SPILLEREGLERINDHOLD

INDHOLD
A 56 trekantede talbrikker, 4 brikholdere, et set spilleregler.

FORMAL MED SPILLET
At fa s& mange point som muligt ved at placere de trekantede brikker strategisk og fa dem til at passe sammen.

OPSTILLING

Leg alle de trekantede brikker pa bordet med talsiden nedad, og bland dem.

- Ved to spillere far hver spiller ni brikker, som placeres i brikholderen.

- Ved tre eller fire spillere far hver spiller syv brikker, som placeres i brikholderen.

De brikker, der er tilbage, fungerer som reservebrikker under spillet.

For at afgere, hvem der skal starte, skal hver spiller tage en brik fra reservebunken. Den spiller, der far den hejeste veerdi, nar
brikvaerdien laegges til, starter (hvis uafgjort, tages en ny brik). De trekantede talbrikker leegges derefter tilbage i bunken.

SADAN SPILLER DU

For at starte spillet vaelger den forste spiller en brik fra brikholderen, som skal placeres pa bordet (se figur A). Spilleren far det
antal point, der stdr pa brikken. Derefter gér turen videre, og spillet fortsastter i urets retning.

I naeste traek skal spilleren placere en talbrik ved siden af den, der allerede ligger pé bordet. Traekket geelder kun, hvis begge
brikker har en side, der passer sammen, dvs. at tallene i de to hjgrner skal vaere de samme (se figur B og C). Figur D og E viser
forkerte traek. Der kan kun spilles en brik pr. tur. Nar nye brikker placeres, skal de placeres i henhold til reglerne; alle hjerner
skal passe sammen.

POINT OG BONUS

Point beregnes ved at legge de tre tal pa den talbrik, der er blevet placeret, sammen (se eksempler).

Ud over det antal point, brikken giver, far spillere ekstra point, nér de laver bestemte former:

A 40 ekstra point for en BRO (figur F). For at danne en bro skal begge sider af talbrikken vaere tom, og det modsatte hjgrne skal
matche.

A 50 ekstra point for en HEKSAGON (figur G).

A 60 ekstra point for en DOBBELT HEKSAGON (figur H).

A 70 ekstra point for en TREDOBBELT HEKSAGON (figur I).

TAG EN TALBRIK

Hvis en spiller ikke kan (eller vil) spille en talbrik, skal spilleren tage en ny brik og forsgge at placere den med det samme. Kan
spilleren fortsat ikke placere en brik, tages endnu en brik, som spilleren skal forsgge at placere. Lykkedes det heller ikke denne
gang, tager spilleren tredje og sidste brik, som denne skal fors@ge at placere. Hver gang en spiller tager en brik, treekkes fem
point fra spillerens samlede antal point. Hvis der tages tre brikker, og spilleren fortsat ikke kan spille, mistes ti yderligere point,
dvs. i alt 25 point (5+5+5+10 straf). Turen gar videre, hvorefter naste spiller fortsatter.

SADAN SLUTTER SPILLET
Nar en spiller placerer sin sidste talbrik, tildeles en bonus pa 25 point plus den samlede sum af alle point p4 modstandernes
brikholdere.

VINDEREN
Den spiller, der har flest point, vinder.

NOTER

- Hvis en spiller skal tage en brik, og der ikke er flere brikker tilbage, bliver spilleren sprunget over, uden at dennes samlede antal
point &ndrer sig.

- Huis ingen af spillerne kan gare mere, slutter spillet. Spillerne taeller antallet af point pa egne brikholdere og traskker summen
fra det samlede antal point.

- Hvis ingen af spillerne kan gare mere, slutter spillet. Spillerne taeller antallet af point pa egne brikholdere og traekker summen
fra det samlede antal point.

OFFICIELLE REGLER

Triominos spilles som udgangspunkt for hyggens skyld. For eksempel kan man spille et enkelt spil uden at telle point.

Men er du til konkurrencer, flger der ogsa officielle turneringsregler med, hvor man spiller op til 400 point. Det kreever normalt,
at spillerne samler point over 2-3 runder. Nar en spiller runder 400 point, er det sidste runde.

Nar sidste runde er spillet, vinder spilleren med det hejeste antal point.

Gem disse oplysninger til senere brug. Fremstillet i Kina.

Advarsel. Ikke egnet for bom under 36 méneder. Smé dele. Kvaelningsfare.

SPILLEREGLER

INNHOLD
A 56 trekantede tallbrikker, 4 brikkeholdere, spilleregler.

FORMALET MED SPILLET
R oppna s& mange poeng som mulig ved & plassere de trekantede brikkene

strategisk og fa dem til & passe sammen.

FORBEREDELSER

Legg alle de trekantede brikkene pa bordet med tallsiden ned, og bland dem.

- Hvis dere er to spillere, plukker hver spiller ni brikker og plasserer dem i brikkeholderen sin.

- Hvis dere er tre eller fire spillere, plukker dere syv brikker hver og plasserer dem i brikkeholderne.

