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English
Number of players:
2-5

Contents:
28 domino tiles

Goal of the game:
The object of the game is to get rid of all tiles and
collect the most points.

How to play:

Shuffle the tiles face down on the table. The number
of tiles you draw depends on the number of players:
2-3 players draw 7 tiles each; 4-5 players draw 5 tiles
each. The remaining tiles are kept face down in the
bone yard or “stock”.

During play, the players keep their tiles with the spots
hidden from the other players.

Each tile is divided into two ends, separated by a line.
Tiles with the same number of spots on both ends are
called double tiles. The player with the highest double

tile begins by placing the tile in the middle of the table.

If no player has a double tile, all the tiles are put back
and new tiles are drawn.

The game continues clockwise. Each player adds a tile
to an open end of the layout. The tile must be placed
next to a tile with the same number of spots. (A blank
tile must be placed next to a blank tile).

A player that cannot place a tile draws a new tile from
the bone yard. If the player still cannot place a tile, the
next player takes over.

The round ends when one player has no tiles left or
when none of the players can place a tile.

In the illustration, the game is well in progress and the
"blank" and "1" tiles are the open ends. Note that the
layout may flow in any direction. Note also that the
double 5 tile and double 1 tile are usually placed in the
crossway or vertical orientation, but can also be placed
horizontally.

How to win:

The game is often played in a number of rounds. The
winner of a round is either the player with no tiles or
the player with the lowest number of spots on their
tiles.

The winner of the round collects points by counting
the spots on the other player or players’ remaining
tiles. If the winner still has tiles left, the number of
spots is subtracted from the total points.

Example: The winner has one tile left with 2 spots. The
other player has tiles left with a total of 10 spots. The
winner receives 8 points for this round.

The points from each individual round are added
together.

The winner of the game is the player to first reach

a pre-established score of for example 50, 75 or 100
points.



Deutsch

Anzahl der Spieler:
2-5

Inhalt:

28 Dominosteine

Spielziel:

Ziel des Spiels ist, alle Steine anlegen zu kénnen und
dabei so viele Punkte wie méglich zu sammeln.

Spielverlauf:

Die Dominosteine werden mit der Punktseite nach
unten auf den Tisch gelegt und gemischt. Die Anzahl
der zu ziehenden Dominosteine hangt von der Anzahl
der Spieler ab: Bei 2-3 Spielern zieht jeder 7 Steine,
bei 4-5 Spielern bekommt jeder 5 Dominosteine. Die
verbleibenden Steine werden aufeinandergestapelt
und kommen spater zum Einsatz.

Jeder Spieler stellt seine Dominosteine so auf, dass
die Seite mit den Punkten nicht fiir die gegnerischen
Spieler sichtbar ist.

Jeder Dominostein hat zwei Felder, die durch eine
Linie voneinander getrennt sind. Die Steine, bei denen
die Anzahl der Punkte in beiden Feldern gleich ist,
werden Doppelsteine genannt. Der Spieler mit dem
héchsten Doppelstein beginnt das Spiel, indem er
diesen Stein in die Tischmitte legt. Wenn kein Spieler
einen Doppelstein hat, werden alle Dominosteine neu
gemischt und neu gezogen.

Nachdem der erste Doppelstein ausgelegt wurde,
geht das Spiel im Uhrzeigersinn weiter. Jeder Spieler
legt nacheinander einen seiner Dominosteine an die
bereits ausgespielten Steine an. Dabei gilt es Steine
mit gleicher Punktzahl auf einem der beiden Felder
aneinanderzulegen (Dominosteine mit leerem Feld
werden folglich an einen bereits ausgelegten Stein mit
leerem Feld angelegt).

Kann ein Spieler keinen seiner Dominosteine anlegen,
nimmt er einen Stein vom Stapel. Passt auch dieser
nicht, kommt der nachste Spieler dran.

Die Spielrunde endet, wenn ein Spieler alle seine
Dominosteine ausgelegt hat oder keiner der Spieler
seine verbleibenden Steine anlegen kann.

In der Abbildung ist das Spiel bereits fortgeschritten
und Spielsteine mit einem leeren Feld bzw. mit nur
einem Punkt liegen jeweils an den offenen Enden.
Bitte beachten, dass das Spielfeld in jede Richtung
verlaufen kann. AuBerdem kénnen der 5er- und der
1er-Doppelstein waagerecht, aber auch senkrecht
angelegt werden.

So gewinnt man:

Das Spiel wird meist in mehreren Runden gespielt.
Gewinner einer Runde ist der Spieler, der am Ende
gar keine Dominosteine Ubrig hat oder derjenige

mit der geringsten Gesamtpunktzahl auf seinen
verbleibenden Steinen.

Der Gewinner bekommt Siegpunkte, indem er die
Punkte auf den Ubrig gebliebenen Steinen der
anderen Spieler zusammenzahlt. Hat auch der
Gewinner noch Steine, so wird deren Punktzahl von
seinen Siegpunkten abgezogen.

Beispiel: Der Gewinner hat noch einen Stein mit 2
Punkten. Die anderen Spieler haben noch Steine

mit einer Gesamtpunktzahl von 10 Punkten. Somit
bekommt der Gewinner 8 Siegpunkte fiir diese Runde.
Die Siegpunkte aus jeder Runde werden
zusammengezahlt.

Gewinner des Spiels ist der Spieler, der als Erstes eine
vorher festgelegte Punktzahl erreicht, z. B. 50, 75 oder
100 Punkte.



Frangais

Nombre de joueurs :
De2a5s

Contenu:
28 dominos

But du jeu:

Le jeu consiste a se débarasser de tous ses dominos et
d'obenir le plus grand nombre de points.

Déroulement du jeu :

Retourner les dominos face contre la table. Le nombre
de dominos de chacun des joueurs dépend du nombre
de joueurs:s'ily a de 2 a 3 joueurs, chaque joueur
prend 7 dominos; s'ily a de 4 a 5 joueurs, chaque
joueur prend 5 dominos. Les dominos restants sont
laissés face contre la table et constituent le talon.
Durant le jeu, les joueurs masquent leurs dominos a
leurs adversaires.

Les dominos comportant le méme nombre de points
de part et d'autre du trait central sont dits dominos
doubles. Le joueur qui détient le domino double
comportant le plus de points commence la partie

en plagant ce domino au centre de la table. Si aucun
joueur n'a de domino double, tous les dominos sont
rendus et les joueurs effectuent un nouveau tirage.

Le jeu se joue dans le sens des aiguilles d'une montre.
Chaque joueur ajoute un domino a une extrémité
ouverte de la chaine des dominos. Le domino doit étre
placé a la suite d'un domino ayant le méme nombre
de points. (Un domino sans point doit étre placé
contre un autre domino sans point.)

Quand un joueur n'a pas de domino a placer, il pioche
un nouveau domino dans le talon. S'il ne peut toujours
pas placer de domino, c'est au tour de l'autre joueur
de placer un domino.

La partie se termine quand I'un des joueurs n'a plus
de domino ou quand plus aucun joueur ne peut placer
de domino.

Lillustration présente un jeu déja engagé ou des
dominos sans point et avec un seul point sont aux
extrémités ouvertes de la chaine. La chaine peut étre
prolongée a I'une ou l'autre extrémité. Remarquez
que les dominos double 5 et double 1 sont placés
perpendiculairement a la chaine, mais ils peuvent
aussi étre placés horizontalement.

Pour gagner :

La partie se joue généralement en plusieurs manches.
Le gagnent d'une manche est soit le joueur a qui il ne
reste plus de domino, soit le joueur qui comptabilise le
plus petit nombre de points sur ses dominos.

Le gagnant de la manche comptabilise des points en
comptant les points figurant sur les dominos restants
de son (ses) adversaire(s). Si le gagnant a toujours

des dominos en sa possession, le nombre de points
figurant sur ces dominos est soustrait au total des
points.

Exemple : il reste au gagnant un domino avec 2 points.
L'autre joueur a des dominos restants qui totalisent 10
points. Le gagnant comptabilise donc 8 points pour la
manche.

Les points de chacune des manches individuelles sont
additionnés.

Le gagnant de la partie est le joueur qui atteint le
premier un total fixé avant la partie : 50, 75 ou 100
points par exemple.



Nederlands

Aantal spelers:
2-5

Inhoud:
28 dominosteentjes

Doel van het spel:

Het doel van het spel is om zo snel mogelijk van
je steentjes af te komen en het meeste punten te
behalen.

Het spel gaat als volgt:

Leg de stenen met de afbeelding naar beneden op
tafel. Het aantal stenen dat je moet trekken, hangt

af van het aantal spelers: 2-3 spelers trekken ieder 7
stenen; 4-5 spelers trekken ieder 5 stenen. De overige
stenen worden met de afbeelding omlaag op een
stapel gelegd (voorraad) en worden later in het spel
gebruikt.

Tijdens het spel houden de spelers hun stenen zo dat
de andere spelers de ogen op de stenen niet kunnen
zien.

Elk stenen is verdeeld in twee velden, gescheiden
door een lijn. Stenen met hetzelfde aantal ogen aan
beide uiteinden worden dubbele stenen genoemd. De
speler met de dubbele steen met de hoogste waarde
begint en legt zijn steen in het midden van de tafel. Als
geen enkele speler een dubbel steen heeft, worden
alle stenen teruggedaan en worden er nieuwe stenen
getrokken.

Het spel gaat met de klok mee. ledere speler legt

een steen aan aan een open uiteinde. De steen moet
worden aangelegd aan een steen met hetzelfde aantal
ogen. (Een leeg veld moet aan een leeg veld worden
gelegd).

Een speler die geen steen kan aanleggen, trekt een
nieuwe steen uit de voorraad. Als de speler nog steeds
geen steen kan aanleggen, neemt de volgende speler
de beurt over.

De ronde eindigt wanneer een speler al zijn stenen
heeft neergelegd of wanneer geen van de spelers een
steen kan aanleggen.

In de illustratie is het spel begonnen en de "blanco"
stenen en de stenen met 1 0og zijn de open uiteinden.
Merk op dat het spel alle richtingen kan uitgaan en dat
een dubbele steen meestal dwars wordt gelegd, maar
dat deze ook horizontaal gelegd kan worden.

Wie wint er?

Het spel wordt vaak gespeeld in een aantal rondes.
De winnaar van een ronde is degene die als eerste
zijn stenen kwijt is of de speler met het laagste aantal
ogen op zijn stenen.

De winnaar van de ronde verzamelt punten door

het aantal ogen op de resterende stenen van de
andere speler of spelers te tellen. Als de winnaar nog
stenen heeft, wordt het aantal ogen op die stenen
afgetrokken van het totale aantal ogen.

Voorbeeld: de winnaar heeft nog een steen met 2
ogen. De tegenstander heeft nog stenen met een
totaal van 10 ogen. De winnaar krijgt 8 punten voor
deze ronde.

