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SUOMI
LATTIO domino

Pelaajien lukumaara:
2-5

Sisalto:
28 dominopalikkaa

Pelin tavoite:
Pelin tavoitteena on paasta eroon kaikista palikoista ja kerata
mahdollisimman paljon pisteita.

Peliohje:
Sekoita palikat poydalla pistepuoli alaspain. Se, kuinka monta

palikkaa kukin pelaaja ottaa, riippuu pelaajien maarasta: 2-3 pelaajaa

- 7 palikkaa kullekin; 4-5 pelaajaa - 5 palikkaa kullekin. Jaljelle
jaavat palikat jatetaan poydalle tai pinotaan pistepuoli alaspain.

Pelaajan on pidettava huoli, etta vastapelaajat eivat nde hdnen
palikoidensa pistemaaria.

Palikat on jaettu kahtia viivalla. Palikoita, joiden kummassakin
padssa on sama pistemaard, kutsutaan tuplapalikoiksi. Pelaaja, jolla
on pistemaaraltaan suurin tuplapalikka, aloittaa pelin laittamalla
kyseisen palikan keskelle poytaa. Jos yhdellakdan pelaajalla ei ole
tuplapalikkaa, palikat sekoitetaan ja jaetaan uudelleen.

Pelivuorot kulkevat myoétapaivaan. Kukin pelaaja laittaa vuorollaan

palikan johonkin kuvion avonaisista paista. Lisattavan palikan paan
pistemaaran tulee olla sama kuin sen palikan paan, jota vasten uusi
palikka laitetaan (tyhja palikka tulee tyhjaa palikkaa vasten).

Jos yksikaan pelaajan palikoista ei sovi pdydalle laitettavaksi, han
ottaa pinosta itselleen uuden palikan. Jos sekaan ei sovi poydalle
laitettavaksi, vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle.

Peli paattyy, kun joku pelaajista onnistuu padsemaan eroon kaikista
palikoistaan tai kun kukaan pelaajista ei pysty laittamaan palikkaa
poydalle.

Kuvassa peli on kdynnisséd ja tyhja ja 1 pisteen palikka ovat paikat,
joihin seuraava pelaaja voi palikkansa laittaa. Palikoista muodostuva
kuvio voi haaroittua millaiseksi tahansa pelin edetessa. Tuplapalikat
(tupla-5 ja tupla-1) laitetaan pdydalle yleensd pystysuoraan, mutta
ne voi laittaa myods vaakasuoraan.

Voittaja:

Dominoa pelataan yleensa useampi kierros. Kierroksen voittaja on
pelaaja, joka padsee ensimmaisena eroon palikoistaan, tai pelaaja,
jonka jaljella olevien palikoiden pistemadara on alhaisin.

Kierroksen voittajan pistemaara syntyy laskemalla toisen pelaajan/
pelaajien jaljella olevien palikoiden pisteet yhteen. Jos voittajalla
itselldan on palikoita jaljella, vahennetéan jaljelld olevien palikoiden
pisteet yhteispisteista.

Esimerkki: Voittajalla on jaljella 2 pisteen palikka. Toisella pelaajalla
on useampi palikka, joiden yhteenlaskettu pistemaara on 10. Voittaja
saa talta kierrokselta siis 8 pistetta.

Kierrosten pisteet lasketaan yhteen.

Koko pelin voittaja on se, joka ensimmaisena saavuttaa ennalta
maaritellyn pistemaaran, esim. 50, 75 tai 100 pistetta.



SVENSKA
LATTJIO dominospel

Antal spelare:
2-5

Innehall:
28 domino-brickor

S& har gér det till:

Lagg ut brickorna med den prickiga sidan nedat, och blanda. Hur
manga brickor varje spelare ska dra beror hur manga som spelar:
2-3 spelare drar 7 brickor var, 4-5 spelare drar 5 brickor var. De
brickor som blir éver ligger kvar i en hdg och anvands senare i
spelet.

Varje spelare placerar sedan sina brickor s att den prickiga sidan
inte kan ses av motspelarna.

Varje bricka &r delad i tva falt. De brickor som har lika manga
prickar i b&da falten kallas dubbelbrickor. Den spelare som har
fatt dubbelbrickan med det hogsta véardet startar spelet genom att
ldgga denna i mitten av spelbordet. Ar det ingen som har fatt en
dubbelbricka, lagger alla tillbaka sina brickor och bérjar om frén
boérjan.