Brikkene som ligger igjen pa bordet, skal brukes som reservebrikker under spillet.

For & avgjere hvem som skal begynne tar hver spiller en brikke fra bordet. Den spilleren som far hoyest verdi etter & ha lagt sam-
men tallene pa brikken, skal starte. Hvis det blir uavgjort, trekker dere nye brikker. Legg deretter disse brikkene tilbake pa bordet.

SLIK SPILLER DERE

Spilleren som starter, velger en brikke fra brikkeholderen sin og legger den pa bordet (se figur A). Spilleren far s mange poeng
som det star pa brikken. Deretter gar turen videre til den spilleren som sitter til venstre.

Hver spiller legger ned en brikke ved siden av den som ligger pa bordet. Trekket er kun gyldig hvis begge brikkene har samme
tall i hjgrnene (se figur B og C). Figur D og E viser uriktige trekk. Det kan kun legges ut én brikke per omgang. Alle brikkene
som legges ut, ma folge tallregelen: Alle hjgrnene ma passe sammen.

POENG OG BONUS

Poengene regnes ut ved & legge sammen tallene pa trekantbrikken som ble lagt ned (se eksemplene).

Spillerne far ekstrapoeng ndr de lager bestemte menster:

A 40 ekstrapoeng for en BRO (figur F). En bro lages nér begge sidene av tallbrikken er tomme og den motsatte siden matcher
med brikken den ligger inntil.

A 50 ekstrapoeng for en SEKSKANT (figur G).

A 60 ekstrapoeng for en DOBBEL SEKSKANT (figur H).

A 70 ekstrapoeng for en TREDOBBEL SEKSKANT (figur |).

TREKKE EN BRIKKE

Hvis en spiller ikke kan (eller vil) legge ut en brikke, kan han eller hun velge en ny brikke og preve a legge den ut med én gang.
Hvis spilleren fremdeles ikke kan legge, trekkes enda en brikke som spilleren ma prave & plassere. Hvis heller ikke dette forsgket
lykkes, trekker spilleren en tredje og siste brikke og forseker & legge denne ogsé. Hver gang en spiller trekker en brikke, blir det
trukket fem poeng fra den totale poengsummen hans eller hennes. Hvis det trekkes tre brikker, og spilleren fortsatt ikke kan
legge, trekkes det ytterligere ti poeng, dvs. i alt 25 poeng (5+5+5+10 straffepoeng). Turen gér deretter videre til neste spiller.

SLIK AVSLUTTES SPILLET
Nar en spiller har lagt ut den siste tallbrikken sin, far han eller hun en bonus pa 25 poeng. Denne bonusen legges til den
samlede poengsummen pa motstandernes gjenvaerende brikker.

VINNEREN
Spilleren som har flest poeng, vinner spillet.

MERK

- Hvis en spiller ma trekke en brikke og det ikke ligger flere brikker p& bordet, hopper man over denne spillerens tur. Spilleren blir
ikke trukket i poeng.

- Hvis ingen av spillerne kan gjgre flere trekk, avsluttes spillet. Spillerne teller poengene de har igjen i holderen og trekker denne
summen fra den totale poengsummen sin.

- Det finnes bare ett eksemplar av hver brikke, noe som gjer at spillerne kan legge en strategi for spillet. Ikke glem & skape
muligheter for deg selv i neste trekk nar du legger ned en brikke.

OFFISIELLE SPILLEREGLER

Triominos spilles ofte som et hyggespill i én omgang, uten 4 telle poeng.

Konkurranseutgaven av spillet falger de offisielle spillereglene hvor man spiller til 400 poeng. For & komme opp i 400 poeng, ma
man ofte vanligvis spille to eller tre omganger. Den omgangen hvor en spiller nar denne poengsummen, blir den siste runden.
Nar siste omgangen er over, vinner den spilleren som har den hayeste poengsummen.

Ta vare pa denne informasjonen til senere. Produsert i Kina.

Advarsel. Ikke egnet for barn under 36 maneder. Sma deler. Kvelningsfare.
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SPELREGLER

INNEHALL
A 56 sifferbrickor, 4 stéll, spelregler.

SPELET GAR UT PA
Att fd s& manga poang som majligt genom att placera och matcha sifferbrickorna pa ett smart satt.

FORBEREDELSER

Légg alla sifferbrickor uppochnervanda pa bordet och blanda dem.

- Om det &r 2 spelare ska varje spelare plocka 9 brickor och placera dem pa sitt stll.

- Om det &r 3 eller 4 spelare ska varje spelare plocka 7 brickor och placera dem pa sitt stéll.

Resten av sifferbrickorna blir dver och anvénds under spelets gang. For att bestimma vem som far borja plockar varje deltagare
en bricka frén dem som blivit dver. Den som far hogst summa efter att ha réknat ihop siffrorna pa brickan far borja (om det blir
oavgjort tar deltagarna en ny bricka). De sifferbrickorna ldggs sedan tillbaka pa bordet.