De punten van elke individuele ronde worden bij
elkaar opgeteld.

De winnaar van het spel is de speler die als eerste een
vooraf vastgestelde score van bijvoorbeeld 50, 75 of
100 punten weet te bereiken.



Dansk

Antal deltagere:
2-5

Indeholder:
28 dominobrikker

Formalet med spillet:
Formalet med spillet er at komme af med alle sine
brikker og fa flest point.

Sadan spiller man:

Bland brikkerne, og laeg dem pa bordet med forsiden
nedad. Det antal brikker, spillerne skal traekke,
afhaenger af antallet af spillere: 2-3 spillere traekker

7 brikker hver, 4-5 spillere traekker 5 brikker hver. De
resterende brikker bliver liggende pa bordet med
forsiden nedad. Det er "bunken".

Under spillet skal spillerne holde den side af brikkerne,
der har gjne, skjult for de andre spillere.

Hver brik er delt i 2 dele af en linje pa midten. De
brikker, der har det samme antal gjne i begge ender,
kaldes dobbeltbrikker. Den spiller, der har den hgjeste
dobbeltbrik, begynder ved at lzegge en brik midt pa
bordet. Hvis ingen af spillerne har en dobbeltbrik,
laegges alle brikkerne tilbage i bunken, og der traekkes
nye brikker.

Spillet fortsaetter med uret. Spillerne laegger skiftevis
en brik i forleengelse af de brikker, der er blevet lagt pa
bordet. Brikken skal laegges ved siden af en brik med
det samme antal gjne. (En tom brik skal leegges ved
siden af en tom brik).

En spiller, der ikke kan laegge en brik, skal treekke

en ny brik fra bunken. Hvis spilleren stadig ikke kan
laegge en brik, er det naeste spillers tur.

Runden slutter, nar en spiller ikke har flere brikker,
eller ingen af spillerne kan leegge en brik.

I illustrationen er spillet godt i gang, og man kan
laegge en brik til en "tom" brik og en "1'er". Bemaerk,
at brikkerne kan leegges i enhver retning. Bemaerk
0gsa, at en dobbelt 5'er og en dobbelt 1'er normalt
laegges pa tvaers eller lodret, men de kan ogsa leegges
vandret.

Sadan vinder man:

Man spiller ofte flere runder. Vinderen af en runde er
enten den spiller, der ikke har flere brikker, eller den
spiller, der har faerrest gjne pa sine brikker.

Vinderen af en runde far point efter, hvor mange
gjne den anden spiller eller de andre spillere har pa
deres brikker. Hvis vinderen har flere brikker tilbage,
bliver antallet af gjne pa disse brikker trukket fra det
samlede antal point.

Eksempel: Vinderen har 1 brik tilbage med 2 gjne. Den
anden spiller har brikker tilbage med i alt 10 gjne.
Vinderen far derfor 8 point i alt for denne runde.
Pointene fra de enkelte runder leegges sammen.
Vinderen af spillet er den spiller, der farst nar et aftalt
antal point, f.eks. 50, 75 eller 100 point.



islenska

Fjéldi leikmanna:
2-5

Innihald:
28 domino kubbar

Markmié leiksins:

Markmid leiksins er ad losna vid alla kubbana og safna
sem flestum stigum.

Gangur leiksins:

Snidu kubbunum & hvolf og rugladu peim. Fjoldi
kubba sem hver dregur fer eftir fjolda leikmanna: 2-3
leikmenn draga 7 kubba hver; 4-5 leikmenn draga 5
kubba hver. Afgangurinn er geymdur & hvolfi til hlidar
til ad draga ur sidar.

A medan leik stendur halda leikmenn kubbunum
sinum pannig ad punktarnir eru faldir fyrir
andstaedingunum.

Hverjum kubbi er skipt i tvo hluta, sem eru adskildir
med linu. Kubbar med sama fjdlda punkta & badum
endum eru kalladir tvéfaldir kubbar. Sa leikmadur sem
hefur haesta gildi & tvéféldum kubb byrjar med pvi ad
setja pann kubb & mitt bordid. Ef enginn leikmadur

er med tvdfaldan kubb er 6llum kubbunum skilad og
leikmenn draga a ny.

Leikurinn gengur réttseelis. Hver leikmadur baetir

vid kubb par sem er opinn endi. bad verdur ad setja

kubbinn hja 68rum kubb med sama fjélda af punktum.

(Téma kubba 4 ad setja hja tdmum kubbum).
Leikmadur sem ekki getur lagt nidur kubb dregur
nyjan ar birgdunum. Ef leikmadur getur enn ekki lagt
nidur kubb tekur naesti leikmadur vid.

Umferdin endar pegar einn leikmadur hefur klarad
kubbana sina eda pegar enginn leikmadur getur lagt
nidur kubb.

A skyringarmyndinni er leikurinn kominn vel 4 veg og
"audur" og "1" kubbar eru & opnu endunum. Athugié
ad fyrirkomulagid getur farid i hvada att sem er.
Athugid einnig ad tvofaldur 5 kubbur og tvéfaldur 1
kubbur eru vanalega lagdir pvert & adra kubba, en
einnig er haegt ad halda 4fram med linuna.

Svona er leikurinn unninn:

Leikurinn er oft spiladur i nokkrum lotum. Sigurvegari
hverrar lotu er annad hvort sa leikmadur sem hefur
enga kubba eftir eda sa leikmadur sem er med faesta
punkta & sinum kubbum.

Sigurvegari hverrar lotu safnar stigum med pvi ad telja
fjdlda punkta & peim kubbum sem andstaedingar hans
eiga eftir. Ef sigurvegarinn & ennpa kubba eftir er fjéldi
punktana hans dreginn fra heildarstigunum.

Daemi: Sigurvegarinn & einn kubb eftir med tveim
punktum. Hinn leikmadurinn & eftir kubba sem hafa
samtals 10 punkta. Sigurvegarinn fzer 8 stig fyrir pessa
lotu.

Stig hverrar lotu eru talin saman.

Sigurvegari leiksins er s& leikmadur sem fyrst naer
fyrirfram dkvednu takmarki, til daemis 50, 75 eda 100
stigum.



Norsk

Antall spillere:
2-5

Inneholder:
28 dominobrikker.

Malet med spillet
Malet med spillet er a bli kvitt alle brikkene og samle
flest poeng.

Slik spiller du:

Legg ut brikkene med den prikkede siden ned, og
bland dem. Hvor mange brikker hver spiller skal
trekke varierer med hvor mange som spiller: 2-3
spillere trekker 7 brikker hver, 4-5 spillere trekker 5
brikker hver. De brikkene som blir til overs ligger igjen
i en haug og brukes senere i spillet.

Hver spiller plasserer sine brikker slik at den prikkete
siden ikke kan ses av motspillerne.

Hver brikke er delt i to felt. De brikkene som har like
mange prikker i begge feltene kalles dobbeltbrikker.
Den spilleren som har fatt dobbeltbrikken med den
heyeste verdien starter spillet ved a legge den midt pa
bordet. Hvis ingen har fatt noen dobbeltbrikke legger
alle spillerne tilbake brikkene og begynner pa nytt.
Spillet fortsetter med solen. Hver spiller legger til

en brikke ved noen av de &pne endene. Brikken ma
legges ved en brikke med samme antall prikker. (Et
blankt felt ma legges ved et blankt felt).

En spiller som ikke kan legge noen brikke trekker en
ny fra haugen pa bordet. Hvis denne brikken heller
ikke passer sa gar turen til neste spiller.

Spillet er slutt nar en spiller har lagt ned alle sine
brikker eller nar ingen av spillerne kan legge en
brikke. Sa er det bare a telle poeng.

10

lillustrasjonen er spillet pabegynt og brikkene med
et tomt felt og 1 prikk er de dpne endene. Legg
merke til at spillet kan flyte i alle retninger, og at en
dobbeltbrikke vanligvis plasseres pa tvers, men ogsa
kan plasseres linezert.

Slik vinnes spillet:

Vanligvis spilles flere omganger. Vinnere av en
omgang er enten den spilleren som har lagt alle sine
brikker eller den spilleren som har lavest antall prikker
pa sine brikker.

Omgangens vinner samler poeng gjennom a

regne sammen antall prikker pa motstanderens/
motstandernes gjenstaende brikker. Om vinneren

har brikker igjen, trekkes prikkene pa disse fra
totalsummen.

Eksempel: Vinneren har en brikke igjen med 2 prikker.
Motstanderen har brikker igjen med totalt 10 prikker.
Vinneren far 8 poeng for denne omgangen.

Poengene fra hver omgang summeres.

Spillets vinner er den som ferst far den poengsummen
dere har blitt enige om - for eksempel 50, 75 eller 100
poeng.



Suomi

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 pidettéva huoli, ettd vastapelaajat eivat
nde hanen palikoidensa pistemaaria.

Palikat on jaettu kahtia viivalla. Palikoita, joiden
kummassakin padssa on sama pistemaara, kutsutaan
tuplapalikoiksi. Pelaaja, jolla on pisteméaaraltaan
suurin tuplapalikka, aloittaa pelin laittamalla kyseisen
palikan keskelle poytaa. Jos yhdelldkaan pelaajalla

ei ole tuplapalikkaa, palikat sekoitetaan ja jaetaan
uudelleen.

Pelivuorot kulkevat myétapaivaan. Kukin pelaaja
laittaa vuorollaan palikan johonkin kuvion avonaisista
paistd. Lisattavan palikan padn 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 pdydaille
laitettavaksi, han ottaa pinosta itselleen uuden
palikan. Jos sekaan ei sovi pdydalle laitettavaksi, vuoro
siirtyy seuraavalle pelaajalle.

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

Kuvassa peli on kdynnissa 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 poydalle
yleenséa pystysuoraan, mutta ne voi laittaa myos
vaakasuoraan.

Voittaja:

Dominoa pelataan yleensa useampi kierros.
Kierroksen voittaja on pelaaja, joka paasee
ensimmaisena eroon palikoistaan, tai pelaaja, jonka
jaljella olevien palikoiden pistemaara on alhaisin.
Kierroksen voittajan pistemaara syntyy laskemalla
toisen pelaajan/pelaajien jaljella olevien palikoiden
pisteet yhteen. Jos voittajalla itselladn on palikoita
jaljella, vahennetaan jaljella 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 madaritellyn pistemaaran, esim. 50,
75 tai 100 pistetta.
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Svenska

Antal spelare:
2-5

Innehall:
28 domino-brickor

Spelets mal:

Spelets mal ar att bli av med alla sina brickor och fa
ihop flest poang.

Sa har gar det till:

Lagg ut brickorna med den prickiga sidan nedat, och
blanda. Hur ménga 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 ver
ligger kvar i en hég och anvands senare i spelet.
Varje spelare placerar sedan sina brickor sa att den
prickiga sidan inte kan ses av motspelarna.