Spelet fortsatter sedan medsols. Varje spelare lagger till en bricka
vid ndgon av de 6ppna &ndarna. Brickan maste l&ggas vid en bricka
med samma antal prickar. (Ett blankt falt maste laggas vid ett blankt
falt).

En spelare som inte kan lagga ndgon bricka tar en ny bricka frén
hogen pa bordet. Passar inte heller denna bricka gar turen 6ver till
nasta spelare.

Spelomgﬁngen slutar nar en spelare har lagt alla sina brickor eller
nar ingen av spelarna kan lagga en bricka.

I illustrationen ar spelet pabérjat och brickorna med tomt falt och

1 prick &r de 6ppna andarna. Notera att spelet kan floda i alla
riktningar och att en dubbelbricka vanligtvis placeras p& tvdren, men
aven kan placeras linjart.

Hur man vinner:

Vanligtvis spelas flera omg%ngar. Vinnare av en omgé’mg ar antingen
den spelare som lagt alla sina brickor eller den spelare som har lagst
antal prickar p& sina brickor.

Omgéngens vinnare samlar poang genom att rakna antalet prickar
p& motstadndarens/motstandarnas aterstaende brickor. Om vinnaren
har brickor kvar, réknas prickarna pa dessa brickor av frén det totala
antalet prickar.

Exempel: Vinnaren har en bricka kvar med 2 prickar. Motstandaren
har brickor kvar med totalt 10 prickar. Vinnaren far 8 poéng for den
har omgéngen.

Podngen fran varje omgdng summeras.

Spelets vinnare &r den som férst nar en éverenskommen
poangsumma - exempelvis 50, 75 eller 100 poang.



CESKY
LATTJO domino

Pocéet hraci:
2-5

Obsah:
28 kamend domino.

Cil hry:
Cilem hry je zbavit se véech kamen( a nasbirat co nejvic bod@.

Pravidla hry:

Kameny obratte popsanou stranou dol a zamichejte je. Pocet
kamend, které si budete tahat, se odviji od poc¢tu hrac: 2-3 hradi si
tahaji kazdy 7 kamend, 4-5 hracl si taha kazdy 5 kamen(. Zbyvajici
kameny zlstanou obracené v zasobé.

Béhem hry hradi drzi své kameny s puntiky tak, aby je nikdo jiny
nevidél.

Kazdy kamen je rozdéleny na dvé ¢asti, stfedem prochazi cara.
Kamendm se stejnym ¢&islem na obou koncich fikdme dvojité. Hrag,
ktery ma nejvy&si dvojity kdmen, za¢ne tim, Ze jej poloZzi na stdil.
Pokud zadny dalsi hra¢ nema dvojity kdmen, daji se vSechny zpét a
tahaji se nové.

Hra pokracuje ve sméru hodinovych rucicek. Kazdy hrac prida kamen
na néktery z volnych konctl. Kdmen je potieba umistit ke kamenu,
ktery ma stejny pocet puntikl (vedle prézdného kamene musi byt
kdmen bez puntik{).

Hrac, ktery nemdze pridat zadny kdmen, si vytahne novy. Pokud
nemuzZe pouZit ani tento, je na fadé nasledujici hrac.

Kolo kon&i, jakmile néktery z hracl umisti véechny kameny, nebo
kdy? ani jeden z hract nemize pridat zadny kamen.

Na obrazku je hra v pIném proudu a na koncich jsou prazdné kameny
a kédmen s &islem 1. VSimnéte si, Ze hra mize pokracovat jakymkoli
smérem. Také si vS§imnéte, Ze dvojity kdmen 5 a dvojity kamen 1,
které se bézné davaji na kfizovatky nebo byvaji umisténé svisle, se
mohou polozit i vodorovné.

Jak vyhrat:

Tato hra mé obycejné mnoho kol. Vitézem kola je hraé, ktery umisti
vSechny kameny, nebo ten, ktery ma na svych kamenech nejmensi
pocet puntikd.