SA GAR SPELET TILL

Spelet inleds genom att den forsta spelaren valjer en av sina sifferbrickor och lagger den pa bordet (se bild A). Spelaren far lika
manga podng som den totala summan av siffrorna pa brickan som spelas. Sedan gér turen till nésta spelare. Ni roterar medurs.
Varje spelare ska lagga en bricka bredvid en bricka som redan ligger p& bordet. Det gar bara om brickans ena sida matchar med
brickan pa bordet, vilket innebér att siffrorna i de béda hornen maste matcha (se bilderna B och C). Bilderna D och E visar hur
man inte far l&gga ut brickor. Man far bara ldgga ut en bricka per omgéng. Alla brickor som placeras ut méste folja matchning-
sregeln: alla horn ska matcha med de intilliggande.

POANG OCH BONUS

Poangen beraknas genom att de tre siffrorna pa den bricka som placeras ut 14ggs ihop (se exemplen).

Utdver summan av brickan far spelarna extrapodng om de skapar sarskilda monster:

A 40 extrapodng for en BRO (bild F). En bro skapas genom att det blir ett fritt utrymme langs ena sidan av sifferbrickan man lagger ut,
samtidigt som varje hérn matchar med intilliggande brickor.

A 50 extrapoang for en SEXHORNING (bild G).

A 60 extrapoang for en DUBBEL SEXHORNING (bild H).

A 70 extrapodng for en TRIPPEL SEXHORNING (bild |).

PLOCKA UPP EN BRICKA

Om en deltagare inte kan (eller inte vill) I4gga ut en bricka maste hen plocka en ny bricka frén hdgen och genast forsoka lagga
ut den. Om inte heller det gér ska spelaren plocka upp en till bricka och forsoka ldgga ut den. Om det inte lyckas nu heller ska
spelaren plocka upp en tredje och sista bricka och forstka en sista gang att spela den. Fér varje bricka spelaren méste plocka
upp dras 5 poéng fran spelarens totalpoang. Om spelaren har plockat upp 3 brickor och &ndé inte har kunnat placera ut nagon,
forlorar spelaren 10 extra poang. Alltsa totalt 25 podng (5 + 5 + 5 + 10 i avdrag). Sedan gar turen till nasta deltagare.

SPELET SLUTAR
Nar en spelare har lagt ut sin sista sifferbricka far spelaren 25 bonuspoéng, plus det sammanlagda antalet poang som finns kvar
pa brickorna pa motstandarnas stéll.

VINNARE
Deltagaren med flest poéng vinner spelet.

OVRIGT

- Om en spelare behdver plocka upp en bricka och det inte finns nagra brickor kvar hoppar spelaren Gver den omgangen och
behéller sina podng.

- Om ingen av spelarna kan lagga ut nagon bricka &r spelet slut. Deltagarna raknar ihop de aterstaende poangen pa sitt eget
stéll och drar av den summan fran sin totalpoéng.

- Det finns bara ett exemplar av varje bricka, vilket gor att spelarna kan bygga upp en strategi under spelets gang. GIom inte att
forbereda fér kommande drag genom att skapa mjligheter for dina brickor.

OFFICIELLA SPELREGLER

Triominos spelas ofta som ett séllskapsspel, i en enda omgang utan att podngen antecknas. Men vill man gora spelet mer
tévlingsbetonat finns det officiella turneringsregler. Da spelas spelet med en grans pa 400 poang. Vanligtvis behdver deltagarna
samla poang under tva eller tre omgangar for att na dit. Den omgang en deltagare har samlat ihop 400 poéng — eller mer — ar
den sista. Nar den sista omgangen &r fardigspelad vinner spelaren som har hogst totalpoéng.

Spara informationen for framtida bruk. Tillverkad i Kina.

Vaming. Inte lamplig for bam under 36 méanader. Smé delar. Kvavningsrisk
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PELIOHJEET

SISALTO
A 56 Triomino-laattaa, 4 telinettd, peliohjeet.

PELIN TAVOITE
Keraa mahdollisimman paljon pisteitd asettamalla Triomino-laattoja sopiviin kohtiin.

VALMISTELUT

Aseta kaikki Triomino-laatat poydélle nurinpdin ja sekoita ne.

- 2 pelaajan pelissd kumpikin pelaaja ottaa kasasta 9 Triomino-laattaa ja asettaa ne omaan telineeseensa.

- 3 tai 4 pelaajan pelissa kukin pelaaja ottaa kasasta 7 Triomino-laattaa ja asettaa ne omaan telineeseensa.

Jéljelle jaéneité laattoja kaytetddn pelissa varalaattoina. Pelin aloittaja valitaan arpomalla: jokainen pelaaja poimii yhden Triomino-laatan
varalaattojen pinosta ja pelin aloittaa se pelaaja, jonka laatan numeroiden yhteenlaskettu summa on kaikkein suurin (jos suurin summa
esiintyy monessa poimitussa laatassa, poimikaa uudet laatat). Triomino-laatat asetetaan sitten takaisin varalaattojen joukkoon.