Varje bricka ar delad i tva falt. De brickor som har
lika ménga prickar i bada falten kallas dubbelbrickor.
Den spelare som har fatt dubbelbrickan med det
hégsta vardet startar spelet genom att Iagga denna

i mitten av spelbordet. Ar det ingen som har ftt en
dubbelbricka, ldgger alla tillbaka sina brickor och
boérjar om fran bérjan.

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

En spelare som inte kan ldgga nagon bricka tar en ny
bricka fran hogen pa bordet. Passar inte heller denna
bricka gar turen éver till nasta spelare.
Spelomgangen slutar nar en spelare har lagt alla sina

brickor eller nar ingen av spelarna kan lagga en bricka.
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I illustrationen ar spelet paborjat och brickorna

med tomt falt och 1 prick ar de 6ppna dndarna.
Notera att spelet kan fléda i alla riktningar och att en
dubbelbricka vanligtvis placeras pa tvaren, men dven
kan placeras linjart.

Hur man vinner:

Vanligtvis spelas flera omgangar. Vinnare av en
omgang ar antingen den spelare som lagt alla sina
brickor eller den spelare som har lagst antal prickar pa
sina brickor.

Omgangens vinnare samlar poang genom att rakna
antalet prickar pa motstandarens/motstandarnas
aterstdende brickor. Om vinnaren har brickor kvar,
raknas prickarna pa dessa brickor av fran det totala
antalet prickar.

Exempel: Vinnaren har en bricka kvar med 2 prickar.
Motstandaren har brickor kvar med totalt 10 prickar.
Vinnaren far 8 poang for den har omgangen.
Poangen fran varje omgang summeras.

Spelets vinnare ar den som forst nar en
o6verenskommen podngsumma - exempelvis 50, 75
eller 100 poéng.



Cesky

Po&et hraca:

2-5

Obsah:

28 kamend domino.

Cil hry:
Cilem hry je zbavit se viech kamen( a nasbirat co
nejvic bodd.

Pravidla hry:

Kameny obratte popsanou stranou dold a zamichejte
je. Pocet kamend, které si budete tahat, se odviji

od poctu hracl: 2-3 hradi si tahaji kazdy 7 kamend,
4-5 hracl si taha kazdy 5 kamen0. Zbyvajici kameny
zUstanou obracené v zasobé.

B&hem hry hraci drzi své kameny s puntiky tak, aby je
nikdo jiny nevidél.

Kazdy kdmen je rozdéleny na dvé ¢asti, stfedem
prochéazi ¢ara. Kamentm se stejnym &islem na obou
koncich Fikdme dvojité. Hrac, ktery ma nejvyssi dvojity
kamen, za¢ne tim, Ze jej polozi na stll. Pokud zadny
daldi hra¢ nema dvojity kdmen, daji se vSechny zpét a
tahaji se nové.

Hra pokracuje ve sméru hodinovych rucic¢ek. Kazdy
hrac pfida kamen na néktery z volnych koncli. KAmen
je potfeba umistit ke kamenu, ktery ma stejny pocet
puntik( (vedle prazdného kamene musi byt kdmen bez
puntikd).

Hrag, ktery nemdze pridat zadny kamen, si vytdhne
novy. Pokud nemuze pouZit ani tento, je na fadé
nasledujici hrac.

Kolo konéi, jakmile néktery z hrac umisti vdechny
kameny, nebo kdyzZ ani jeden z hra¢l nemUze pridat
zadny kamen.
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Na obrézku je hra v pIném proudu a na koncich jsou
prazdné kameny a kdmen s ¢islem 1. VSimnéte si,

Ze hra muzZe pokracovat jakymkoli smérem. Také si
vSimnéte, Ze dvojity kdmen 5 a dvojity kdmen 1, které
se b&Zné davaji na krizovatky nebo byvaji umisténé
svisle, se mohou poloZit i vodorovné.

Jak vyhrat:

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

Vyherce si pfida body tim, Ze spocita puntiky na
kamenech ostatnich hraca (hrace). Pokud vitézi
zUstanou néjaké kameny, pocet puntikd na nich se
odecte od celkového poctu bodu.

PFiklad: Vitézi zGstane jen kdmen se 2 puntiky.
Protivnik ma kameny v celkové hodnoté 10 puntikd.
Vitéz za toto kolo dostane 8 bodd.

Body z individudlnich kol se s¢itaji.

Vitézem hry je ten hrag, ktery jako prvni dosahne
predem urceny pocet bodd, napfiklad 50, 70 nebo 100.
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Espafiol
Numero de jugadores:
2-5

Incluye:
28 fichas de dominé.

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

Cémo se juega:

Baraja las fichas en la mesa boca abajo. El nimero 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 ninguin 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 estd 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 ningln jugador puede colocar mas fichas.
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En la ilustracién el juego estd en marchay en los
extremos abiertos estén las fichas vacia y de 1

punto. La cadena se puede prolongar por uno u otro
extremo. Ten en cuenta que la ficha doble 5y doble 1
estan colocadas perpendicularmente a la cadena, pero
también se pueden colocar en horizontal.

Cémo 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 continda 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

Numero di giocatori:
2-5

Contenuto:
28 tessere domino.

Scopo del gioco:
Lo scopo del gioco e 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 & 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 pud attaccare una tessera, ne
pesca un‘altra da quelle a faccia in git nell'ossario. Se
anche la nuova tessera pescata & 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 o0 100 punti.
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Magyar

Jatékosok szama:

2-5

Tartalma:

28 dominé

A jaték célja:

Az a jatékos nyer, aki leghamarabb megszabadul az
osszes domingjatdl és a legtébb pontot gydiijti 6ssze.

A jaték menete:

Keverd meg az asztalon a pontokkal lefelé forditott
domindkat. Minden jatékos sorban vegye el a
domindkat, az elvett domindk szdma fuigg a jatékosok
szamatol: 2-3 jatékos esetén mindegyik jatékos 7
dominét vegyen el, mig 4-5 jatékos esetén 5-6t. A
maradék dominé pontokkal lefelé forditva az asztalon,
azaz a ,talonban” marad.

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

Mindegyik dominé egy k6zéps6 vonallal két részre van
osztva. Azokat a domindkat, amelyek mindkét végén
megegyez8 szamu pont taldlhaté, dupla dominénak
hivjuk. Az a jatékos, akinek a birtokaban a legnagyobb
szamu dupla dominé van, kezdi a jatékot a dominé
asztalra helyezésével. Ha egyik jatékosndl sincs dupla
doming, az 6sszes dominét vissza kell rakni a talonba
és Ujakat kell huzni.

A jatékosok az dramutat6 jarasaval megegyezéen
kévetkeznek egymas utan. Mindegyik jatékos egy
dominét ad a domindsor egyik szabad végéhez.

A dominét csak olyan dominé mellé lehet letenni,
amelyik ugyanannyi pontot tartalmaz. (Ures
dominéhoz kizarélag csak egy masik tres dominé
helyezhetd.)

Az a jatékos, aki nem tud tenni, hiz egy Ujabb dominét
a talonbdl. Ha a jatékos ezutdn sem tud tenni, a
kovetkezd jatékos jon.

A jaték akkor ér véget, ha az egyik jatékosnak
elfogynak a domindi vagy egyik jatékos sem tud tébb
dominét letenni.
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Az illusztracié a jatékot el6rehaladott dllapotaban
abrézolja, ahol a nyitott végeken 'Ures' és '1-es'
domindk taldlhatok. A domindk lerakasanak alakzata
barmelyik irdnyba folytatédhat. Altaldban a dupla 5-6st
és a dupla 1-est keresztben vagy fliggéleges irdnyban
szokas elhelyezni, de vizszintesen is lerakhaté.

A jaték gydztese:

A jaték gyakran tobb fordulébdl all. A fordulé gybztese
tobbnyire vagy az a jatékos, akinek egy dominéja sem
maradt, vagy az a jatékos, akinek a legkevesebb pont
talalhaté a megmaradt dominéin.

A fordulé nyertese annyi pontot kap, amennyi

pont a tobbi jatékos megmaradt dominéin marad.
Amennyiben a gydéztesnél is maradt még domind,

az & pontjai levonédnak a tébbi jatékos megmaradt
pontjaibol.

Példa: A gy6ztesnél egy dominé maradt 2 ponttal. A
tobbi jatékosnal 6sszesen 10 pontnyi dominé maradt.
A nyertes ekkor 8 pontot kap az adott forduléban.

Az egyes forduldk végén szerzett pontok
Osszeadodnak.

A jaték végso nyertese az a jatékos, aki legel6szor
elér egy meghatarozott pontot, mondjuk 50, 75, 100
pontot.



Polski

Liczba graczy:
2-5

Zawartos¢:
28 ptytek domino

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

Jak grac:

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

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

Kazda plytka podzielona jest na dwie czesci,
oddzielone linig. Ptytki z takg samga iloscig punktéw

na obu koricach nazywane sg dubletem. Gracz majacy
dublet o najwyzszej wartos$ci oczek rozpoczyna gre
umieszczajac ptytke na $rodku stotu. Jesli zaden

gracz nie ma dubletu, wszystkie ptytki s3 ponownie
mieszane i losowane.

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

Gracz, ktéry nie moze dotozy¢ ptytki losuje nowg plytke
z talonu. Jedli 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 zawodnikéw nie
moze dotozy¢ ptytki.

Na ilustracji, gra jest juz zaawansowana i na korncu
weza sg ptytki z ,mydtem” i ,1". Nalezy zwréci¢ uwage,
ze w3z mozna poprowadzi¢ w dowolnym kierunku.
Zauwaz takze, ze ptytka z podwdjng 5 i ptytka z
podwadijna 1 sg zazwyczaj umieszczane pionowo, ale
moga tez by¢ umieszczone poziomo.

Jak gra¢, by wygrac:

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

Zwyciezca rundy gromadzi punkty zliczajgc oczka na
ptytkach pozostatych graczy. Jesli zwyciezca pozbyt sie
wszystkich plytek, liczba oczek jest odejmowana od
ogolnej sumy oczek.

Przyktad: Zwyciezcy pozostata jedna ptytka z 2
oczkami. Pozostali gracze majg ptytki o tacznej
wartosci 10 oczek. Zwyciezca otrzymuje 8 punktéw za
te runde.

Punkty z poszczegélnych rund sg do siebie dodawane.
Zwyciezcg gry zostaje gracz, ktdry pierwszy uzyska
ustalony wynik np. 50, 75 lub 100 punktéw.
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Eesti

Mangijate arv:
2-5

Sisaldab:
28 doominoklotsi

Mangu eesmark:

Peate saama lahti kdikidest doominoklotsidest ja
koguma kdige rohkem punkte.

