LV — LatvieSu
DJ05229 Spéele - Domino

leteicamais vecums: no 5 gadu vecuma
Spélétaju skaits: 2-4 spéléetaji

Spéles ilgums: 10 mindtes. Komplekta ietilpst: 28 domino kaulini
Spéles meérkis: Pirmajam atbrivoties no visiem kauliniem.

Sagatavosanas spélei: Izlieciet domino kaulinus uz galda ar cipariem uz leju,
samaisiet tos un izdaliet spélétaju starpa. Ja spélé divi spélétaji, katrs panem
7 kaulinus, ja spélé tris vai Cetri spélétaji, katrs panem 6 kaulinus. AtlikuSie
domino kaulini tiek nolikti mala un tiek nemti spéles gaita.

Spéles gaita: spéle notiek pulkstena raditaja virziena. Spélétajs, kuram ir
vislielakais dubulta cipara kaulins, sak spéli novietojot So kaulinu galda vida.
(Ja nevienam no spélétajiem nav dubultda kaulina, spéli sak jaunakais
spélétajs) Nakamais spéletajs novieto domino kaulinu, uz kura attélots tads
pats cipars, ka uz kaulina centra. Pieméram, ja pirmais tiek izspéléts 5-5
kaulins, tad nakamajam spélétajam ir jaliek 5 punktu kaulins, ar piecinieka
pusi blakus otrajam kaulinam.

Cals

Tad nakamais spélétajs pievieno domino kaulinu rindai jaunu kaulinu,
ievérojot iepriekSminétos noteikumus: blakus janovieto divi domino ar
vienadiem cipariem. Pieméram, ja domino kéde beidzas ar kauliniem, kuriem
galair cipari 3 vai 2, tad nakamajam spélétajam jaliek kaulins, kuram gala bas
cipari 3 vai 2. Ja sava gajiena laika, spélétajam nav domino kaulina, ko uzlikt,
vinam janem kaulin$ no atlikuso domino kaudzites un jaizlaiz gajiens.
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Uzvarétajs: Uzvar spélétajs, kurS pirmais atbrivojies no saviem domino
kauliniem. Ir iespéjams, ka spéle var tikt noblokéta, kad neviens no
spélétdjiem nevar veikt gajienu. Sada gadijuma spélétdjs, ar vismazako
punktu skaitu uz atlikusajiem domino kauliniem, uzvar.

LT - Lietuviy*
DJ05229 Zaidimas - Domino

Amzius: nuo 5 mety
Zaidéjy skaicius: 2 — 4. Zaidimo trukmé: 10 minudiy.
Zaidimo sudétis: 28 domino kaladélés.

Zaidimo tikslas: Suzaisti visas savo domino kaladéles.

PasiruoSimas Zaidimui: ISdéliokite domino kaladéles stalo pavirsiuje
paveiksléliais Zemyn, sumaisSykite jas ir iSdalinkite zaidéjams.

Jeigu Zaidzia du Zaidéjai, kiekvienas gauna po septynias domino kaladéles;
jeigu trys arba keturi zaidéjai — po SeSias. Likusios domino kaladélés
atidedamos j salj ir sudaro traukimo kravele.

Kaip Zaisti: Zaidimas vyksta pagal laikrodZio rodykle aplink stala. Tas, kas turi
didziausig ,,dublj“, pradeda ir padeda jj stalo viduryje. (Pastaba: jeigu niekas
neturi dublio, pradeda jauniausias Zaidéjas). Kitas Zaidéjas turi padéti
domino, kuris turi tokj patj tasky skaiciy, kaip ir dublio galas. Pvz., jeigu
pirmas suZzaistas dublys yra 5-5, kitas Zaidéjas turi padéti 5-x domino ir padéti
5 galg prie vieno i$ pirmo domino galy.

Tada ateina kito Zaidéjo eilé pridéti domino prie grandinés, laikantis tos
pacios taisyklés: reikia sugretinti galus taip, kad jie baty identiski. Pavyzdziui,
jeigu domino grandinés galuose yra 3 ir 2, kitas Zaidéjas turi padéti domino,
kurio vienas galas yra 3 arba 2. Jeigu savo éjimo metu neturite tinkamos
domino kaladélés, traukiate vieng is krlivelés ir praleidziate savo eile.
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Laiméjimas: Jis laimite bldamas pirmasis, suzaides visas savo domino
kaladéles. Gali nutikti taip, kad Zaidimas uZstringa, jeigu né vienas Zaidéjas
nebegali padéti domino. Tokiu atveju laimi Zaidéjas, kurio likusiose domino
kaladélése yra maziausiai tasky.




EE - Eesti*
DJ05229 — Mang - Doomino T

Vanus: 5-99-aastastele

Mangijaid: 2 - 4

Komplekti kuulub: 28 doominokivi.
Mangu eesmark: Mangida maha kdik oma doominod.

