Mpasuna rpu

FAckpaBe anTsAYE 4OMIHO 3 ManoHKaMy — Lie Yya0Ba rpa Ans po3BUTKY yBaru, TOMYHOrO MUCTEHHS Ta nam'aTi y MantokiB. OcKinbku Ha
dilukax Hemae uudop, NpaBuna aganToBaHo Afis NErkoro Ta BECENoro AUTSYOro Jo3sinns. Y rpi MoxyTb Bpatit yuacTb 4o 4 rpasuis.

1. MigroTtoBka Ao rpu:
Yci (illkn nepeBepTatoTbCs ManoHKaMi AOHNU3Y 1 PeTENbHO NEPEMILLYIOTLCS Ha CTOMI, YTBOPIOKYM 3aKpUTUiA pe3epB — «basapy.
KoxeH rpaseLb 6epe cobi no 7 (illiok i TpUMag ix Tak, Wwob cynepHUKM He Baunnm ManoHKIB.
2. XT0 nounHae rpy?
MepLumm XoauTh rpaBelb, Y SKOro Ha pykax € byab-akui «gyonby (dilika 3 4BOMA OGHAKOBUMM MamntoHKamu). AKLLO Takux (iLlLioK Kinbka
Y Pi3HMX rpaBLiB, NEPLUMM XOAWTb HAMMONOALLIMIA y4acHUK. AKLIO AYBNiB HEMAE Hi B KOrO 3 rpaBLyiB, rPy NOYMHAKTL 3 BYAb-AKOI iHLLOT
iLikv 32 JOMOBMEHICTIO ab0 3a AONOMOrOK NPOCTOI AUTAYOI NIYMAKK.
3. Mepeoir rpu.
["paBLi X04ATb MO Yep3i 3@ FOAMHHUKOBOK CTPINKOI0. Y CBIN Xif rpaBeLb Mae NPUCTaBUTW OLHY 3i CBOIX (DILLIOK BiANOBIAHUM MaslOHKOM
[0 OZIHOTO 3 KpalHiX MaroHKIB B NTAHLIOXKKY, L0 BMKINAOAETLCA Ha CTOMI. AKLWIO Y rpaBUst HEMaE NOTPIBHOI KapTUHKK Ans XoAy, BiH Bepe
Mo OaHiN iy 3 «6asapy», 4OkW He 3Halde NoTpibHY. Akwo «6a3apy» NOPOXHIK, @ NOTPIBHOrO MarntoHKa HemMae — rpaBeLlb MPOCTO
nponyckae cBiit xia. Pilku 3 "aybnamu" BUCTaBNAKTLCS He B3JOBX, @ BrIONEPeK NaHL0XKa.
4. X0 BUrpaB?
PayHa 3aKkiH4yeTbCS B OQHOMY 3 1BOX BUMAZKIB:

- OauH i3 rpaBLiB BMKNAB YCi CBOI (hillku. BiH cTae nepemoxuem Lboro payHay.

- Bunukna cutyauis «Pubay (diky y rpaBUiB LUe 3anUWKUIACS, ane Xig 3pobuTtn HIXTO He Moxe, 60 Ha 060X KIHLSX NaHLItoXKa
O[HAKOBI MasoHKK, kKX BifbLLe HeMae Hi B KOTO Ha pykax Ta Ha «basapi»). Y LboMy BUNaaKy NepeMOoXLEM payHay CTae TOM, Y KOro Ha
pyKax 3anumnnocs HanMeHLue (iLlok 3a KinbKicTio.

Game rules
This vibrant children's domino game with pictures is a fantastic tool for developing toddlers' attention, logical thinking, and memory.
Since there are no numbers on the tiles, the rules are adapted for easy and fun playtime. The game is designed for up to 4 players.

1. Game Preparation
Setting up: Place all the domino tiles face down on the table and mix them thoroughly to form a closed reserve pile called "the market"
(boneyard). Dealing: Each player draws 7 tiles and keeps them hidden so opponents cannot see the pictures.
2. Who Starts the Game?
The game is started by the player holding any "double" (a tile with two identical pictures). If multiple players have doubles, the youngest
participant goes first. If no one has a double, players start with any other tile by mutual agreement or by using a simple counting-out
rhyme.
3. Gameplay
Players take turns in a clockwise direction. On their turn, a player must connect one of their tiles with a matching picture to one of the
open ends of the domino chain on the table. If a player cannot make a move: They must draw tiles one by one from "the market" until
they get a playable one. If "the market" is empty and the player still has no matching picture, they simply pass their turn. Note on
doubles: "Double” tiles are placed crosswise (perpendicularly) to the chain, not lengthwise.
4, Who Wins?
The round ends in one of two scenarios:

- Clear Victory: One of the players plays all of their tiles. This player wins the round.

- "The Fish" (Block): A deadlock occurs where players still have tiles, but no one can make a move because both ends of the chain
require a picture that is no longer available in "the market" or in anyone's hands. In this case, the player with the fewest tiles left wins the
round.

Zasady gry

Kolorowe domino obrazkowe dla dzieci to wspaniata gra rozwijajaca uwage, logiczne myslenie i pamie¢ u maluchéw. Poniewaz na
ptytkach nie ma liczb, zasady zostaty dostosowane do prostej i przyjemnej zabawy dla dzieci. W grze moze bra¢ udziat maksymalnie 4
graczy.

1. Przygotowanie do gry
Roztozenie plytek: Umiesécie wszystkie ptytki domina na stole obrazkami do dotu i doktadnie je wymieszajcie, tworzac zakrytg pule
rezerwowg nazywang ,rynkiem” (talonem). Rozdawanie: Kazdy gracz losuje po 7 plytek i trzyma je tak, aby przeciwnicy nie widzieli
obrazkow.
2. Kto zaczyna gre?
Gre rozpoczyna osoba, ktéra ma w swoich ptytkach dowolny ,dublet’ (ptytke z dwoma identycznymi obrazkami). Jesli kilku graczy ma
dublety, zaczyna najmtodszy uczestnik. Je$li nikt nie ma dubletu, gracze zaczynajg od dowolnej innej ptytki po wspdlnym uzgodnieniu
lub za pomocag prostej wyliczanki.
3. Przebieg rozgrywki
Gracze wykonujg ruchy po kolei, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W swoim ruchu gracz musi dotozy¢ jedng ze swoich ptytek
pasujacym obrazkiem do jednego z otwartych koncdw faricucha domina na stole. Brak ruchu: Je$li gracz nie moze wykonaé ruchu, musi
dobiera¢ po jednej ptytce z ,rynku”, dopoki nie trafi na taka, ktorg da sie dopasowac. Jesli ,rynek” jest pusty, a gracz nadal nie ma
pasujacego obrazka, po prostu opuszcza kolejke (pasuje). Zasada dotyczaca dubletow: Phytki typu ,dublet” uktada sie w poprzek
(prostopadle) do linii domina, a nie wzdtuz.
4, Kto wygrywa?
Runda konczy sie w jednym z dwoch przypadkow:

- Czyste zwyciestwo: Jeden z graczy pozbywa sie wszystkich swoich plytek. Ten gracz wygrywa runde.

- ,Ryba” (Blokada): Sytuacja patowa, w ktdrej gracze wcigz majg ptytki, ale nikt nie moze wykona¢ ruchu, poniewaz na obu kofcach
uktadu potrzebny jest obrazek, ktorego nie ma juz ani na ,rynku”, ani u zadnego z graczy. W takim przypadku runde wygrywa ten, komu
zostato najmniej ptytek.