Mangimine:

Aja klotsid laual laiali, esikilg allpool. Osalejate arvust
sBltub, mitu klotsi igaliks endale saab: kui mangijaid
on 2-3, vBtab igaliks 7 klotsi; kui mangijaid on 4-5,
vétab igaiiks 5 klotsi. Ulejaanud klotsid hoitakse
esikilg allpool laos.

Mangijad hoiavad méngu ajal oma klotsidel olevad
punktid teiste eest varjatuna.

Iga klots on jagatud kaheks joonega eraldatud osaks.
Klotse, millel on m&lemas otsas sama arv punkte,
nimetatakse duubliteks. Mangija, kellel on kdige
suurema punktide arvuga duubel, alustab mangu,
asetades selle klotsi laua keskele. Kui Ghelgi mangijal
ei ole duublit, pannakse kdik klotsid tagasi ja valitakse
uued.

Mang jatkub liikudes paripdeva. Iga mangija lisab
klotsi laual asuva klotside rea vabasse otsa. Klots tuleb
asetada sama punktide arvuga klotsi otsa. (Punktideta
klots tuleb asetada teise punktideta klotsi otsa.)
Mangija, kes ei saa klotsi lauale asetada, vdtab laost
uue kivi. Kui mangija ei saa endiselt klotsi lauale
asetada, jatkab jargmine mangija.

Mang I6peb, kui ihel mangijal saavad kéik klotsid
otsa v&i kui mitte keegi mangijatest ei saa klotsi lauale
asetada.
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Joonisel on méng juba kdimas, ning vabad otsad on
punktideta klots ja 1 punktiga klots. Pange tahele, et
paigutus vdib minna igas suunas. Pange ka tahele,
et 5 punktiga duubelklots ja 1 punktiga duubelklots
paigutatakse tavaliselt risti v&i vertikaalselt, kuid need
vdib asetada ka horisontaalselt.

Véitmine:

Mangu mangitakse tihti raundides. Uhe raundi
vditja on mangija, kellel pole enam Uhtki klotsi alles,
v8i mangija, kelle klotsidest tuleb kokku madalaim
punktisumma.

Raundi véitja kogub punkte lugedes kokku punktid
teiste mangijate klotsidel. Kui vditjal on veel klotse
alles, lahutatakse tema klotsidel olevad punktid teiste
omadest.

Naide: vditjal on alles Uks klots kahe punktiga. Teise
mangija klotsidelt tuleb kokku 10 punkti. Vbitja saab
selles raundis 8 punkti.

lgas raundis saadud punkti liidetakse.

Mangu vditja on see, kes jéuab esimesena varem
kokkulepitud punktisummani, nditeks 50, 75 vdi 100
punktini.



LatvieSu

Spélétaju skaits:

2-5

Sastavs:

28 domino kaulini

Spéles mérkis:

Spéles mérkis ir atbrivoties no visiem kauliniem un
spéles beigas iegat visvairak punktu.

Spéles noteikumi:

Visi kaulini janovieto ar punktiem uz apakSu un
jasajauc. Ja spélé piedalas 2 - 3 spélétaji, katrs pace| 7
kaulinus, savukart, ja piedalas 4 - 5 spélétaji - katram
pienakas 5 kaulini. Paréjie kaulini paliek neskarti.
Spél&ji nedrikst savus kaulinus radit pretiniekiem.
Katrs kaulin$ ir sadalits divas dalas ar Iiniju. Kaulinus
ar vienadu punktu skaitu abas dalas sauc par
dubultajiem kauliniem. Spéli uzsak tas spélétajs,
kuram ir visvértigakais dubultais kaulins, to novietojot
galda vidad. Ja nevienam no spélétajiem nav dubultais
kauling, spélétaji sak spéli no jauna, pacelot citus
kaulinus.

Spéle turpinas pulkstenraditaja virziena. Katram

spélétdjam domino rindas gala japievieno savs kaulins.

Jaunu kaulinu drikst pievienot vienigi pie kaulina

ar tadu pasu punktu skaitu (tukSu kaulinu drikst
pievienot vienigi pie tuk3a kaulina).

Ja spélétajam nav piemérota kaulina, vinam japace|
kads no aizklatajiem kauliniem uz galda. Ja spélétajam
joprojam nav piemérota kaulina, spéli turpina
nakamais spélétajs.

Spéles karta beidzas tad, kad kadam no spélétajiem
vairs nav kaulinu vai arT kad neviens no spélétajiem
nevar papildinat domino rindu.

llustracija attélota spéles gaita ar tuksu kaulinu viena
domino rindas gala un kaulinu ar vienu punktu - otra
gala. Nemiet véra, ka spéle var turpinaties jebkura
virziena. Nemiet véra arf to, ka dubulto kaulinu ar
pieciem punktiem un dubulto kaulinu ar vienu punktu
var novietot arT perpendikulari domino rindas galam.
Spéles uzvarétajs:

Spéli parasti spélé vairakas kartas. Par kartas
uzvarétaju tiek uzskatits tas spélétajs, kuram vairs nav
kaulinu, vai arT spélétajs ar vismazako kaulinu punktu
summu.

Kartas uzvarétajs saskaita citu spélétaju atlikuSos
punktus. Ja uzvarétajam pasam palikusi kaulini, to
punktu summu atnem no paréjo spélétaju kaulinu
punktu summas.

Piemérs: Kartas uzvarétajam pari palicis kaulin$ ar
diviem punktiem. Otra spélétaja kaulini kopa sastada
10 punktus. Tatad Sis kartas uzvarétajs sanem 8
punktus.

Spéles izskana spélétaji saskaita katra karta iegatos
punktus.

Spéli uzvar tas spélétajs, kurs pirmais sasniedz punktu
skaitu, par ko spélétaji vienojusies ieprieks, pieméram,
50, 75 vai 100 punktus.
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Lietuviy

Zaidéjy skaicius:

2-5

Zaidima sudaro:

28 domino kauliukai

Zaidéjy tikslas:

Surinkti kuo daugiau tasky ir panaudoti visus
kauliukus.

Zaidimo taisykleés:

Kauliukai uzverc¢iami, dedami ant stalo ir sumaiSomi.
Jei Zaidéjy 2-3, kiekvienas paima po 7 kauliukus, jei
Zaidéjy 4-5, kiekvienas paima po 5 kauliukus. Likusius
uzverstus domino kauliukus reikia palikti atsargai.
Zaidéjai turi slépti nuo priesininky, kokiy kauliuky jie
turi.

Visi domino kauliukai yra padalyti j dvi dalis, kurias
skiria linija. Kauliukai, kuriy abiejose puselése yra

vienodas tasky skaicius, vadinami dvigubais. Zaidéjas,

kurio dvigubo kauliuko tasky suma yra didZiausia,
pradeda Zaidima - padeda kauliuka stalo viduryje.
Jei né vienas Zaidéjas neturi dvigubo kauliuko, visus
kauliukus reikia sudéti atgal, sumaisyti ir pasidalinti i$
naujo.

Zaidziama pagal laikrodZio rodykle. Prie kiekvieno
kauliuko reikia padéti tokj patj taSky skaiciy turintj
kauliukg (pvz., jei kauliukas ,tuscias”, jj turite padéti
prie kito ,tus¢io” kauliuko).

Jei Zaidéjas neturi reikiamo kauliuko, jis gali paimti
kauliukg i$ atsarginiy. Jei kauliukas netinka, Zaidéjas
perduoda éjima kitam.

Zaidimas baigiasi, kai vienas i$ Zaidéjy nebeturi
kauliuky arba né vienas Zaidéjas neturi reikiamo
kauliuko, kad testy Zaidima.
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Paveikslélyje pavaizduota, kaip Zaisti. Siuo atveju,

yra du atviri kauliukai: ,tud¢ias” kauliukas be tasky ir
kauliukas ,1”. Taciau atminkite, kad kauliuky grandiné
gali bati pati jvairiausia. DaZniausiai dvigubi kauliukai
,5"ir 1" yra dedami jstriZai arba vertikaliai, reciau -
horizontaliai.

Kaip laiméti:

Dazniausiai ZaidZiama keliais etapais. Zaidima laimi
tas zaidéjas, kuris panaudoja visus kauliukus, arba tas,
kurio kauliuky taSky suma yra maziausia.

Zaidimo etapo laimétojas turi suskaiciuoti kity
Zaidejy taskus arba jy nepanaudoty kauliuky taskus.
Jei laimétojas turi nepanaudoty kauliuky, reikia
suskaiciuoty Siy kauliuky tasSky suma ir atimti jg is
bendros tasky sumos.

PavyzdZiui, jei laimétojas turi nepanaudotg 2 tasky
kauliuka, o kitas Zaidéjas turi kauliuky, kuriy tasky
suma yra 10, vadinasi, laimétojas pelno 8 taskus Siame
etape.

Kiekviename atskirame etape Zaidéjo pelnyti taskai
susumuojami.

Zaidima laimi tas Zaidéjas, kuris surenka Zaidéjy
pasirinkta tasky suma, pavyzdziui, 50, 75 arba 100.



Portugues

Numero de jogadores:
2-5

Inclui:

28 pecas de domind

Objetivo do jogo:

O objetivo do jogo é terminar sem pecas e ganhar a
maior parte dos pontos.

Como jogar:

Baralhe as pecas viradas para baixo sobre a mesa. O
ndmero de pecas depende do nimero de jogadores:
2-3 jogadores jogam com 7 pegas cada um; 4-5
jogadores jogam com 5 pegas cada um. As restantes
pecas sdo mantidas de lado, viradas para baixo, no
“monte”.

Durante o jogo, os jogadores mantém as suas pegas
com as pintas fora do alcance dos adversarios.

Cada pega esta dividida em duas extremidades
separadas por uma linha. As pecas com o mesmo
ndmero de pintas em ambas as extremidades
chamame-se "duplos". O jogador com o duplo com o
ndmero maior comeca, colocando a peca no centro da
mesa. Se nenhum jogador tiver um duplo, volta-se a
baralhar as pecas e as distribui-las.

O jogo continua no sentido dos ponteiros do

relégio. Cada jogador acrescenta uma peca a uma
extremidade livre. A pega deve ser colocada junto a
uma pega com o mesmo numero de pintas. (Uma peca
em branco deve ser colocada junto a uma peca em
branco).

Um jogador que ndo conseguir colocar uma peca

vai buscar uma nova ao monte. Se o jogador mesmo
assim ndo conseguir colocar uma pega, passa a vez a
outro jogador.

Uma partida termina quando um jogador ja ndo
tiver pecas ou se nenhum jogador conseguir colocar
nenhuma peca.

Na ilustracdo, o jogo ja vai avancado e as pegas "em
branco" e "1" sdo as extremidades vazias. Tenha em
atengdo que a disposicdo das pegas pode fluir em
qualquer dire¢do. Tenha também em conta que o
duplo 5 e o duplo 1 sdo normalmente colocados na
perpendicular ou na vertical, mas também podem ser
colocadas na horizontal.