Vyherce si prida body tim, Ze spocitad puntiky na kamenech ostatnich
hracl (hrace). Pokud vitézi zlistanou né&jaké kameny, pocet puntikd
na nich se odecte od celkového poctu bodd.

PFiklad: Vitézi z(stane jen kdmen se 2 puntiky. Protivnik méa kameny
v celkové hodnoté 10 puntik{. Vitéz za toto kolo dostane 8 bodd.

Body z individualnich kol se scitaiji.

Vitézem hry je ten hrac, ktery jako prvni dosdhne predem urceny
pocet bodl, napFiklad 50, 70 nebo 100.



ESPANOL
LATTJO dominé juego

Ndmero de jugadores:
2-5

Incluye:
28 fichas de domind.

Objetivo del juego:
El juego consiste en deshacerse de todas las fichas y obtener la
mayor cantidad de puntos.

Coémo se juega:

Baraja las fichas en la mesa boca abajo. El niUmero de fichas que
toma cada jugador depende de cuantos jueguen: de 2 a 3 jugadores
toman 7 fichas cada uno; de 4 a 5 jugadores toman 5 fichas. Las
restantes pemanen boca abajo y forman el “pozo”.

Durante el juego los jugadores ocultan las fichas a los adversarios.

Las fichas que tienen el mismo nimero de puntos a cada lado de la
linea central son las fichas dobles. Inicia la partida el jugador que
tenga la ficha doble con mayor nimero de puntos y la coloca en el
centro de la mesa. Si ningun jugador tiene ficha doble, se devuelven
las fichas y se reparten de nuevo.

El juego se desarrolla en el sentido de las agujas del reloj. Cada
jugador afiade una ficha a uno de los extremos abiertos de la
cadena, si iguala el nimero de puntos de la que esta sobre la mesa.
(Una ficha en blanco debe colocarse contra otra ficha en blanco).

Cuando un jugador no tienen ficha para colocar, toma otra del pozo.
Si tampoco puede colocarla, el turno pasa al siguiente jugador.

La ronda finaliza cuando un jugador agota sus fichas o cuando
ningun jugador puede colocar mas fichas.

En la ilustracion el juego estd en marcha y en los extremos abiertos
estan las fichas vacia y de 1 punto. La cadena se puede prolongar
por uno u otro extremo. Ten en cuenta que la ficha doble 5 y doble
1 estan colocadas perpendicularmente a la cadena, pero también se
pueden colocar en horizontal.

Como se gana:

Generalmente la partida se juega en varias rondas. Gana la ronda el
jugador que antes agota las fichas o quien tenga menos puntos en
las fichas que le quedan.

El ganador de la ronda se adjudica la suma de los puntos de las
fichas que tienen sus adversarios. Si el ganador continta teniendo
fichas, restara la suma de esos puntos del total ya contabilizado.

Ejemplo: al ganador le queda una ficha con 2 puntos. Al otro jugador
le quedan fichas que suman diez puntos. El ganador de esta ronda se
adjudica 8 puntos.

Al final del juego se suman los puntos de todas las rondas.

El ganador de la partida es el jugador que antes alcanza el total que
se fija antes de comenzar: 50, 75 o 100 puntos.



ITALIANO
LATTJIO gioco del domino

Numero di giocatori:
2-5

Contenuto:
28 tessere domino.

Scopo del gioco:
Lo scopo del gioco & quello di esaurire tutte le tessere e totalizzare il
maggior numero di punti.

Come si gioca:

Rovescia sul tavolo tutte le tessere a faccia in git. Ogni giocatore
pesca le sue tessere. Il numero di tessere dipende dal numero di
giocatori: 7 a testa per 2-3 giocatori; 5 a testa per 4-5 giocatori. Le
tessere che avanzano restano sul tavolo a faccia in giu: serviranno
da riserva e formano il cosiddetto “ossario”.

Durante il gioco, i giocatori tengono le tessere in modo che gli
avversari non possano vedere la faccia con i pallini.

Ogni tessera & divisa in due sezioni, separate da una linea. Le tessere
con lo stesso numero di pallini in entrambe le sezioni si chiamano
“tessere doppie”. Il giocatore che ha la tessera doppia con il piu alto
numero di pallini posiziona la tessera al centro del tavolo. Se nessun
giocatore ha una tessera doppia, si rimescolano tutte le tessere e si
ripete la distribuzione.