PELIN PELAAMINEN

Ensimmdinen pelaaja aloittaa pelin valitsemalla yhden Triomino-laatoistaan ja asettamalla sen pdydélle (katso kuva A). Pelatussa
laatassa olevien numeroiden summa lasketaan, ja pelaaja saa sen verran pisteitd. Tdmén jalkeen pelaajan vuoro pdattyy, ja
pelikierros jatkuu myotapéivaan.

Seuraavan vuoron aikana toisen pelaajan on pelattava Triomino-laatta pdydalla jo olevan laatan viereen. Laatan voi pelata vain,
jos siin& on samanlainen sivu kuin pdydéssd olevalla laatalla, eli kahdessa kulmassa on oltava sama numero (katso kuvat B ja
C). Kuvissa D ja E laatta on pelattu vddrin. Yhden vuoron aikana voi pelata vain yhden Triomino-laatan. Kaikkien pelattujen laat-
tojen tulee noudattaa vastaavuussaantoja: kaikkien nurkkien taytyy vastata toisiaan.

PISTEYTYS JA BONUKSET

Pisteet saadaan laskemalla yhteen juuri asetetussa Triomino-laatassa olevat kolme numeroa.

Pelaaja saa laatan arvon lisdksi bonuspisteitd, jos hdn saa aikaan jonkin tietyistd muodoista:

A 40 bonuspistettd kuviosta SILTA (kuva F). Sillan muodostamista varten Triomino-laatan kahden reunan tulee olla tyhjié, ja
vastakkaisen nurkan téytyy vastata aiempaa laattaa.

A 50 extra points for a KUUSIKULMIO (kuva G).

A 60 extra points for a TUPLA-KUUSIKULMIO (kuva H).

A 70 extra points for a TRIPLA-KUUSIKULMIO (kuva |).

UUDEN TRIOMINO-LAATAN POIMIMINEN

Jos pelaaja ei voi (tai halua) pelata Triomino-laattaa, hdnen tulee ottaa varalaatoista uusi laatta ja yrittdd valittomésti asettaa

se pdydélle. Jos pelaaminen ei edelleenké&én onnistu, pelaaja ottaa varalaatoista toisen laatan ja yrittad asettaa sen. Jos
tamakaén ei onnistu, pelaaja ottaa kolmannen ja viimeisen laatan ja yrittda vield viimeisen kerran asettaa sen. Jokaista pelaajan
ottamaa laattaa kohden hé&nen kokonaispisteistddn vahennetdén 5 pistettd. Jos pelaaja otti 3 laattaa eiké edelleenkdan pystynyt
pelaamaan, hén menettdd rangaistuksena vield 10 pistettd eli yhteensé 25 pistetté (5+5+5+10). Tdmén jélkeen pelaajan vuoro
pdattyy, ja seuraava pelaaja aloittaa vuoronsa.

PELIN LOPPUMINEN
Kun joku pelaajista asettaa viimeisen Triomino-laattansa, hdn saa 25 pisteen bonuksen seké vastustajien telineissd olevien
pisteiden kokonaissumman.

VOITTAJA
Pelin voittaa se pelaaja, joka on kerénnyt eniten pisteita.

HUOMAUTUKSIA

- Jos pelaajan taytyy poimia varalaatta, mutta laattoja ei ole jdljelld, pelaajan vuoro paattyy eivdtkd hénen pisteensd muutu.
- Jos kukaan pelaajista ei voi pelata laattaa, peli paattyy. Pelaajat laskevat omissa telineisséén jaljelld olevat pisteet ja
vahentdvéat summan omasta tuloksestaan.

- Jokainen laatta on ainutkertainen, mika helpottaa strategian laatimista pelin aikana. Muista varautua seuraavaan siirtoosi
luomalla kohtia, joihin voit pelata.

VIRALLISET SAANNOT

Triominos-pelié pelataan usein rennosti yksittéisind peleind, pitdmatta kirjaa kokonaispisteista.

Kilpailuhenkisempid pelejd varten on kuitenkin viralliset turnauss&énnét. Pelissd on 400 pisteen pisteraja. Yleensé pelaajien tulee
tatd varten keraté pisteitd 2 tai 3 kierroksen ajan. Kun joku pelaajista saa kerattyd vahintaan 400 pistettd, kesken oleva kierros
jad viimeiseksi. Kun viimeinen kierros on paéttynyt, suurimman kokonaispistemaaran kerannyt pelaaja voittaa pelin.

Sdilytd ndmd tiedot mydhempad kayttod varten. Valmistettu Kiinassa.

Varoitus. Ei sovellu alle 36 kuukauden ikéisille lapsille. Pienié osia. Tukehtumisvaara.

HANDLEIDING

INHOUD
A 56 Triominos-stenen, 4 plankjes, spelregels.

DOEL VAN HET SPEL
Zoveel mogelijk punten halen door passende stenen aan te leggen.