Mangu ettevalmistamine: Doominod segatakse, pildid allapoole, ja
jagatakse mangijatele. Kui mangijaid on kaks, saab igalks seitse doominot.
Kui maingijaid on kolm vdi neli, saab igaiiks kuus doominot. Ulejddnud
doominod jaetakse kdrvale tdmbepakiks.

Kuidas mangida: Mang kdib paripdeva. Alustab mangija, kellel on suurim
duubel, asetades selle laua keskele. (Markus: kui kellelgi ei ole duublit,
alustab noorim mangija.) Jargmine mangija peab asetama doominokivi, mille
Uhes otsas on sama arv punkte kui duublil Gihes otsas. Naide: kui esimene
duubel on 5-5, peab jargmine mangija asetama 5—x doomino, pannes viie-
poolse otsa vastu Uht esimesest doominost vabaks jadanud otsa.
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Seejarel on jargmise mangija kord lisada doomino ketti, jargides sama reeglit:
kokku peab panema kaks doominot, mille puudutavad otsad on identsed.
Nadide: kui doominoahela otstes on 3 ja 2, peab jargmine méangija asetama
doomino, mille tihes otsas on 3 voi 2. Kui sul ei ole sobivat doominot, tuleb
votta Uks kivi tdombepakist ja oma kord vahele jatta.
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Voit: Voidab mangija, kes esimesena mangib maha kdik oma doominod.

On voimalik, et mang jaab blokeerituks, kui Gkski mangija ei saa enam kaia.
Sel juhul voidab mangija, kellel on llejddanud doomino-del kdige vahem
punkte.




Regle du jeu

Dés 5 ans

Contenu:

28 dominos

But du jeu:

Se débarrasser de tous ses dominos.

Préparation du jeu:

Les dominos sont étalés sur la table, faces cachées,
mélangés et distribués aux joueurs. A 2 joueurs,
chacunrecoit 7dominos;a3ou4joueurs, 6 dominos.
Le reste des dominos est laissé de coté et constitue
la pioche.

Déroulement du jeu:

On joue dans le sens des aiguilles d'une montre.
Celuiquialedoublele plus élevé commence et le pose
au centre de la table. (Remarque : si personne n'a de
double, c'est le plus jeune qui commence).
Lejoueur suivant doit alors poser undomino dont I'un
des cotés ale méme nombre de points que ce double.
Ex: le 1" double posé est un 5/5, le joueur suivant
doit poser un domino 5/x et venir coller le coté «5»
al'une des 2 extrémités du 1¢" domino.

ou
Puis c'est au joueur suivant d'ajouter un domino a
la chaine, en respectant cette méme régle : On doit
obligatoirement accolés 2 dominos dont les c6tés

voisins sont identiques.

Exemple:siaux extrémités de la chaine, de domino(s)
posé(s) se trouvent « 3 » et « 2 » points, le joueur
suivant doit obligatoirement poser un domino ayant
un coté « 2 » ou un coté « 3 ».
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Sile joueur n'a pas de domino qui convient, il pioche
un domino et passe son tour.

Fin de la partie:

Le premier qui a posé tous ses dominos remporte
la partie. Il se peut que le jeu soit bloqué car aucun
des joueurs ne peut plus poser de dominos. Alors, le
joueur ayant le moins de points dans les dominos qui
lui reste est déclaré vainqueur.

Game rules

2-4 Gwmin

5 years upwards

Contents:

28 dominoes

Object:

To play all of your dominoes.

Preparing to play:

Spread the dominoes out face down on the table, mix
them up and distribute them between the players.
With two players, each receives seven dominoes;
with three or four players, six dominoes. The rest
of the dominoes are left to one side and constitute
the draw pile.

How to play:

The game proceeds in a clockwise direction around
the table. Whoever has the highest double plays first
and placesitinthe middle of the table. (Note: If noone
has a double, the youngest player starts).

The next player must then play a domino which has
the same number of points as the double at one end.
E.g. If the first double played is 5-5, the next player
must play a 5-x domino and place the 5 end next to
one of the two ends of the first domino.
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Then it is the next player's turn to add a domino to
the chain, respecting the samerule: you have to place
end to end two dominoes whose touching ends are
identical.

For example, if there are a 3 and a 2 at the ends of
thedomino chain, the next player must play adomino
with a3 or a2 at one end.
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If on your turn, you do not have an appropriate do-
mino, you draw one from the pile and miss your turn.
Winning:

You win by being the first to play all of your dominoes.
It is possible that the game may become blocked if
none of the players can play any dominoes. In that
case, the player with the fewest points on his remai-
ning dominoes wins.



Spelregler

Fran 5 ar

Innehall:
28 dominobrickor

2till 4 G 10 min
spelare

Spelets mal:
Att gora sig av med alla sina dominobrickor.

