtze
nakrmit dabl, musi oteviit svou trat’ (polozit na ni vlak) a jeho tah konc¢i.

Nyni v§ak musi nakrmit nenakrmeny dabl dalsi hra¢ v fad€. Opét pokud nemuze, dobere si kamen a pokud ani
potom nemiize musi také oteviit svou trat’ pro ostatni. Dokud neni posledné polozeny dabl nakrmeny nemuze
zadny hrac hrat na jiné traté. Hra se tak mtize tzv. ,,zablokovat* (ale moc se to nestava).

Hrani a vyuzivani dablii je dalsi ze zakladnich piliri strategie této varianty Domina.



Nemize-li hra¢ zahrat, ale v zdsob€ uz neni zadny kdmen, musi pasovat. Pokud odpasuji vSichni hraci a nikdo
Jiz nemuze zahrat, sehravka konci.

Konec sehravky:
Kazda jednotliva hra (sehravka) konci, pokud nékdo ,,zavie* nebo pokud vSichni odpasuji.

Hrac¢ zavte tim Ze se zbavi svého posledniho kamene z ruky. Pokud je to dabl, neni potieba ho jiz krmit.
Pokud skoncila hra zablokovanim (tedy vSichni odpasovali), vyhrava sehravku hrac ktery ma celkové nejmensi
soucet bodu na zbylych kamenech ve své ruce.

Nyni se pocitaji body.

Existuji dve varianty jak body pocitat.

V prvni ziska hra¢ ktery zavtel (nebo vyhral po zablokovani) plusové body — a to soucet vSech bodii na
dominech ostatnich hraca (které nestihly vylozit a zlistaly jim na ruce). Kamen 0-0 se pocita za 50 bodu.
Napt. Hrac A zavrel. Hra¢ B ma kameny 6-5 a 4-2. Hra¢ C kameny 2-1, 3-3 a 9-11.

Hrac A si tak pfipiSe za tuto sehravku 46 bodi.

V druhé¢ varianté si kazdy hrac¢ piipisuje sam sobé¢ trestné body za kameny co mu ziistaly na ruce.
Hrac¢ A zavtel (nebo vyhrél po zablokovani) — ma tedy 0 trestnych bodt. Hra¢ B ma 17 trestnych bodu.
Hra¢ C ma 29 trestnych bodi.

Ptiprava na dalsi sehravku:

Do nadrazi se polozi dalsi zakladni kdmen (o jedna niz§i dabl nez minulé kolo).

Zbylé kameny se zamichaji. Rozda se hra¢im (podle poctu). Zbylé kameny utvoii novou zasobu.
A zacind dalsi sehravka.

Konec hry:
Hra konci po posledni sehravce — tedy se zakladnim kamenem 0-0.

Nyni vyhrava hra¢ ktery ma pokud pocitate podle prvni varianty nejvic bodt (kumulativné) za v§echny
sehravky.
Nebo pokud pocitate podle druhé varianty, tak hra¢ ktery ma nejméné trestnych bodi.
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