VOORBEREIDING

Leg alle Triominos-stenen omgekeerd op tafel en schud ze goed door elkaar.

- Als er 2 spelers zijn, neemt iedere speler 9 Triominos-stenen en plaatst deze op zijn plankje.

- Bij 3 of 4 spelers, neemt iedere speler 7 Triominos-stenen en plaatst deze op zijn plankje

De stenen die nog op tafel liggen vormen de pot.

ledere speler neemt een steen uit de pot om te bepalen wie mag beginnen. Tel alle getallen op de steen bij elkaar op. De speler die
de steen met de hoogste waarde heeft, begint. (Herhaal dit als twee spelers een steen met dezelfde waarde hebben). Deze stenen
worden weer in de pot gelegd.

TIJDENS HET SPEL

De speler die begint, legt een willekeurige steen op tafel en ontvangt de totale waarde van de steen als punten. (zie fig. A) Zijn beurt
is dan voorbij. Vervolgens is de speler die links van hem zit aan de beurt.

Hij probeert een Triominos-steen van zijn plankje aan te leggen aan een steen die al op tafel ligt. Een van de zijden van de stenen
moeten hierbij overeenkomen, dus de getallen in de twee hoeken van de stenen moeten gelijk zijn (zie fig. B en C). Aanleggen
zoals in figuur D en E is dus niet toegestaan. Per beurt mag slechts één steen worden aangelegd. Controleer steeds of alle
stenen volgens de bovenstaande regels zijn aangelegd.

SCORE EN BONUSPUNTEN

De score wordt berekend door de drie getallen op de aangelegde steen bij elkaar op te tellen (zie voorbeelden).

Spelers kunnen bovendien bonuspunten halen door bepaalde figuren te leggen:

A Voor een BRUG: 40 bonuspunten (zie fig. F). Om een brug te vormen, moeten de zijkanten van de steen vrij zijn, past de onder-
kant bij een steen en komt de tegenovergestelde hoek ook met een steen overeen.

A Voor een ZESHOEK: 50 bonuspunten (zie fig. G).

A \Voor een DUBBELE ZESHOEK: 60 bonuspunten (zie fig. H).

A \Voor een DRIEVOUDIGE ZESHOEK: 70 bonuspunten (zie fig. |).

TRIOMINOSSTENEN NEMEN

Als een speler geen Triominos-steen kan (of wil) aanleggen, moet hij een nieuwe steen uit de pot nemen en deze meteen proberen
aanleggen. Als dit nog steeds niet lukt, moet hij een tweede steen uit de pot nemen en proberen aanleggen. Als dit weer niet lukt,
moet de speler voor de derde en laatste maal een steen uit de pot nemen en proberen aanleggen.

ledere keer dat een speler een steen uit de pot moet halen, worden er 5 punten van zijn score afgetrokken. Als de speler 3 stenen uit
de pot heeft genomen en geen enkele steen kon aanleggen, gaan er nog eens tien punten van zijn score af. In totaal verliest hij dus
25 punten (5+5+5+10). Zijn beurt is dan voorbij en de volgende speler is aan de beurt.

EINDE VAN HET SPEL
Als een speler zijn laatste steen aanlegt, scoort hij 25 bonuspunten plus het totaal van alle waarden van de stenen die de andere
spelers nog op hun plankje hebben staan.

DE WINNAAR
De speler met de hoogste score is de winnaar.

OPMERKINGEN

- Als een speler geen steen kan aanleggen en de pot leeg is, slaat hij een beurt over. Zijn score blijft dan onveranderd.

- Als geen enkele speler een steen kan aanleggen, eindigt het spel. De spelers tellen het aantal punten dat ze nog op hun
plankje hebben bij elkaar op en trekken dat aantal van hun score af.

- Elke steen is uniek, waardoor tactisch kan worden gespeeld. Denk vooruit en leg stenen aan waaraan je zelf kunt aanleggen als je weer
aan de beurt bent.

OFFICIELE REGELS

Triominos wordt vaak in één ronde gespeeld, zonder dat een score wordt bijgehouden. Maar er zijn ook officiéle toernooiregels voor
spelers die competitiever zijn ingesteld. Bij een dergelijk spel wordt een limiet van 400 punten ingesteld. Meestal moeten hiervoor 2
of 3 rondes worden gespeeld. Als een speler meer dan 400 punten behaalt, betekent dit dat deze ronde de laatste is. Zodra de ronde
is afgelopen, worden de eindscores berekend en komt er een winnaar uit de bus.

Informatie bewaren ter referentie. Made in China.

Waarschuwing. Niet geschikt voor kinderen jonger dan 36 maanden. Kleine onderdelen. Verstikkingsgevaar.




REGLAS DEL JUEGO

CONTENIDO
A 56 Fichas Triominos, 4 soportes de fichas e instrucciones.

OBJETIVO DEL JUEGO
Conseguir el mayor ntimero de puntos posible jugando estratégicamente tus Triominos.