Como ganhar:

O jogo é muitas vezes jogado em vdrias partidas. O
vencedor de uma partida é o jogador sem pegas ou

o jogador com o menor nimero de pintas nas suas
pegas.

O vencedor da partida recolhe os pontos contando as
pintas das pecas dos seus adversarios. Se o vencedor
ainda tiver pecas, subtrai o nimero das pintas das
suas pegas ao total de pontos.

Exemplo: o vencedor tem ainda uma peca com duas
pintas. O outro jogador tem pegas com um total de
10 pintas. Logo, o vencedor recebe 8 pontos nesta
partida.

Os pontos de cada partida individual sdo somados.

O vencedor do jogo é o jogador a alcancar primeiro
uma pontuacdo pré-estabelecida de, por exemplo, 50,
75 ou 100 pontos.
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Romaéna
Numar jucatori:
2-5

Continut:

28 piese de domino

Scopul jocului:

Obiectivul jocului este de a elimina toate piesele si de
a obtine cat mai multe puncte.

Cum joci:

Amesteca piesele cu fata in jos pe tabla. Numarul de
piese pe care le alegi depinde de numarul de jucatori:
2-3 jucatori trag cate t piese fiecare, 4-5 jucdtori trag
cate 5 piese fiecare. Piesele rdmase sunt tinute cu fata
n jos.

in timpul jocului, jucatorii tin piesele cu partea
imprimata astfel incat sa nu fie vazute de oponenti.
Fiecare piesa este impartita in 2, separate de o linie.
Piesele cu acelasi numar de puncte n fiecare parte se
numesc duble. Jucatorul cu cel mai mare numar de
duble incepe prin a aseza piesa Tn mijlocul mesei. Daca
niciun jucator nu are o dubla, piesele se pun la loc si se
trag alte piese.

Jocul continua in senul acelor de ceasornic. Fiecare
jucator adauga o piesa. Piesa trebuie asezata langa

o piesa cu acelasi numar de puncte (Piesele goale se
asaza langa cele goale).

Un jucdtor care nu poate aseza o piesd, trage una
noud. Daca tot nu poate aseza o piesd, este randul
celuilalt jucator.

Runda se termina cand un jucator ramane fara piese
sau cand niciunul dintre jucatori nu poate aseza o
piesa.
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inilustratie, jocul este la jumatate, iar piesele marcate
cu 1 sau goale sunt in capat. Asezarea poate varia

n orice directie. Piesele duble cu 5 si 1 sunt asezate
de obieci in cruce sau vertical, dar pot fi agezate si
orizontal.

Cum castigi:
Jocul consta Tn mai multe runde. Castigatorul unei

runde este jucatorul care nu mai are nicio piesa sau cel
cu numarul cel mai mic de puncte pe piese.

Castigatorul rundei aduna punctele numarand
punctele de pe piesele oponentului.

Daca castigdtorul mai are piese, numarul de puncte se
scade din numarul total al punctelor.

Punctele de la fiecare runda se aduna.

Castigdtorul jocului este jucdtorul care ajunge la scorul
prestabilit, de exemplu 50, 75 sau 100 de puncte.



Slovensky

Pocet hracov

2-5

Obsah:

28 domino dosticiek

Ciel' hry:

Cielom hry je zbavit'sa v3etkych kociek a nazbierat ¢o
najviac bodov.

Pravidla hry:

Dostitky obratte popisanou stranou dolu a zamie3ajte.
Pocet dosticiek, ktoré si budete tahat, zavisi odpoctu
hracov: pri 2-3 hrécoch taha kazdy 7 dosticiek, pri

4-5 hracoch taha kazdy 5 dosticiek. Zvy3né dosticky
zostanu obratené v zasobe.

Pocas hry hraci drzia svoje dosticky s bodkami tak, aby
ich nikto iny nevidel.

Kazda dosticka je rozdelend na dve ¢asti, stredom
prechadza Ciara. Dosticky s rovnakym ¢islom na oboch
koncoch nazyvame dvoijité. Hrac ktory ma najvyssiu
dvojitu dosticku zacne tym, Ze ju poloZi na stél. Ak
Ziadny dalsi hra¢ nema dvojitt dosticku, vietky sa daju
spat a potiahnu sa nové.

Hra pokracuje v smere hodinovych ruciciek. Kazdy hrac
prida dosticku na niektory z volnych koncov. Dosticku
treba uloZit' k takej, na ktorej je rovnaky pocet bodiek
(vedla prazdnej dosticke musi ist prazdna dosticke).
Hrag, ktory nemdze pridat Ziadnu dosticku si potiahne
dalSiu spomedzi nepouzitych. Ak ani ti nemdZze pouZit,
je narade nasledujuci hrac.

Kolo kon¢i, ked niektory z hra€ov minie v3etky dosticky
alebo ked ani jeden z hra€ov neméze pridat dosticku.

(] L]

L]

e o

e o e o
L]

® O O 0 000 000 0 0 ¢ o © 0 0 L] e o

L[] L[]

................. L] o0 o

L

Na obrézku je hra v plnom prude a na koncoch su
prazdna dosticka a dosticka s ¢islom 1. VSimnite si, Ze
hra moze pokracovat hocijakym smerom. VSimnite si
tiez, Ze dvojita dostitka 5 a dvojita dostitka 1, ktoré sa
normalne umiestiiuju na kriZzovatky alebo byvaju zvislo
orientované, sa mdzu umiestnit aj vodorovne.

Ako vyhrat:

Tato hra ma obycajne vela kél. Vitazom kola je hrac,
ktory minie vSetky dosticky, alebo ten, ktory ma na
svojich dostickach najmensi pocet bodiek.

Vyherca si prida body tym, Ze spocita bodky na
dostickach ostatnych hracov (hraca). Ak vitazovi
zostanu nejaké dosticky, pocet bodiek na nich sa
odrata od celkového poctu bodov.

Priklad: Vitazovi zostala jedna dosticka s 2 bodkami.
Protivnik mé& dosticky v celkovej hodnote 10 bodiek.
Vitaz za toto kolo dostane 8 bodov.

Body z individudlnych kol sa zrétaju.

Vitazom hry je ten hrac, ktory ako prvy dopsiahne
vopred urceny pocet bodov, napriklad 50, 75 alebo
100.
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bbarapcku

Bpoii urpaun:
2-5

CbabpXaHue:
28 NN0YKM AOMUHO.

Llen Ha nrpaTa:

Llenta Ha mrpata e ja ce 0cBO6OANTE OT BCUUKM
NN0YKN N fa c1:6epeTe Hal-MHOro TOYKW.

Kak ga nrpaem:

Pa36bpkaiiTe 06bpHaTUTE C IMLEe KbM MacaTta
NAOYKM. BPOAT N3TerNeHn NNoYKK 3aBMCK OT 6pos

Ha urpaunTe: Npu 2-3 Nrpayn BCekn N3Terns no

7 NNoYKK; npu 4-5 nrpaym Bcekn nsternia no 5
nnoykn. OcTaHanMTe NI0YKM OCTaBaT HEO6bPHATV B
"6aHkaTa".

Mo Bpeme Ha nrpaTa BCEKN KpUe TOUKNTE BbPXY
MNIOYKNTE CU OT APYruTe urpadu.

Bcsika nnoyka e pasgeneHa Ha Age, C IMHWA No
cpeaata. MnoynTe c eAHaKbB 6PO TOUKN BbB BCsKa
NONOBMHKa Ce HapuyaT "ABOVHN" NaoYKN. UrpaysbT ¢
ABOVIHa NJIoYKa C Hail-MHOro TOYKM 3anoysa NbpBsuY,
KaTo NocTaBsa njaoykarta B cpejaTa Ha macata. AKo
HUKOI HAMA TakaBa, BCUYKKM BPBLUAT MIOUKNTE N
TernaT HoBW.

MrpaTa npogbnxasa Nno 4acoBHWKOBaTa CTPesika.
Bceku nrpay gobassi nioyka B e4MH OT OTBOPeHUTe
Kpavwa. NaoukunTe ce J06aBAT J0 TakMBa CbC CbLUMSA
6poii Toukw. (MnoykaTa 6e3 ToUKM MOXe Aa ceam caMo
[0 Apyra naouka 6e3 Toukn).

AKO HSIKOV OT UrpaymTe HiMa NOAXOAALLLA NA0UKa,
TOW n3Terns HoBa OT 6aHkaTa. AKO 1 ciey ToBa HMa
BaNNAEH X0/, CTaBa pe/, Ha CiejBalums nrpad.

TypbT NPUKNIOYBA, KOFaTo HAKOW OT UrpavmnTe ce
0CBO60OAM OT BCUYUKM MAOUKMN UAK KOTFaTO HUKOW HAMa
BaNNAEH XOJ,.
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VnrocTpaunsaTa nokassa nurpata B xod. "lMpasHarta”
nnoyka v Homep 1 ca B ABaTa OTBOpPeHU Kpas. NrpaTa
MOXe Aa NPOABL/IXN BbB BCsika nocoka. O6bpHeTe
BHMMaHMe Ha ABOVHUTE NioYkuy (c agBe 5 unm 1) -
06VKHOBEHO Ce NOCTaBAT BEPTMKAIHO, HO MoraT Aa ce
MOCTaBAT N XOPU3OHTA/IHO.

Kak pa cneuenum:

MrpaTa yecTo ce nrpae B HAKONKO Typa. Mobeanten Ha
BCEKWN Typ € UrpaybT, ocTaHan 6e3 NnouKku Uan C Han-
ManbK 6pO TOUKM BBPXY NAOUKUTE CU.

MobeanTensT Ha Typa nevenn ToUKM, KOUTO OTroBapsAT
Ha 6posi TOUKMN BbPXY OCTaBaLLMTE MI0YKN B ApyruTe
nrpaym. AKo 1 nobeanTensT Mma octTaHanu NaoyKu,
6pOAT TOUKM BbPXY TAX Ce U3BaxAa OT 06Lmsa cbop.
Mpumep: NobeanTenat ma eAHa NaoyKa € 2 TOYKN.
ApyrusT urpay nma nao4vky ¢ oo 10 Touku.
MobeanTenart B3uma 8 TOUKM 3a Typa.

ToukwuTe OT OTAENHWTe TypoBe ce Cbbupar.

MobeanTen Ha UrpaTta e y4acTHUKBT, KOMTO MbpBU
JOCTVITHE NpejBapuTenHo n3bpaH 6poli ToukuM -
Hanpumep 50, 75 nawn 100.



Hrvatski

Broj igraca:

2-5

Sadrzaj:

28 domina

Cilj igre:

Cilj je igre rijeSiti se svih domina i prikupiti najveci broj
bodova.

Pravila igre:

Pomije3ati domina okrenuta licem prema dolje po
stolu. Broj domina po igracu ovisi o broju igraca;
primjerice, 2 - 3 igraca izvlace svaki po 7 domina, dok 4
- 5igraca izvlace svaki po 5 domina. Preostala domina
drZe se licem prema dolje na hrpi.

