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HRVATSKI
LATTJO dominé jaték

Broj igraca:
2-5

Sadrzaj:
28 domina

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

Pravila igre:

Pomijesati 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 - 5 igraca izvlace svaki po 5 domina. Preostala
domina drze se licem prema dolje na hrpi.

Tijekom igre, igra¢i 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 moze postaviti domino, igru nastavlja sljedeci
igrac.

Igra zavrsava kad jedan od igraca vise nema domina ili kad nitko od
igraca vise ne moze postaviti svoj domino.

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 igra¢ koji
vise nema domina ili igra¢ s najmanjim brojem tockica na svojim
dominima.

Pobjednik kruga skuplja bodove brojeci 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.



EAAHNIKA
LATTJO vTOMIVO

ApPIOHOG NAIKTOV:

Mepiexopevo:
28 nAakidia vTopIvo

ZKonog TOU Naixvidiou:
O okonog Tou naixvidiou sival va anaAhayeite ano oAa Ta nAakidia
KAl VA OUYKEVTPWOETE TOUG NEPICOOTEPOUG NOVTOUC.

Mg va nai§ere:

AvakaTeWTe Ta NAakidia pnpoUPUTa NAvw oTo Tpanedl. Ta nAakidia
nou Ba ndapste eEapTwvTal anod Tov apiBuo TV NAIKT®V: 2-3 NAiKTEG
naipvouv 7 nAakidia o kabévag, 4-5 naikTeg naipvouv 5 nAakidia o
kaBgvag. Ta undAoina napapévouv KATw PNpoUdUTa oTo anobspua.

KaTa Tn diapkeia Tou naixvidiou, ol NaikTeEC KpaToUV Ta nAakidia Toug
Kpupa and Toug AAAouG NaikTeG.

KaBe nAakidio xwpileTtal og dUo piod. Ta nAakidia pe Tov idlo apiBuod
ano BoUAeg kai oTi¢ dUo akpeg ovopalovral diNAa nAakidia. O naiktng
ME TO peyaAuTepo SINAG NAakidio Egkivagl TONoBETWVTAG TO OTN

péan Tou Tpanefiol. Av Kaveig naiktng dev €xel dINAG nAakidio, TOTeE
TonoBeToUvTal OAa niow kai TpaBiolvTal kaivoupyia.

To naixvidl ouveyiletal deEidaTpo@a. Kabe naiktng npoobeTel €va
nAakidlo Npog €va avolkTd akpo Tng diaTa&ng. To nAakidio Ba npénel
va TonoBeTeiTal dinAa o€ €va nAakidio pe Tov id1o apiBud Boulwv.
('Eva kevd nAakidio npénel va TonoBeTeital dinAa o€ €va Kevo
nAakidlo.)

'Evag naiktng nou dev Pnopesi va TonoBeTnoel éva nAakidio, naipvel
£€va kaivoupylo and To anoBsua. Av eEakoAouBei va pnv unopsi va
TonoBeTrnoel éva nAakidlo, TOTE ouveyilel 0 ENOPEVOG NAIKTNG.

O yUpog TeAei®Vel OTAv €vag Naiktng dev €xel aAAa nAakidia fy étav
Kavévag anod Toug NaikTeg Osv Ynopsi va TonoBeTnosl éva nAakidio.

TNV gIkovoypagnan, To naixvidl gival npoxwpnueEvo os €EEAIEN Kal TO
«KEVO» Kal «1» nAakidlo €ival Ta avoixTa akpa. 'EXETE unoyn oag oTI
n diata&n pnopei va nasl npog onoladnnote kateuBuvon. Eniong, 6T
To dINAG 5 nAakidio kal To dINAG 1 nAakidio TonoBeToUVTAl CUVABWG
oe diaoTalpwan 1 KATAKOPUPO NPoaavaToAiouo, dAAd pnopolv
eniong va TonoBeTnBoUV kal oe opildvTia BEon.

Nog va kepDioEeTE:

To naixvidl cuxva naileral o évav apiBpo yupwv. O VIKNTAG evog
yUpou eival €iTe o0 naikTng nou dev €xel AAAa nAakidia, €iTe 0 NaikTNg
ME TO HIKPOTEPO apiBud Boulwv oTa nNAakidid Tou.

O VIKNTAG TOU YUPOU CUYKEVTPWVEI NOVTOUG HETPWVTAG TIG BOUAEG
TV UNOAOINWY NAIKTOV MOU TOUG £€XOUV anoMeivel. Av 0 VIKNTAG
€xel akOpa nAakidia, o apiBuog Twv BouAwv agaipeital and Toug
GUVOAIKOUG MOVTOUG.