PREPARACION

Coloca todos tus Triominos, boca abajo, sobre la mesa y mézclalos.

- Para 2 jugadores, cada jugador coge 9 Triéminos y los coloca en el soporte.

- Para 3-4 jugadores, cada jugador coge 7 Triéminos y los coloca en su soporte.

Las fichas sobrantes se quedan de bote, apartadas, para robar en caso de penalizacion.

Para elegir el jugador que empieza, se roba una ficha del bote. El jugador que tenga la ficha con la suma de su numeracién més alta,
empieza. En caso de empate, se coge de nuevo otra ficha. Devuelve estas fichas al bote, antes de empezar.

MODO DE JUEGO

El jugador que empieza coloca cualquier Triominos en la mesa y se suma el valor total de esa ficha (ver fig. A). Su turno ha termina-
do. Es el turno ahora del siguiente jugador. El juego continua de izquierda a derecha.

En su turno el jugador debera colocar una de sus fichas junto a otra que ya este sobre la mesa. Para que la colocacion sea valida
el lado de la ficha colocada debe tener los mismos nimeros y en igual posicion que los niimeros que hay en el lado de la
ficha que esta sobre la mesa (ver fig. B y C). Juntar Triéminos como se muestra en las figuras D y E, no esta permitido.

Solo se puede jugar un Triéminos en cada turno. Comprobad que cada nueva ficha colocada, se ha puesto como se ha
explicado anteriormente en las reglas de juego.

PUNTUACION Y BONUS

La puntuacién se calcula afiadiendo la suma de los 3 niimeros de cada ficha colocada sobre la mesa (ver ejemplos).

Ademas del valor de la suma de la ficha colocada, se puede obtener puntos extra si se realizan ciertas jugadas como:

A 40 puntos extra por EL PUENTE (ver fig. F) Para formar un puente, cada lado de las fichas deben estar vacfas y los lados
opuestos coincidiendo. )

A 50 puntos extra por el HEXAGONO (ver fig. G).

A 60 puntos extra por el DOBLE HEXAGONO (ver fig. H).

A 70 puntos extra por el TRIPLE HEXAGONO (ver fig. I).

COLOCACION DE UNA FICHA TRIOMINOS

Si un jugador no puede (0 no quiere) jugar una ficha, debe robar una ficha del bote e intentar colocarla, en este mismo turno.
Si no fuese posible jugarla, debera robar una segunda ficha y volver a intentarlo. Si de nuevo no puede, roba una tercera y si
esta tampoco la puede colocar, pasa su turno. Por cada Triéminos robado de esta forma el jugador debera restarse 5 puntos.
Asi, si el jugador ha robado 3 fichas y no ha podido colocar ninguna, ademas resta otros 10 puntos. En total se restaria 25 puntos
(5+5+5+10 de penalizacion extra). Su turno pasa al siguiente jugador.

FIN DE LA PARTIDA
Cuando un jugador coloca su tltimo Triémines, la partida termina. Este jugador consigue 25 puntes extra de bonus. Mas la
suma de todas las fichas que aun tienen el resto de los jugadores en sus soportes.

EL GANADOR
El jugador con la puntuacién mas alta es el ganador.

NOTAS

- Si un jugador tiene que robar una ficha y el bote esta vacio, solo pierde su turno, pero su puntuacion no se altera.

- Si en algn momento, ningtin jugador puede colocar ficha, la partida termina. Los jugadores cuentan el valor total de las fichas
que les quedan en los soportes y restan este valor al total de su puntuacion en ese momento.

- Cada ficha es Unica, por lo que es importante valorar estratégicamente su colocacion en la mesa. No olvides anticiparte a tus
préximos movimientos, creandote fichas “colocables” con las que te quedan en el soporte.

REGLAS OFICIALES.

Triéminos se suele jugar de manera informal, como un juego mas, sin estar muy pendiente del marcador.

Pero como en todo, en este juego también hay jugadores expertos y unas reglas oficiales para torneos. En estas, la partida tiene un
limite de 400 puntos. Generalmente, esto significa que debes acumular los puntos en 2 o 3 rondas. Cuando un jugador sobrepasa
los 400 puntos, llega el momento de disputar la Gltima ronda y termina la partida. El resto de los jugadores suman sus puntos. El
que mas puntos haya tenido, es el ganador.

Guarde esta informacion para futuras referencias. Fabricado en China.

Advertencia. No conviene para nifios menores de 36 meses. Partes pequefias. Peligro de asfixia.

REGRAS DO JOGO

CONTEUDO
A 56 Pecas de Trimin, 4 suportes para pecas, regras do jogo.

OBJETIVO DO JOGO
Conseguir o maior nimero de pontos possivel jogando estrategicamente os seus Triminds.

PREPARACAO DO JOGO

Coloque todos os Triminés voltados para baixo em cima da mesa e misture-0s.

- 2 jogadores: cada jogador vai ao baralho e tira 9 Triminds para colocar no seu suporte.

