REGLE DU JEU

CONTENU
36 Triominos dont un joker, 60 piéces récompense, 4 chevalets
de couleur, la régle du jeu.

1" niveau de jeu - A partir de 5 ans
Apprendre a compter les points a I'aide des piéces

BUT DU JEU
Gagner le plus de pieces récompense possible en parvenant a placer
ses Triominos.

MISE EN PLACE

Distribuez un chevalet a chaque joueur. Etalez tous les Triominos
faces cachées sur la table et mélangez-les.

Chaque joueur pioche 5 Triominos qu'il pose sur son chevalet. Il prend
également 4 pieces aupres de la banque.

Piochez un Triominos qui servira de point de départ et posez-le sur
la table, face visible (fig. A).

Sil sagit du joker, reposez-le dans la pioche et prenez un autre
Triominos.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Le joueur le plus 4gé commence la partie.

Lors de son tour, le joueur doit placer un Triominos de maniere a
avoir, au minimum, un c6té en commun avec un autre Triominos.
C'est a dire que les 2 pointes doivent correspondre, comme illustré
sur la figure B.

- Si le joueur parvient a placer un Triominos, il gagne une piéce. C'est
alors au tour du joueur suivant. On joue dans le sens des aiguilles
d'une montre.

- Si le joueur ne parvient pas a placer de Triominos, il doit piocher une
nouvelle tuile et la poser sur son chevalet. Il doit également payer une
piéce a la banque. C'est alors au tour du joueur suivant.

Les positions des exemples C et D ne sont pas autorisées !

Chagque valeur correspond & une couleur. Etant donné que les pointes
doivent toujours correspondre, cela finit par former des cercles de
couleur uniques qui permettent a 'enfant de se corriger (fig. E).

UTILISATION DU JOKER
Ne pas utiliser le joker lors d'une premiére partie. Vous pourrez
I'ajouter quand les enfants seront habitués au jeu.

Le joker remplace n'importe quel chiffre / couleur.

Le joker est le seul Triominos que vous pouvez reprendre de la table
pour le remettre sur votre chevalet. Il faut, pour cela, le remplacer par 'un
de vos propres Triominos correspondant parfaitement a l'emplacement
original (fig. F).

Le joker pourra étre utilisé lors d'un tour ultérieur.

FIN DE LA PARTIE

La partie sarréte lorsque 'un des joueurs place son dernier Triominos.
On finit le tour de jeu avant de compter le nombre de piéces de
chacun pour savoir qui est le vainqueur.

La partie se termine également si le dernier Triominos de la pioche
est pris. On compte alors le nombre de piéces de chacun pour savoir
qui a gagné.

2°™ niveau de jeu - A partir de 6 ans
Compter les points de chaque Triominos.

Dans cette version, on joue sans les piéces.

La partie se déroule de la méme facon, sauf pour le comptage de
points qui sopére de la fagon suivante :

- Si vous avez posé un Triominos, vous gagnez le nombre de points
totalisés sur celui-ci.

Dans I'exemple E, le joueur marque 9 points = 2+3+4.

- Le joker ne rapporte pas de points.

- Si vous ne pouvez pas poser de Triominos, piochez-en un nouveau
que vous posez sur votre chevalet. Passez ensuite votre tour.

La partie sarréte lorsque I'un des joueurs place son dernier Triominos.
On finit le tour de jeu avant de vérifier qui a obtenu le plus de points.
Ce dernier remporte la partie.

La partie sarréte également si le dernier Triominos est pioché et
que personne ne peut plus jouer. Chacun vérifie alors combien de
points il a totalisé.
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INSTRUCTIONS

CONTENTS
36 Triominoes including 1 joker, 60 reward counters, 4 coloured racks,
instructions.

T* level of play - From 5 years
Use the coins to learn to count

OBJECT OF THE GAME
Collect the most reward coins by correctly placing Triominoes.

SET UP

Give each player a coloured rack and then place all the Triominoes
face down on the table and shuffle them.

Each player draws 5 Triominoes and places them on their rack. They
also take 4 reward coins from the bank.

Draw one more Triomino which will be used as the starting point and
lay it face up on the table (fig. A).

If the joker is drawn, put it back and draw another one.

PLAYING THE GAME

The oldest player goes first.