Tijekom igre, igraci domina drZe tako da su strane s
tockicama skrivene od ostalih igraca.

Svaki je domino crtom podijeljen na dva dijela. Domina
s istim brojem tockica na obama krajevima zovu se
dupla domina. Igrac koji ima najviSe duplih domina
zapocinje igru postavljaju¢i domino nasred stola. Ako
nijedan igra¢ nema dupla domina, sva se domina
vracaju i ponovno se izvlace.

Igra tece u smjeru kazaljke na satu. Svaki igra¢ dodaje
domino na otvoreni kraj onih ve¢ postavljenih. Domino
se mora postaviti pored domina s istim brojem tockica.
(Prazni domino mora se postaviti pored praznog
domina.)

Igrac koji ne moze postaviti svoj domino izvlaci novi s
hrpe. Ako igrac joS uvijek ne moZze postaviti domino,
igru nastavlja sljededi igrac.

Igra zavrSava kad jedan od igraca viSse nema domina

ili kad nitko od igraca viSe ne moZe postaviti svoj
domino.
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Na ilustraciji je prikazana igra u tijeku, a na krajevima
su prazni domino i domino s brojem 1. Igra se moze
nastaviti u bilo kojem smjeru. Takoder, dupli domino
s brojem 5 i dupli domino s brojem 1 obi¢no se
postavljaju poprecno ili okomito, ali mogu se postaviti
i vodoravno.

Pobjeda:

Igra se obi¢no igra u vise krugova. Pobjednik je kruga
onaj igrac koji viSe nema domina ili igra¢ s najmanjim
brojem tockica na svojim dominima.

Pobjednik kruga skuplja bodove broje¢i tockice na
preostalim dominima drugih igraca. Ako pobjednik
joS uvijek ima domina, broj tockica s njegovih domina
oduzima se od ukupnog broja bodova.

Primjer: Pobjedniku je ostao jedan domino s dvjema
tockicama. Na preostalim dominima drugih igraca ima
ukupno 10 tockica. Pobjednik u ovom krugu osvaja 8
bodova.

Zbrajaju se bodovi iz svih krugova.

Pobjednik je igre onaj igrac koji najbrze skupi
prethodno odredeni broj bodova, primjerice, 50, 75 ili
100 bodova.
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EAANVLIKA

ApLOPOG TTALKTWV:
2-5

NepLexopevo:
28 TAaKiSLa vtopLvo

ZKOTIOG TOU TraLyVvisLol:

O oKOTIOG ToU TatyVLSLou eivat va amaiayeite
amd 6Aa ta MAaKISLA KaL Va GUYKEVTPLICETE TOUG
TIEPLOCOTEPOUG TIOVTOUG,.

Mwg va aiete:

AvakatéPpte Ta MAakiSla umpovputa Tavw oTo
tpamedL. Ta mhakiSia Tou Ba Ttapete eEapTwvtal ano
TOV apLBPO TWV TTALKTWVY: 2-3 Ttaikteg atpvouv 7
TAakiSLa o kabévag, 4-5 maikteg matpvouv 5 mAakiSia
0 Kabévag. Ta uTtdAoLTTa TTAPAPEVOUV KATW PTIpoUHUTA
oto amobepa.

Katd tn SLapkeLa Tou TalyvisLoy, oL TatkTeG Kpatouv
Ta TAAKLSLA TOUG KpUPA amd Toug GAAOUG TTALKTEG.
Kd&Be mAakisLo xwpiletal o€ V0 pLod. Ta mAakisla

HE Tov 1510 aplBuod amod BoUAEG Kat oTLg SU0 AKPEG
ovopadovtat SMAdG mAakiSia. O aiktng e to
peyaAUTeEpO SUTAG TTAAKLSL0 EgKLvdeL ToTtoBeTWVTAG TO
otn péon tou tpamedLlol. Av Kaveig taiktng Sev et
SO TTAaK(SL0, TOTE ToTtoBEeTOUVTAL OAQ TH{oW KOt
tpaplovvtat kawvoupyla.

To mtawyvisL cuveyiletal seldotpowa. Kabe maiking
TIPOCBETEL éva TTAAKLSLO TIPOG €Va AVOLKTO GKPO TNG
SLatagng. To MAakiSLo Ba pémel va tomoBeteitat
SimAa o€ éva TAaKiSLo pe Tov (510 aplBud BouAwv.
(Eva kevd TAaKiSLo TipémeL va Ttottobeteital Simha o
€va Kevo TAakiSLo.)

‘Evag maiktng mou Sev pmopet va tomobetroeL éva
TAakiSLo, Ttatpvel éva KavoupyLo aro To andbepa.

Av €£aKOAOUBEL va PNV PTtopel va TomobeTrioeL éva
TAakiSLo, téte ouveyilel o emdpevog aikTng.

O yUpog TEAELWVEL OTaV €vag TTalkTng Sev €xeL AAAA
TAaKiSLa 1] 6Tav Kavévag arnd Toug Tatkteg Sev pmopel
va ToToBEeTAoEL éva TIAaK{SLO.
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TNV elkovoypdgnon, To Tayvist elval tpoxwpnuévo
o€ €EEALEN KL TO «KEVO» Kal «1» TIAAK{SLo glvat

TA avoLyTd akpa. Exete urtogn oag 6tL n Statagn
UTopel va TiaEL Ttpog omoLadnote katevduvon.
Emtiong, 0Tl to SUmAS 5 TTAaKISLO Kat To SLIAG 1
TAaK{SL0 ToTroBeToUvTal cuvriBwg o€ Stactavpwon
KATAKOPUPO TIPOCAVATOALOHO, AAAA PTTOpOUV ETTLONG
va tomoBetnBoulv Kat o€ oplldvtia BEon.

Mwg va kepdioete:

To mtawyvistL ouxvd matdetat og évav aptbpo yupwv. O
VLIKNTAG €VOG YUpoU elval elte o taiktng mou Sev €xeL
A\ TAakKiSLa, elte o TtalkTng PE TO PIKPOTEPO apLlBud
BouAwv ota TAakiSLa tou.

O VLKNTAG TOU YUPOU CUYKEVTPWVEL TIOVTOUG
HETPWVTAG TLG BOUAEG TWV UTIOAOLTIWV TIALKTWY

TIOU TOUG £XOUV ATIOHELVEL. AV O VIKNTNG £XEL aKOUA
TAakiSLa, 0 apLlBpog Twv BouAwv agatpeitat amd Toug
GUVOALKOUG TTOVTOUG.

MNapadetypa: O VIKNTAG €xeL pelvel pe Eva TTAAKISLO

pe 2 BoUAeG. Ta MAakiSLa Tou dAou Ttaiktn €xouv
OUVOALKA 10 BoUAeG. O viknTrig aipvet 8 dvtoug yLa
autdv to yUpo.

Ol mtdvtoL amo kabe EexwpLoto yUpw TipoaotiBevtal
padi.

O VIKNTAG Tou TatyviSLou elval o Ttaiktng mou Ba
(PTACEL TIPWTOG €va TIPOKABOPLOPEVO OKOp, YLa
Tapadetypa 50, 75 1) 100 dvtwv.



Pyccknin

KonmnuectBo nrpokos:
2-5.

B Ha6op BxoauT:
28 puLuex.

Lenb nrpsr:

M36aBnTbCS OT BCex duLLek 1 HabpaTb
MaKC/MabHOe KOJIMYeCTBO O4KOB.

MpaBuna nrpsl:

BblnoxuTe GpULIKM INLIOM BHW3 Ha cTose. KonyecTeo
duLlek, KOTopoe Bbl pasjaeTe, 3aBUCUT OT KOIMYECTBA
nrpokoB. Ecnm urpatoT 2-3 yenoBeka, KaxXzaplii Urpok
nony4aet no 7 puiex , ecnn 4-5 yenosek, Kaxablii
Mrpok nonyyaet no 5 ¢puiiek. OctaBLumecs GULLKK
CKNaAbIBatOTCA IMLOM BHU3, OHM 06pasyioT «pe3epBs».
Bo BpeMsi Urpbl UrpPoKM 3aKpbiBatOT CBOW GULLIKA ApYT
oT Apyra.

Kaxpasn puiika pasgeneHa nvHueri Ha ABe YacTu.
DULLKN C OANHAKOBBIM KOIMYECTBOM TOYeK Ha
KaX/0M NONOBMHE Ha3blBaOTCA ABOVHLIMU UAN
Ay6nsmMn. Vrpok, y KOToporo ecTb ABoriHas $uLlka ¢
CaMbIM 60/bLIMM 3HaYeHNEM, KNajeT ee Ha cepeanHy
cTtona. Ecnun ABOHOWM GULLIKMN HET HW Y OZHOTO 13
NrPOKOB, BCe PULLKM NepemeLLNBaoTCa U pa3jatoTcs
3aHOBO.

Wrpa naet no yacosoii ctpenke. Kaxabii Urpok
fobaBnsieT cBOO GULLIKY K NpeAblayLLel ¢ TakuM Xe
KOMYEeCTBOM Touek (nycTas puLlka obaBnsercs K
nycTon).

Wrpok, y KoToporo HeT nogxogsiueli puLLku, bepet
ee 13 pesepsa. Ecn 1 3Ta dULLIKa He NOAXOANT, XO4
nepexoAuT K cieaytoLLemy 1Urpoky.

PayH/ 3aKaH4MBaeTCs, KOrga HU y 0JHOro U3 UFPOKOB
He ocTaeTcs GULLIEK UAN HU Y KOTO U3 UFPOKOB HeT
noaxoasLLent GULLIKA.

Ha KapTuHKe nsobpaxeHa urpa B npotecce. lMycras
duLiKa 1 puLka "1" pacnonoxeHbl Ha OTKPbITbIX
KOHLax. ®ULLKM MOXHO NpUCTPanBaTh B 1l060M
HanpasneHun. PULWKK "ayonb-5" 1 "ay6nb-1" 06bIYHO
CTaBATCA Ha NepeceyeHnn v BepTUKaabHO, HO
TakXe MOryT 6blTb PacroioXeHbl FOPU3OHTaNbHO.

Bbivrpbiw:

Mrpa 4acto NpoXoANT B HECKONBLKO payH/0B.
Mob6exaaeT B payH/e UrpoK, y KOTOPOro He
0CTaNochb puLLek, Nan ¢ ULLIKaMmn € HaMeHbLINM
KOINMYECTBOM TOYeK.

MobeanTento payHaa NepexosaT obLme 0UKH,
KOTOPble CYNTAIOTCA MO KONNYECTBY TOYeK,
OCTaBLUMXCA Ha QULLIKaX A4PYrX UrpokoBs. Ecan

y nobegmTens octanuceb GULLKK, NX 3HaYeHne
BblUMTaeTCa 13 obLuero cyeta.