- 3-4 jogadores, cada jogador vai ao baralho e tira 7 Triminds para colocar no seu suporte.

As pegas que sobram ficam no baralho para serem usadas em caso de penalizago.

Para se saber quem comega, cada jogador vai buscar uma peca ao baralho. O jogador cuja pega some mais pontos & o que inicia o jogo.
Em caso de empate, os jogadores devem ir ao baralho buscar novas pecas. Antes de comegar, devolva essas pecas ao baralho.

COMO JOGAR

0 jogador que comega, coloca um Trimind em cima da mesa. Calcula-se o valor total dessa pega (ver fig. A) e a vez passa para 0
jogador seguinte. O jogo avanca da esquerda para a direita.

Na sua vez, o segundo jogador deve colocar uma peca junto da que foi colocada em cima da mesa. Para que a jogada seja
valida, um lado desta peca deve coincidir com um lado da peca que ja se encontra sobre a mesa, o que significa que ambos 0s
numeros devem coincidir com os nimeros da primeira peca (ver fig. B e C). Ndo é permitido juntar os Triminés como nas
figuras D e E. S6 se pode jogar um Triominos de cada vez. Verifique que todas as pecas foram colocadas da forma indicada
nas regras anteriores.

PONTOS E BONUS

0Os pontos calculam-se somando os 3 niimeros de cada peca colocada sobre a mesa (ver exemplos).

Para além do valor da soma da pega colocada, o jogador poderd obter pontos extra, sempre que realize determinadas jogadas, tais como:
A 40 pontos extra pela PONTE (ver fig. F). Para fazer uma ponte, cada lado da peca tem de estar livre e os cantos opostos tém de coincidir.
A 50 pontos extra pelo HEXAGONO (ver fig. G).

A 60 pontos extra pelo DUPLO HEXAGONO (ver fig H).

A 70 pontos extra pelo TRIPLO HEXAGONO (ver fig |).

COLOCACAO DE UMA PECA DE TRIOMINOS

Se um jogador nao puder (ou ndo quiser) colocar uma peca, deve ir ao baralho durante a sua jogada. Se ndo a puder usar,
deve ir buscar uma segunda peca e voltar a tentar. Se uma vez mais néo Ihe for possivel jogar, deve retirar uma terceira e se
esta nao servir, deve passar a vez.

Por cada Triming retirado desta forma, o jogador desconta 5 pontos ao seu total. Além disso, se 0 jogador for buscar 3 pecas e ndo
puder colocar nenhuma, deve subtrair ao total mais 10 pontos. A subtracao total seria de 25 pontos (5+5+5+10 de penalizacao
extra). A sua jogada termina e deve dar a vez ao jogador seguinte.

FIM DO JOGO
Quando um jogador coloca o seu tltimo Trimind, o jogo acaba. Para além da soma de todas as pegas que os restantes jogadores
tenham nos seus suportes, este jogador tem direito a 25 pontos extra.

©O VENCEDOR
0 vencedor sera o jogador com a pontuagdo mais alta.

NOTAS

- Se um jogador tiver de ir buscar uma peca e o baralho ja tiver acabado, apenas perde a vez, nao se alterando a sua pontuagao.
- Se, numa determinada altura, nenhum jogador puder colocar uma peca, o jogo termina. Os jogadores devem somar o valor
total das pecas que ainda tém nos suportes e subtrair este valor ao total da pontuagéo que tiverem nesse momento.

- Cada pega é Unica, pelo que é importante que avalie estrategicamente a sua colocagdo. N&o se esquega de tentar prever os
movimentos seguintes, colocando pegas que possam encaixar com as que ainda tem no suporte.

REGRAS OFICIAIS

0 Trimind € um jogo que se costuma jogar de forma informal, como outro jogo qualquer, € sem muitas preocupagdes com a
pontuacdo. Mas também hé jogadores peritos neste jogo e regras oficiais para torneios. Nessas regras, o jogo tem um limite de 400
pontos. Geralmente isso significa que os pontos devem ser acumulados em 2 ou 3 voltas. O jogo em que um jogador ultrapassa 0s
400 pontos € o Ultimo mas esse jogo deve ser terminado. O jogador que mais pontos obtiver, sera o vencedor.

Informagdes a guardar. Fabricado em China.

Atencdo. Contra-indicado para criangas com menos de 36 meses. Pequenas partes. Risco de asfixia.
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SPIELANLEITUNG

INHALT
A 56 Triominos, 4 Spielbankchen, Spielanleitung.

ZIEL DES SPIELS
Maglichst viele Punkte zu erzielen, indem die Triominos strategisch angelegt werden.

VORBEREITUNG

Alle Triominos Steine verdeckt auf den Tisch legen und mischen.

- Bei 2 Spielern zieht jeder Spieler 9 Steine und stellt sie auf sein Spielbankchen.

- Bei 3 oder 4 Spielern zieht jeder Spieler 7 Steine und stellt sie auf sein Spielbdnkchen.

Die (ibrigen Steine bilden den Topf.