Mapadeiypa: O VIKNTAG €xel Peivel Pe €va NAakidio pe 2 BoUAgs. Ta
nAakidia Tou aAAou naikTn €xouv ouvoAikda 10 BoUAeg. O vIKNTAG
naipvel 8 NOVTOUG yia auTdv To yUpo.

O1 névTol anod kabe EexwpioTd YUpw npoaTiBevTal padi.

O vIKNTAG Tou naixvidioU €ival o NaikTng nou Ba GTACEI NPWTOG €va
npokaBopiopévo okop, yia napadeiyua 50, 75 1 100 novTwv.



PYCCKUN
LATTJIO urpa "AoMuHO"

KonuuyectBo nrpokos:
2-5.

B Ha6op BxoauT:
28 duwek.

Llenb urpsbi:
N36aBnTbCA OT BCeX dullek 1 HabpaTb MakCMMaibHOE KOMYECTBO
OYKOB.

MpaBuna vrpbi:

Bbinoxute GULLIKM IMLOM BHU3 Ha cTone. Konnyectso dullek,
KOTOpOe Bbl pasfaeTe, 3aBMCUT OT KONM4YecTBa Urpokos. Ecnn urpatot
2-3 yenoBeka, Kaxabl UrpoK nony4yaet no 7 duwek , ecnun 4-5
yenoBekK, Kaxabli Urpok nony4yaet no 5 ¢puwek. OcTaBwmecs Guikm
CKNaAbIBAOTCA NIMLIOM BHU3, OHM 06pasyloT «pe3eps».

Bo BpeMsi Urpbl UFPOKKM 3aKpbIBAOT CBOM PULWKK APYr OT Apyra.

Kaxnaas dulika pasgeneHa IvHUen Ha ABe YacTu. OGuwiku c
OAVHAKOBbIM KOJIMYECTBOM TOYEK Ha KaXXAOl MOJIOBMHE Ha3blBaloTCs
ABOMHbIMK UK Aybnsmu. Urpok, y KOTOpPOro ectb ABOMHasA puLLka
C CaMbIM 60/bLUNM 3HAUYEHNEM, KNAZIET ee Ha CepeauHy CTona.

Ecnn ABOMHOM DULLKN HET HU Y OAHOIO M3 UIFPOKOB, BCE DULLKMK
nepeMeLLMBaloTCA U pasfalTcs 3aHOBO.

Wrpa naet no yacoBow cTpenke. Kaxablh Urpok AobaBnsieT cBO
UKy K NpeablayLlei C TaKMM >Xe KOJIMYeCTBOM Touek (nycrtas
¢uwka gobaBnseTcs K Nycron).

Mrpok, y KOToporo HeT noaxoasiliel ¢uwku, 6epet ee U3 pesepsa.
Ecnn 1 3Ta duwka He NOAXOANUT, XO4 NEePexoanT K creayoemy
UIPOKY.

PayH/ 3aKaHYMBAETCs, KOr4a HW Yy OAHOMO U3 UrPOKOB HE OCTaeTcs
DULWEK UM HU Y KOO U3 UFPOKOB HET MOAXOAALEN DULLKM.

Ha kapTuHke usobpaxeHa urpa B npotecce. Mycrasa duwwka un

duwka “1” pacnonoxeHbl Ha OTKPbITbIX KOHUAX. PULLKN MOXHO
npucTpaneaTb B Nt060M HanpasneHnu. Ouwkm “aybne-5" n “aybne-1"
06bIYHO CTABATCA Ha NepeceyYeHnn UM BepTUKaNbHO, HO TaKXXe MOryT
6bITb pacnosioXeHbl rOPU3OHTANBHO.

Bbiurpbiwu:

Mrpa 4yacTto NnpoxoauT B HECKONbKO payHAoB. [MobexaaeT B
payHAe UrpoK, y KOTOPOro He 0CTanoch puLlek, nam ¢ gpuKamm ¢
HaVMEeHbLUNUM KOJIMYECTBOM TOYEK.

Mobeautento payHaa nepexoaaTt obLme 04KMn, KOTopble CYMTAOTCS Mo
KOJIMYECTBY TOYEK, OCTABLUMXCS Ha PULWKaX APYruX Urpokos. Eciu y
no6eamTens ocTannch MULLKK, UX 3HAYEHNE BbIUMTAETCS M3 06LEro
cyera.

Mpumep: y nobeautens octanacb ofHa uLIKa C 2 ToYkamu. Y
OPYrUX UFPOKOB OCTanucb puwkm n obwmum cyetom 10. Mobeagutens
nosyyaeT 3a payHZz 8 O4YKOB.

OUKM KaX4oro payHaa CYMMUPYIOTCS.

MobexpaeT Urpok, nepebiM HabpaBLUKNI 3apaHee onpeaeneHHoe
KonmyectBo o4vkoB: 50, 75 nnn 100.