Mpumep: y nobeanTens octanacb ogHa $uLLKa ¢

2 To4Kamu. Y Apyrux Urpokos oCTanncb GULLKA 1
o6Lwmm cvetom 10. MNobegnTenb nonyyaet 3a payHa 8
OYKOB.

OuKM Kaxaoro payHaa CyMMUpPYOTCS.

Mo6exaaeT Nrpok, nepebIM HabpaBLUMIA 3apaHee
onpejeseHHoe Kon4ecTBo 04koB.: 50, 75 nan 100.
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YKpaiHCbKa
KinbkicTb rpaBuis:
2-5

Cknap;:
28 irpoBuX KiCTOYOK

MerTa rpm:
MeTa rpu — no36yTuncs BCix KicTOYoK Ta 3apobuTtin
AKHanbinbLe 6anis.

Ak rpaTn:

MoknagiTe KiCTOUKM JOHN3Y MaIlOHKOM Ta
nepewmiwarite. KinbkicTb KiCTOYOK, SKi NOTPi6GHO
BUTArHYTW, 3aN1€XNTb Bif KiNbKOCTI rpasuis: 2-3
rpaBLji BUTArYHOTb MO 7 KicTo4ok, 4-5 rpasujis — no 5.
KicToukn, ski 3anmwmnnuncs, 36epiratoTbCs MastoHKOM
[IOHV3Y Ta yTBOPIOOTL pe3eps.

YNpoAOBX rpuv rpasLi 36epiratoTb CBOI KiCTOYKM TakK,
W06 iHLWi rpaBLi He 6aunnn Kpamnkm Ha HUX .

Ko>x<Ha KicTouka Ma€ ABi YacTVHW, PO3AiNeHi PUCKOHO.
KicToukn 3 04HaKOBO KiNbKICTHO Kpamnok Ha 060X
YacTMHaxX Ha3MBakTLCA NOABIAHMMY abo Aybnamu.
IpaBeLb, AKNII MaE Ay6Ab i3 HAMBINBLLOK KiNbKICTHO
Kpanok, MOYNHAE rpy Ii knage KiCTouKy Ha cepegnHy
cTona. SIKLLO B XXOAHOrO 3 rpaBLiB HeMae Ay6ns, BCi
KICTOYKW CKNajatoTbCA Ha3aj, i BUTATYIOTbCSA 3aHOBO.
[pa NPOAOBXYETLCA 3@ FOAMHHNKOBOK CTPINKOLO.
KoxeH rpaBeLb knaje KicTouky B KiHLi BiAKpUTOro
psiay Kictoyok. Kictouka NpuknagaeTbes 4o KicToukn
3 TaKOK CaMOI0 KiIbKiCTIO Kpanok. (MopoxHs KicTouka
NPUKNAJAETHCA A0 MNOPOXHBLOI.)

[paBeLib, y IKOro HeMae BiNoBIAHOI KiCTOUKN, BUTATYE
HOBY 3 pe3epBy. AKLLO BOHa He NiAX0AWTb, Yepra
nepexoAnTb 0 HAaCTYMHOro rpasLs.

PayH/ 3aBepLUYETLCA, KOAW B OAHOTO 3 rpaBLiiB He
3a/IMLLAETLCA KICTOYOK, abo AKLLO XOAEH i3 rpaBLiB He
MOXe 3pobuTK Xig.
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Ha intocTpauii 306paxeHa rpa B npotieci, a Ha
BIAKPUTUX KIHLAX PO3MILLEHI NOPOXHS KiCTOUKa

Ta KicTouka 3 1 Kpankoro. 3BepHiTb yBary, Lo psj
KiCTOYOK MOXe MOAOBXYBaTUCS B byAb-AKOMY
Hanpsamky. KicToukun «ay6nb 5» Ta «ay6nb 1» 3a3Buyali
KNajyTbCa Ha NepeTuHi abo BepTUKaNbLHO, ane ix
MOXHa pO3TaLllyBaTW i FOPU3OHTa/IbHO.

Ak Burpatu:

YacTo rpa Mae Kifibka payHgis. lNepemoxuem payHay
MOXe byTV rpaBeLib 6e3 KicTouok abo rpaseLib, y
AIKOro HaliMeHLLIe Kpanok Ha KicToukax.

MNMepemoxeLb payHAy OTPUMYE CTiNbKM 6anis, CKinbku
Kpanok Ha KicToukax, siKi 3a11Wnnncs B rpasLiis.
AKLLO0 B NepeMoXLUs LLie 3aANLLNANCA KiCTOYKN,
KiNbKiCTb Kpanok Ha HUX BifgHIMaETbCA Big 3aranbHOi
KinbKoCTi.

Mpuknag: NepemoxeLb Ma€ O4HY KiCTOYKY 3 2
Kpankamu. 3arabHa KinbKicTb Kpamnok Ha KicToukax
iHWWX rpasuis — 10. 3a Lel payHA nepemoxeLb
oTpuMmye 8 banis.

Banu 3a koxeH payHA A0Aal0TbCS.

MepemoxLieM rpu cTae rpaBeLib, KU NepLInM 36epe
3a3ganerigb BU3Ha4eHy KinbkicTb 6anis, Hanpuknazg
50, 75 a6o 100.



Srpski

Broj igraca:

2-5

Sadrzi:

28 domino kocaka

Cilj igre:

Cllj igre je da se oslobodi$ svih domina i sakupi$
najvise poena.

Kako se igra:

Domine okrenute licem nadole promesaj na stolu.
Broj domina koje izvlacis zavisi od broja igraca: za 2-3
igraca, svako izvlaci 7 domina; za 4-5 igraca, svako
izvlaci po 5. Preostale domine, lica i dalje okrenutog
nadole, ¢uvaj na mestu za odlaganje, tj. u ,rezervil.
Tokom igre, igraci ne smeju dozvoliti da ostali igraci
vide njihove domine.

Svaka domina podeljena je linijom na dva dela.
Domine s istim brojem tac¢aka na oba kraja zovu

se duple. Igrac s najvec¢im brojem duplih pocinje
postavljanjem domine na sredinu stola. Ako nijedan
igra¢ nema duplu, sve domine se vracaju i izvlace
nove.

Igra tece u smeru kretanja kazaljke na satu. Svaki
igra¢ dodaje dominu sa slobodne strane strukture.
Dominu stavlja$ do domine s istim brojem tacaka.
(Prazna domina mora biti postavljena do druge prazne
domine.)

Igrac koji ne moze da stavi dominu izvlaci novu iz
rezerve. Ako i dalje nema dominu koju moZe staviti, na
redu je naredni igrac.

Igra se zavr3ava kad jedan igra¢ ostane bez domina ili
kad nijedan od igra¢a ne mozZe da stavi novu dominu.
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Na ilustraciji, igra je ve¢ u toku i na slobodnim
krajevima je prazna domina i domina s jednom
tackom. Struktura moZe i¢i u bilo kojem pravcu. Dupla
domina s 5 tacaka i dupla s jednom tackom se obi¢no
postavljaju na racvanje, odnosno vertikalno, ali ih
mozes$ postaviti i horizontalno.

Ko pobeduje:

Igra se najce3¢e igra u vise rundi. Pobednik runde

je igrac koji nema vise domina ili igra¢ s najmanjim
brojem tacaka na dominama.

Pobednik runde dobija poene sabiranjem tacaka s
domina ostalih igraca. Ako pobednik ima jo$ domina,
broj tacaka se oduzima od ukupnog broja poena.
Primer: Pobednik ima jednu dominu s 2 tacke. Drugom
igracu su ostale domine s ukupno 10 tacaka. Pobednik
dobija 8 poena za ovu rundu.

Poeni iz svake runde se sabiraju.

Pobednik je onaj igrac koji prvi skupi dogovoreni broj
od, recimo, 50, 75 ili 100 poena.
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Slovenscina

Stevilo igralcev:
2-5

Vsebina:
28 domin

Cilj igre:
Ciljigre je, da igralec prvi porabi vse domine in pri tem
osvoji najvec tock.

Navodila za igro:

Domine preme3aijte s prednjo stranjo navzdol. Stevilo
domin, ki jih vzame vsak sodelujo€i, je odvisno od
Stevila igralcev: pri 2-3 igralcih vsak vzame 7 domin,
pri 4-5 igralcih pa vsak 5. Preostale domine ostanejo
obrnjene navzdol v "shrambi".

Med igro igralci svojih domin ne razkrijejo soigralcem.
Vsaka domina je s ¢rto razdeljena na dva dela. Domine
z enakim Stevilom pik na obeh poljih se imenujejo
dvojne domine. Igralec z najvisjo dvojno domino zacne
igro, in sicer tako, da to domino poloZi na sredino
mize. Ce nih&e nima dvojne domine, vsi igralci domine
vrnejo in izvlecejo nove.

Igra se nadaljuje v smeri urinega kazalca. Vsak igralec
doda svojo domino na konec postavitve, in sicer ob
domino z enakim Stevilom pik (prazno domino je treba
poloZiti ob prazno).

Igralec, ki nima ustrezne domine, iz shrambe izbere
novo. Ce $e vedno ne more igrati, nadaljuje naslednji
igralec.

Igre je konec, ko eden od igralcev ostane brez domin
ali ko nih¢e od njih nima vec ustrezne domine.
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Na sliki je igra v polnem teku, na koncu postavitve sta
prazna domina ter domina s Stevilko 1. Igra se lahko
nadaljuje na katerikoli strani. Dvojno dominos 5 aliz1

lahko pa jo poloZimo tudi vodoravno.

Kako zmagati:

Igra se pogosto igra veckrat zaporedoma. Zmagovalec
ene igre je igralec, ki nima ve¢ domin, oziroma igralec,
ki ima na svojih dominah skupno najmanj pik.
Zmagovalec posameznega kroga se3teje pike na
dominabh, ki so ostale nasprotniku/nasprotnikom. Ce
so tudi zmagovalcu ostale domine, vsoto svojih pik
odsteje od skupnih tock.

Primer: Zmagovalcu je ostala ena domina z 2 pikama.
Njegovemu nasprotniku so ostale domine s skupno 10
pikami. Zmagovalec za to igro prejme 8 tock.

Tocke posameznih iger se seStevajo.

Zmagovalec je tisti, ki prvi doseZe vnaprej dolo¢eno
Stevilo tock, na primer 50, 75 ali 100.



Tuarkge
Oyuncu sayisi:
2-5

icerik:

28 domino tas!

Oyunun amaci:

Oyunun amaci tim taslardan kurtulmak ve en ¢ok
puani elde etmektir.

Nasil Oynanir:

Taslari masa Uzerinde on taraflar yere bakacak sekilde
karistiriniz. Cekeceginiz tas sayisi oyuncu sayisina
baglidir: 2-3 oyuncu varsa her biri 7 tas ¢eker; 4-5
oyuncu varsa her biri 5 tas ¢eker. Kalan taslar, 6n
taraflari yere bakacak sekilde masada bekler.