Um herauszufinden, wer anfangen darf, zieht jeder Spieler einen Stein aus dem Topf. Der Spieler, der den Stein mit dem héchsten
Wert zieht, wenn alle Ziffern auf seinem Stein addiert werden, darf anfangen. Bei Gleichstand muss erneut gezogen werden. Diese
Steine werden zurtick in den Topf gelegt.

SPIELABLAUF

Der Startspieler legt einen seiner Triominos auf den Tisch und erhélt den Wert dieses Steines als Punkte (siehe Abb. A). Damit ist sein
Zug beendet. Jetzt ist der néchste Spieler an der Reihe und das Spiel verlduft weiter im Unhrzeigersinn.

Der néchste Spieler muss versuchen, einen seiner Triominos an den Stein auf dem Tisch anzulegen. Der Zug ist nur giiltig, wenn die

Steine eine passende Seite haben; das heiBt, dass die Ziffern an den beiden Ecken iibereinstimmen miissen (siehe Abb. B und

C). Anlegen wie in Abbildung D und E ist nicht erlaubt. Pro Spielzug kann nur ein Triominos gespielt werden. Kontrolliert, dass

alle neuen Triominos-Ecken den oben genannten Regeln entsprechen.

PUNKTE UND BONUSPUNKTE

Die Punkte werden gezahlt, indem die drei Ziffern auf dem gespielten Triominos addiert werden (siehe Beispiele).

Zusdtzlich zum Wert des Steins, kann ein Spieler zusatzliche Punkte bekommen, wenn er bestimmte Formen bildet:

A 40 Bonuspunkte fiir eine BRUCKE (siehe Abb. F). Um eine Briicke zu bilden, muss eine Seite des Triominos frei sein und die
gegenliberliegenden Ecken miissen passen.

A 50 Bonuspunkte fiir ein SECHSECK (siehe Abb. G).

A 60 Zusatzpunke fir ein DOPPELTES SECHSECK (siehe Abb. H).

A 70 Zusatzpunkte fir ein DREIFACHES SECHSECK (siehe Abb. I).

EINEN TRIOMINOS ZIEHEN

Wenn ein Spieler nicht legen kann (oder nicht legen méchte), muss er einen neuen Triominos ziehen und sofort versuchen, ihn
anzulegen. Wenn er immer noch nicht legen kann, muss er einen zweiten Stein ziehen und versuchen, diesen anzulegen. Wenn er
dann immer noch nicht anlegen kann, muss er einen dritten und letzten Stein ziehen und zu legen versuchen.

Fiir jeden ,gekauften” Triominos werden dem Spieler 5 Punkte abgezogen. Wenn der Spieler 3 Steine ,gekauft* hat und nicht in der
Lage ist, einen Triominos anzulegen, werden noch einmal 10 Punkte, insgesamt also 25 Punkte abgezogen (5+5+5+10 Strafe).
Sein Zug ist dann zu Ende und der nachste Spieler ist dran.

ENDE DES SPIELS
Wenn ein Spieler seinen letzten Triominos anlegt, erhlt er 25 Bonuspunkte und die Punkte aller Steine, die die anderen Spieler
noch auf lhren Spielbdnkchen haben.

DER SIEGER
Der Spieler mit der hochsten Punktzahl ist der Sieger.

ANMERKUNGEN

- Wenn ein Spieler ziehen muss und der Topf leer ist, muss er aussetzen und seine Punktzahl andert sich nicht.

- Wenn kein Spieler mehr anlegen kann, ist das Spiel zu Ende. Die Spieler zdhlen die iibrigen Punkte auf ihren eigenen Spiel-
bénkchen und ziehen diese von ihrer Punktzahl ab.

- Jeder Stein ist einmalig, deswegen ist es hilfreich, eine Positionierungsstrategie zu entwickeln. Planen Sie Ihren nachsten Zug
voraus, indem Sie so anlegen, dass Sie beim néchsten Mal eine Liicke fiir sich haben.

OFFIZIELLE REGELN

Triominos wird hdufig einfach als Einzelspiel gespielt, ohne Punkte zu zéhlen.

Aber fiir ehrgeizige Spieler gibt es offizielle Wettkampfregeln. Ein Spiel wird mit einem Ziel von 400 Punkten gespielt. Normalerweise
sind 2 oder 3 Runden nétig, um diese Punkte zu sammeln. Wenn ein Spieler tiber die 400-Punkte-Grenze kommt, ist das laufende
Spiel das Letzte. Die Spieler spielen diese Runde zu Ende. Die abschlieBende Gesamtpunkizahl bestimmt den Sieger.
Aufzubewahrende Informationen. Hergestellt in China.

Achtung. Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten geeignet. Kleine Teile. Erstickungsgefahr.
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Triominos =

A B C
4 3 4 NS/ 4 N3/3 2

score 1+3+4=8

Fig. A-B-C

score 1+2+3=6 score 3+2+2=7

Fig. D-E D E

Fig.H

score 5+3+4+60=72
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