Il gioco prosegue in senso orario. Ogni giocatore attacca una tessera
a un’altra che e gia sul tavolo. Il numero di pallini delle due sezioni
combacianti deve essere uguale. Una tessera vuota si attacca a
un‘altra tessera vuota.

Se un giocatore non puo attaccare una tessera, ne pesca un’altra da
quelle a faccia in gil nell’ossario. Se anche la nuova tessera pescata
e inutilizzabile, il turno passa al giocatore successivo.

Il giro finisce quando un giocatore rimane senza tessere o quando
nessuno dei giocatori puo attaccare altre tessere.

Nella figura, il gioco & gia avviato e alle estremita dello schema ci
sono una sezione “vuota” e un “1”. La disposizione delle tessere puo
seguire qualsiasi forma. Le tessere doppie (qui con il doppio 5 e il
doppio 1) di solito si mettono di traverso o in verticale, ma possono
essere posizionate anche orizzontalmente.

Chi vince:

Ogni partita & composta da un determinato numero di “giri”. Vince il
giro il giocatore che finisce per primo le tessere o ha il minor numero
di pallini sulle proprie tessere.

Il vincitore del giro si aggiudica la somma dei punti delle tessere
rimaste agli avversari. Se il vincitore ha ancora delle tessere in
mano, dal punteggio totale sottrae il numero di punti di queste
tessere rimaste.

Esempio: al vincitore rimane una tessera con 2 pallini. Al giocatore
avversario rimangono delle tessere con 10 pallini in totale. Il
vincitore di questo giro totalizza 8 punti.

Alla fine del gioco si sommano i punti di ogni giro.

Vince il gioco chi raggiunge per primo il punteggio stabilito a inizio
partita, ad esempio 50, 75 o 100 punti.



MAGYAR
LATTJO dominé jaték

Jatékosok szama:
2-5

Tartalma:
28 domind

A jaték célja:
Az a jatékos nyer, aki leghamarabb megszabadul az 6sszes
domindjatdl és a legtébb pontot gydijti dssze.

A jaték menete:

Keverd meg az asztalon a pontokkal lefelé forditott domindkat.
Minden jatékos sorban vegye el a domindkat, az elvett domindk
szama fligg a jatékosok szamatdl: 2-3 jatékos esetén mindegyik
jatékos 7 dominot vegyen el, mig 4-5 jatékos esetén 5-6t. A
maradék domind pontokkal lefelé forditva az asztalon, azaz a
,talonban” marad.

A jaték sordn a jatékosoknak pontokkal maguk felé forditva kell
elhelyeznilk a sajat domindikat, hogy az ellenfél ne lathassa azokat.

Mindegyik domind egy k6zéps6 vonallal két részre van osztva.
Azokat a domindkat, amelyek mindkét végén megegyezé szamu pont
taldlhatd, dupla domindnak hivjuk. Az a jatékos, akinek a birtokaban
a legnagyobb szamu dupla dominé van, kezdi a jatékot a domind
asztalra helyezésével. Ha egyik jatékosnal sincs dupla domind, az
6sszes domindt vissza kell rakni a talonba és Ujakat kell hdzni.

A jatékosok az 6ramutato jarasaval megegyez6en kdvetkeznek
egymas utan. Mindegyik jatékos egy domindt ad a domindsor egyik
szabad végéhez. A dominét csak olyan domind mellé lehet letenni,
amelyik ugyanannyi pontot tartalmaz. (Ures dominéhoz kizarélag
csak egy masik Gres domind helyezhet6.)

Az a jatékos, aki nem tud tenni, hiiz egy Ujabb dominét a talonbdl.
Ha a jatékos ezutdn sem tud tenni, a kovetkez6 jatékos jon.
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A jaték akkor ér véget, ha az egyik jatékosnak elfogynak a dominoi
vagy egyik jatékos sem tud tébb dominét letenni.

Az illusztracié a jatékot elérehaladott allapotaban abrazolja, ahol
a nyitott végeken ‘Ures’ €s ‘1-es’ dominok talalhatok. A dominok
lerakasanak alakzata barmelyik irdnyba folytatdédhat. Altaldban a
dupla 5-6st és a dupla 1-est keresztben vagy fiigg6leges irdnyban
szokas elhelyezni, de vizszintesen is lerakhato.