Oyun sirasinda oyuncular taslarinin noktali olan
kisimlarini diger oyunculardan gizlerler.

Her bir tas bir cizgi ile ayrilmis iki uca sahiptir. Her

iki ucunda ayni sayida noktalar olan tasa ciftli tas
denir. En yuksek sayida ciftli tasa sahip olan oyuncu
tasini masanin ortasina koyarak oyunu baslatir. Higbir
oyuncuda ciftli tag yoksa, tim taslar geri konulur ve
yeniden tas cekilir.

Oyun saat ydéninde devam eder. Her oyuncu yerdeki
tasin acik ucuna bir tas ekler. Eklenen tastaki nokta
sayisl yerdeki tasin sayisi ile ayni sayida olmalidir. (Bos
tasin da yine bos tasin yanina yerlestirilmesi gerekir).
Yere tas ekleyemeyen oyuncu yerden tag ceker.
Oyuncu hala bir tas yerlestiremiyorsa o zaman oyun
diger oyuncuya geger.

Oyunculardan birinin tasi biter veya hicbir oyuncunun
yere yerlestirecek tasi olmazsa oyun biter.
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Resimde, oyun iyi devam ediyor ve "bos" ve "1"
noktali taslar yerdeki ucu agik taslar. Yerdeki taslarin
ilerlemesinin her yone olabilecedini unutmayiniz.
Ayrica ciftli 5 ve ¢iftli 1 tasi genellikle yatay veya dikey
yonde yerlestirilir.

Nasil kazanilir:

Oyun genellikle tur sayisina gére oynanir. Bir

turun galibi hicbir tasi kalmayan ya da elinde kalan
taslarinda en dusik saylya (noktaya) sahip olan
oyuncudur.

Turun galibi, diger oyuncu ya da oyuncularin kalan
taslari Uzerineki noktalari sayarak puan toplar.
Kazanan oyuncunun elinde taslar kaldiysa, noktalarin
sayisl, toplam puandan gikarilir.

Ornek: Kazanan oyuncunun elinde kalan tas stinde 2
nokta var. Diger oyuncunun elinde toplamda 10 nokta
var. Kazanan oyuncu bu tur i¢in 8 puan alir.

Her turda kazanilan nokta puanlar birbirine eklenir.
Oyunun galibi, 50, 75 veya 100 puan gibi 6nceden
belirlenmis puana ilk ulasan oyuncu demektir.
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Bahasa Indonesia

Jumlah pemain:
2-5

Isi:

28 kartu gaple

Tujuan permainan:

Tujuan permainan ini adalah mengeluarkan semua
kartu dan mendapatkan poin tertinggi.

Cara bermain:

Kocok kartu menghadap ke bawah. Kartu yang diambil
bergantung pada jumlah pemain: 2-3 pemain masing-
masing mengambil 7 kartu; 4-5 pemain masing-
masing mengambil 5 kartu. Sisa kartu ditumpuk
sebagai kocokan.

Selama permainan, pemain tidak menunjukkan kartu
masing-masing.

Setiap kartu dibagi menjadi dua bagian, yang
dipisahkan oleh sebuah garis. Kartu dengan angka
yang sama di setiap sisi disebut balak. Pemain
dengan balak tertinggi memulai permainan dengan
menempatkan kartu di tengah meja. Jika tidak ada
pemain yang memiliki balak, semua kartu dikocok
kembali.

Alur permainan mengikuti arah jarum jam. Setiap
pemain menambahkan satu kartu di sisi yang terbuka.
Kartu harus ditempatkan di kartu dengan angka yang
sama. (Kartu balak kosong harus ditempatkan di atas
kartu balak kosong).

Pemain yang tidak dapat membuang kartu,
mengambil kartu baru dari kocokan. Jika pemain
masih belum bisa membuang kartu, pemain
berikutnya mendapat giliran.

Putaran permainan berakhir apabila seorang pemain
tidak lagi memiliki kartu atau tidak ada seorang
pemain yang dapat membuang kartu.
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Pada ilustrasi ini, permainan sedang berlangsung

dan kartu "balak kosong" dan "1" terletak di ujung.
Alur kartu bisa ke mana saja. Kartu 5 dobel dan kartu

1 dobel biasanya diletakkan secara menyilang atau
vertikal, tetapi juga dapat diletakkan secara horizontal.

Cara memenangkan permainan:

Permainan ini biasanya dimainkan dalam beberapa
putaran. Pemenang adalah pemain yang tidak lagi
memiliki kartu atau pemain dengan jumlah angka
terendah pada kartu.

Pemenang putaran mengumpulkan poin dengan
menghitung jumlah angka lawan atau jumlah kartu
yang tersisa. Jika pemenang masih memiliki kartu,
jumlah angka dikurangi dari jumlah poin.

Contohnya: Pemenang memiliki sisa satu kartu
dengan 2 angka. Pemain lainnya memiliki kartu
dengan angka berjumlah 10. Pemenang mendapatkan
8 poin untuk putaran ini.

Poin dari setiap putaran ditambahkan.

Pemenang permainan adalah pemain yang mencapai
jumlah poin yang terlah ditentukan sebelumnya,
misalnya 50, 75 atau 100.



Bahasa Malaysia

Jumlah pemain:
2-5

Kandungan:
28 buah domino

Matlamat permainan:

Matlamat permainan adialah untuk menyahkan
semua buah dan mengumpul mata terbanyak.

Cara bermain:

Kocok buah dengan menelungkupnya di atas meja.
Jumlah buah yang diundi bergantung pada jumlah
pemain: 2-3 pemain mengundi 7 buah seorang;

4-5 pemain mengundi 5 buah seorang. Baki buah
ditelungkup di dalam simpanan atau "stok."

Semasa bermain, pemain perlu melindungi buah
mereka daripada dilihat oleh pemain lain.

Setiap buah dibahagi kepada dua hujung, dipisahkan
oleh satu garisan. Buah yang sama jumlah titik pada
kedua-dua hujung dipanggil buah berganda. Pemain
dengan jumlah buah berganda tertinggi mula main,
menempatkan buah di tengah meja. Jika tiada, semua
buah diletak kembali dan diundi.

Permainan diteruskan mengikut pusingan jam. Setiap
pemain menambah buah di hujung yang terbuka.
Buah mesti diletakkan bersebelahan buah dengan
jumlah titik yang sama. (Buah yang kosong mesti
diletakkan bersama)

Pemain tidak boleh meletakkan buah baru dari
simpanan. Jika pemain tidak dapat meletakkan buah,
pemain seterusnya akan mengambil alih.

Pusingan berakhir apabila seorang pemain tiada lagi
buah yang berbaki atau apabila tiada pemain yang
meletakkan buah.

Dalam ilustrasi, permainan sedang rancak dan buah
"kosong" dan "1" di hujung bukaan. Perhatikan

yang susun atur, mungkin datang dari mana-mana
arah. Perhatikan juga buah 5 berganda dan buah 1
berganda selalunya diletak pada orientasi serong atau
menegak, tetapi juga melintang.

Cara memenangi:

Permainan kadang kala dimain dalam beberapa
pusingan. Pemenang pusingan ialah sama ada yang
tiada buah atau pemain dengan jumlah titik paling
rendah pada buah mereka.

Pemenang pusingan memungut mata dengan
mengira titik pada baki buah pemain lain.

Jika pemain masih ada baki buah, jumlah titik akan
ditolak daripada jumlah mata.

Contoh: Pemenang ada baki satu buah dengan 2 titik.
Pemain lain berbaki buah dengan 10 titik. Pemenang
mendapat 8 mata untuk pusingan ini.

Mata yang diperoleh dari setiap pusingan individu
akan dicampur bersama.Pemenang ialah pemain yang
pertama mencapai skor prakebiasaan, cth: 50, 75 atau
100 mata.
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Tiéng Viét
S6 ngudi choi:
2-5

Bao gom:
28 quan cd domino

Muc tiéu tro choi
Muc tiéu tro choi la loai bd tat ca cac quan cd va dat
nhiéu diém nhét.

Céch choi:

Up mét cac quan c& xudng mat ban va trén 1an chdng.
S6 quan cd cla ban phu thudc vao sé ngudi chai: véi
2-3 ngudi choi thi méi ngudi 18y 7 quan; véi 4-5 ngudi
chai thi méi ngudi 18y 5 quan. Nhitng quan con lai van
Gp mat xudng va dé vao "kho c&".

Khi choi, ngudi chai khdng dé 16 quan c& minh cho
ngudi khac biét.

M&i quan c& dugc chia thanh hai dau, phan chia béi
mot dudng thang. Quan cd c6 hai dau giéng nhau goi
1a quan bo. Ngudi chai cd quan bo 1&n nhat bt dau
tro choi bang cach dat quan do vao chinh gitra. Néu
khong ai c6 quan bo, ngudi choi phai rat lai cac quan
co.

Tro chai di ngugc chiéu kim déng ho. Quan cd mai
phai c6 dau trung véi s6 nut clia dau quan cd ma nd
nGi vao. (Quan trong phai dat ké quan trong).

NE&u ngudi chai khéng c6 quan dé di thi phai rat quan
mdi tr "kho c&". N&u ngudi chai van khdng thé di tiép,
ngudi dé sé mat lugt.

1van sé két thuc khi mot ngudi hét cd hoac tat ca
ngudi choi déu khdng thé di tiép.
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Trong hinh minh hoa, tro choi dang dugc choi. Nai cé
dau "trong" va dau "1" la hai vj tri con trong. Luu y, bo
cuc tro choi c6 thé phét trién theo bat ky hudng nao.
Quan bo ngi (5:5) va quan bo nhat (1:1) thudng dugc
dat vudng gdc hodc theo chiéu doc, nhung luu ¥ réng,
ban cling ¢4 thé dat theo chiéu ngang.

Cach chién thang:

Tro choi thudng dugc choi trong nhiéu van. Ngudi
thang ctia méi van 1a ngudi khdng con quan cd nao
hodc ngudi cé téng s6 nat con lai it nhat.

Ngudi thdng van choi sé tich diém bang cach dém

s6 nut trén quan cd con lai ctia ngudi choi khac. Néu
ngudi thang van con quan, sé nat con lai ctia ngudi dé
s& bj trir khéi téng s6 diém.

Vi du: Ngudi thang con lai mot quan cd védi 2 ndt. Téng
s6 nGt con lai ctia nhitng ngudi chai khac la 10. Nguai
thang s& nhan dugc 8 diém cho van do.

S& diém cla tirng van sé dugc cdng lai vdi nhau.
Ngudi chién thang tro chai sé 1a ngudi dau tién dat
dugc s6 diém nhat dinh ma cac ngudi choi da thda
thuan trudc dé, vi du nhu 50, 75 hodc 100 diém.
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