SRPSKI
LATTJIO igra domina

Broj igraca:
2-5

Sadrzi:
28 domina

Cilj igre:
CIlj igre je da se oslobodite svih domina i sakupite najvise poena.

Kako se igra:

Domine okrenute licem nadole promesajte na stolu. Broj domina koje
izvlacite zavisi od broja igraca: za 2-3 igraca, svako izvlac¢i 7 domina,
za 4-5 svako izvladi po 5. Preostale domine, lica i dalje okrenutog
nadole, ¢uvajte na mestu za odlaganje, tj. u ,rezervi”.

Tokom igre, igraci ne smeju dozvoliti da ostali igraci vide njihove
domine.

Svaka je domina podeljena linijom na dva dela. Domine s istim
brojem tacaka na oba kraja se zovu duple. Igrac¢ s najveéim brojem
duplih pocinje postavljanjem domine na sredinu stola. Ako nijedan
igra¢ nema duplu, sve se domine vracaju i izvlace se nove.

Igra tece u smeru kretanja kazaljke na satu. Svaki igra¢ dodaje
dominu sa slobodne strane strukture. Dominu stavljate 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 zavrSava kad jedan igrac ostane bez domina ili kad nijedan
od igraca ne moze da stavi novu dominu.

Na ilustraciji, igra je vec u toku i na slobodnim krajevima su prazno
polje i polje 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 mozete postaviti i
horizontalno.

Ko pobeduje:
Igra se najcesce 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.



SLOVENSCINA
LATTJO domino

Stevilo igralcev:
2-5

Vsebina:
28 domin

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

Navodila za igro: 5

Domine premesajte s prednjo stranjo navzdol. Stevilo domin, ki jih
vzame vsak sodelujoci, 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 ge
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.

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 domino s 5 ali z 1 piko navadno sicer polozimo na

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 sgéteje pike na dominah, 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.



TURKCE
LATTIO domino oyunu

Oyuncu sayisi:
2-5

icerik:
28 domino tasi

Oyunun amaci:
Oyunun amaci tim taslardan kurtulmak ve en gok puani elde
etmektir.

Nasil Oynanir:

Taslari masa Uzerinde on taraflari yere bakacak sekilde karistiriniz.
Cekecediniz tas sayisi oyuncu sayisina baglidir: 2-3 oyuncu varsa her
biri 7 tas ceker; 4-5 oyuncu varsa her biri 5 tas ceker. Kalan taslar,
on taraflari yere bakacak sekilde masada bekler.

Oyun sirasinda oyuncular taslarinin noktal olan kisimlarini diger
oyunculardan gizlerler.

Her bir tas bir gizgi ile ayrilmis iki uca sahiptir. Her iki ucunda ayni
saylda noktalar olan tasa ciftli tas denir. En ylksek sayida qiftli tasa
sahip olan oyuncu tasini masanin ortasina koyarak oyunu baslatir.
Higbir oyuncuda ciftli tas yoksa, tim taslar geri konulur ve yeniden
tas cekilir.

Oyun saat yontinde devam eder. Her oyuncu yerdeki tasin agik ucuna
bir tas ekler. Eklenen tastaki nokta sayisi yerdeki tasin sayisi ile ayni
sayida olmaldir. (Bos tasin da yine bos tasin yanina yerlestiriimesi
gerekir).

Yere tas ekleyemeyen oyuncu yerden tas geker. Oyuncu hala bir tas

yerlestiremiyorsa o zaman oyun diger oyuncuya geger.

Oyunculardan birinin tasi biter veya higbir oyuncunun yere
yerlestirecek tasi olmazsa oyun biter.

Resimde, oyun iyi devam ediyor ve “bos” ve “1” noktali taslar
yerdeki ucu agik taslar. Yerdeki taslarin ilerlemesinin her yéne
olabilecedini unutmayiniz. Ayrica ciftli 5 ve ciftli 1 tasi genellikle
yatay veya dikey ydnde yerlestirilir.

Nasil kazanilir:

Oyun genellikle tur sayisina goére oynanir. Bir turun galibi higbir tasi
kalmayan ya da elinde kalan taslarinda en dustk saylya (noktaya)
sahip olan oyuncudur.

Turun galibi, diger oyuncu ya da oyuncularin kalan taslari Gzerineki
noktalari sayarak puan toplar. Kazanan oyuncunun elinde taslar
kaldiysa, noktalarin sayisi, toplam puandan gikarilr.

Ornek: Kazanan oyuncunun elinde kalan tas istiinde 2 nokta var.
Diger oyuncunun elinde toplamda 10 nokta var. Kazanan oyuncu bu
tur igin 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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