Spelforberedelser:

Dominobrickorna sprids ut pa bordet med baksidan
upp och delas ut till spelarna. Med 2 spelare far var
och en 7 dominobrickor, med 3 eller 4 spelare far var
och en 6 dominobrickor. Resterande dominobrickor
laggs till sidan och de utgér hdgen.

Sa hér spelar man:

Man spelar medurs.

Den som har den hdgsta dubbeln bérjar och lagger
den mitt pd bordet. (Observera: om ingen har nagon
dubbel &r det den yngsta spelaren som bdorjar).
Ndsta spelare ska sedan ldgga en dominobricka vars
ena sida har samma antal prickar som denna dubbel.

Exempel: Om den férsta dubbeln som ldggs upp ar
en 5/5, maste nésta spelare l&gga en dominobricka
med 5/x och l&gga sidan "5" intill en av sidorna pa den
férsta dominobrickan.
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Det dr sedan ndsta spelares tur att lagga till en domi-
nobricka i kedjan genom att folja samma regel. Man
maste I&gga samman 2 dominobrickor med identiska
sidor.

Exempel: om dominobrickorna i kedjans ytterkanter
har "3" och "2" prickar maste nésta spelare ldgga en
dominobricka med en sida med "2" eller "3" prickar.
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Om spelareninte har ndgon dominobricka som passar
tar hen en ny bricka och later turen ga vidare.

Spelets slut:

Denspelare som férst har lagt alla sinadominobrickor
vinner omgangen. Det kan hdnda att spelet blockeras
om ingen av spelarna kan ldgga en bricka. Det blir
da den spelare som har minst antal prickar pa sina
kvarvarande dominobrickor som vinner.

Mpaswuna nrpbl

-~ 2-4
C 5 net urpoka @ 10 MUHYT

B koMmnnekTe

28 KOCTSALWEK JOMUHO.

Llenb urpsl

CvbpocuTb BCe CBOU KOCTSALWKN AOMUHO.
MoarotoBka K urpe

Pa3noxuTe KOCTAWKN AOMUHO HA CTOME NULLEBON
CTOPOHOMN BHM3, NepeMellanTe UX KU pasganTe
urpokam. Mpu urpe BABOEM KaXKAbIA MOAYYaeT Mo
7 KOCTALIEK, NPW Urpe BTPOEM MW BYETBEPOM — MO
6 KoCTALEK.

OcTanbHble KOCTAWKMN OTNOXKMUTE B CTOPOHY. ITO
«6aaap».

Xop, urpbl

Xoa, nepexoAnT No YacoBon cTpenke. Urpy HaunHaeT
TOT, KOMY AOCTanCA CaMbli KpynHbll Ay6nb. OH
KNafeT 3Ty KOCTALWKY B LeHTp cTona. (Ecnm aybns Het
HU Y KOTO, TO UFPY HAYMHAET CaMblil MAAALWMWIA UFPOK.)
CnesyowWwmin UrpoK AOMKEH NONOKNUTb KOCTALWKY, HA
OLHON CTOPOHE KOTOPOW YKAa3aHO TO Xe€ YMCIIO, YTO
1 Ha ay6ne.

Hanpumep, ecnu nepebiM 6bia BblIOXEH AY6b
5-5, TO CNeAylumnin UTPOK XOAUT KOCTAWKON 5-X
1 NOACTABNsET ee CTOPOHON 5 K OAHON U3 CTOPOH
nepBon KOCTALIKU.

mwnn
3aTem KOCTAWKY B LLeNoYKy AobasnseT cneayouwmi
Urpok, cobnoaas To xe npasBuio: CTaBUTb PALOM

MOXHO TOJIbKO T€ CTOPOHbI KOCTALWEK, HA KOTOPbIX
YKa3aHbl 0AWHAKOBbIE YMUCA.

Hanpumep, ecnm Ha KOHLAX BbIKNAAKMW (KOCTALWIKN)
HaxoAATCs uncna 2 u 3, To CIefyoLWmnii UTPOK A0/KEH
CXOAMUTb KOCTSALWKOW, HA OAHON M3 CTOPOH KOTOpOW
ecTb 2 unn 3.
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Ecnu y urpoka HeT HYXXHOW KOCTSAWKMU, OH UAET 3a
KOCTALIKON Ha «ba3ap» U NPoOnycKaeT XOA,.

KoHew napTumn

B napTuu BbIMrpbIBAET TOT, KTO NepBbIM cbpocun Bce
KOCTAWKMK. MMapTns MOXET 3aKOHUUTLCA «pPbibO»,
€C/IN HW Y OAHOTO U3 UTPOKOB HE OKAXETCS HYXXHOM
KoCcTawku. Toraa nobexpaet Urpok, y KOTOporo
0CTaNINCh KOCTAWKM C HAUMEHbLUEN CYMMOW OYKOB.