A jaték gyoztese:

A jaték gyakran tobb forduldbdl all. A forduld gy6ztese tébbnyire
vagy az a jatékos, akinek egy domindja sem maradt, vagy az a
jatékos, akinek a legkevesebb pont taldlhaté a megmaradt domindin.

A forduld nyertese annyi pontot kap, amennyi pont a tébbi jatékos
megmaradt domindin marad. Amennyiben a gy&ztesnél is maradt

még domind, az 6 pontjai levondédnak a tobbi jatékos megmaradt

pontjaibal.

Példa: A gydztesnél egy dominé maradt 2 ponttal. A tébbi jatékosnal
o0sszesen 10 pontnyi dominé maradt. A nyertes ekkor 8 pontot kap az
adott forduldban.

Az egyes fordulok végén szerzett pontok Gsszeadodnak.

A jaték végsl nyertese az a jatékos, aki legelészor elér egy
meghatarozott pontot, mondjuk 50, 75, 100 pontot.



POLSKI
LATTIO domino

Liczba graczy:
2-5

Zawartosc:
28 ptytek domino

Cel gry:
Celem gry jest pozbycie sie wszystkich ptytek i zebranie najwiekszej
liczby punktow.

Jak grac:

Wymieszaj na stole ptytki odwrécone oczkami do dotu. Liczba
losowanych ptytek zalezy od liczby graczy: 2-3 graczy losuje po 7
ptytek kazdy, 4-5 graczy losuje po 5 ptytek kazdy. Reszta ptytek
pozostaje odwrdcona na stole jako pula lub ,talon”.

Podczas gry gracze trzymajq swoje ptytki tak, aby oczka byty
niewidoczne dla pozostatych graczy.

Kazda ptytka podzielona jest na dwie czesci, oddzielone linig. Ptytki
z takg samaq iloscig punktow na obu koncach nazywane sg dubletem.
Gracz majacy dublet o najwyzszej wartosci oczek rozpoczyna gre
umieszczajac ptytke na srodku stotu. Jesli zaden gracz nie ma
dubletu, wszystkie ptytki sg ponownie mieszane i losowane.

Kolejnos¢ graczy zgodnie z kierunkiem wskazowek zegara. Kazdy z
graczy doktada jedng ptytke na koncu weza. Plytke nalezy dotozy¢ do
ptytki z takq sama liczbg oczek. (Pusta ptytka musi by¢ dotozona do
pustej ptytki).

Gracz, ktéry nie moze dotozy¢ ptytki losuje nowg ptytke z talonu.
Jesli gracz nadal nie moze dotozy¢ ptytki, kolejka przechodzi na
nastepnego gracza.

Runda konczy sie, gdy jeden z graczy pozbedzie sie wszystkich
ptytek lub gdy zaden z zawodnikdw nie moze dotozy¢ ptytki.
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Na ilustracji, gra jest juz zaawansowana i na koncu weza sg ptytki z
~mydtem” i ,1”. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze waz mozna poprowadzi¢ w
dowolnym kierunku. Zauwaz takze, ze ptytka z podwadjng 5 i ptytka
z podwdjna 1 sg zazwyczaj umieszczane pionowo, ale mogga tez byc¢
umieszczone poziomo.

Jak gra¢, by wygrac:

Gra jest czesto rozgrywana w kilku rundach. Zwyciezca rundy zostaje
gracz, ktéry nie ma juz ptytek, lub gracz z najnizszg liczbe oczek na
swoich ptytkach.

Zwyciezca rundy gromadzi punkty zliczajac oczka na ptytkach
pozostatych graczy. Jesli zwyciezca pozbyt sie wszystkich ptytek,
liczba oczek jest odejmowana od ogdlnej sumy oczek.

Przyktad: Zwycigzcy pozostata jedna ptytka z 2 oczkami. Pozostali
gracze majq ptytki o tacznej wartosci 10 oczek. Zwyciezca otrzymuje
8 punktow za te runde.

Punkty z poszczegodlnych rund sg do siebie dodawane.

Zwyciezcq gry zostaje gracz, ktory pierwszy uzyska ustalony wynik
np. 50, 75 lub 100 punktow.
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