During each turn a player must place a Triomino with at least 1 side
matching a Triomino already on the table. ie. the 2 tips must
match (fig. B).

- If a player manages to place a Triomino they win a reward coin. Play
then continues clockwise to the next player.

- If a player cannot place a Triomino, they must draw a new tile and
place it on their rack. They must also pay one of their coins to the
bank. It is then the next players turn.

Positions shown on figures C & D are not allowed!

Each number corresponds to a colour. As the tips must always match,
kids will recognise circles of the same colour forming, allowing them
to correct themselves and correct play their Triomino (fig. E).

USING THE JOKER
Do not use the Joker in the first game. Allow kids to get used to the
game before adding it in.

The Joker can replace any number / colour.

The Joker is the only Triomino that can be taken back from the table
and placed on a player's rack. To do this, a player must replace the
Joker with one of their Triominoes that fits the Joker's space (fig. F).

The Joker will be playable from the player's next turn.

END OF THE GAME

The game ends when a player places their last Triomino. The rest
of the players then finish that round and count their reward coins to
decide the winner.

The game also ends if the last Triomino is drawn from the pile. When
this happens, play stops and players count their reward coins to
decide the winner.

2" level of play - From 6 years
Count the points of each Triominos

In this version, do not use the coins.

The game is played in the same way, except for the counting of points
that is done as follows:

- If you place a Triomino, you win the total number of points shown
on the Triomino played.

In example E, the player scores 9 points =2 + 3 + 4.

- The joker does not earn points.

- If you can't play a Triomino, draw a new one and place it on your
rack. Then play moves to the next player.

The game ends when a player places their last Triomino. Finish the
round and each player counts their points to decide the winner (most
points wins).

The game also ends if the last Triomino is drawn and no one can play
anymore. Each player then counts their points to decide the winner
(most points wins).
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(ND)  SPELREGELS

INHOUD
36 Triominosstenen inclusief 1 joker, 60 puntenfiches, 4 gekleurde
plankjes, instructies.

1° speelniveau - Vanaf 5 jaar
Gebruik de fiches om te leren tellen

DOEL VAN HET SPEL
Verzamel de meeste puntenfiches door de Triominosstenen correct te
plaatsen.

VOORBEREIDING

Geef ieder speler een plankje. Plaats alle Triominosstenen op de kop
op de tafel en schud ze.

Elke speler pakt 5 Triominosstenen en plaatst ze op hun rekje. Daarna
nemen ze ook 4 puntenfiches van de bank.

Pak nog 1 extra Triominossteen welke gebruikt kan worden als
beginputn en leg deze met de bovenkant boven op de tafel (fig. A).
Als het een joker is, leg hem weer terug en pak er nog een.

TIJDENS HET SPEL

De oudste speler begint.

Tijdens je beurt moet een speler een Triominossteen neerleggen die
tenminste 1 kant gelijk heeft aan een andere Triominossteen. Dat
betekent, dat de 2 punten gelijk moeten zijn, zoals te zien in Figuur B.

- Als een speler een Triominos weet te plaatsen, krijgen ze een
puntenfiche. Speel dan met de klok mee verder naar de volgende
speler.

- Als een speler geen Triominos kan plaatsen, moeten ze een nieuwe
steen pakken en op hun plankje plaatsen. Ze moeten ook één van
hun fiches aan de bank teruggeven. Daarna is het de beurt aan de
volgende speler.

Posities zoals op figuur C & D zijn niet toegestaan!

Elk nummer staat gelijk aan een kleur. Omdat de uiteinden altijd
gelijk moeten zijn, zullen kinderen de patronen van dezelfde kleuren
ontstaan, zodat ze zichzelf kunnen verbeteren en hun Triominos goed
kunnen aanleggen (fig. E).

DE JOKER GEBRUIKEN

Gebruik de Joker niet in het eerste spel. Laat kinderen eerst aan het
spel wennen voordat je hem toevoegd.

De joker kan elk getal/elke kleur vervangen.

De Joker is de enige Triominossteen die teruggenomen kan worden
van de tafel en op het plankje van de speler gelegd kan worden. Om
dit te doen moet een speler de Joker vervangen met een van de
eigen Triominos die past op de plek van de Joker (fig. F).

De Joker mag op de volgende beurt van de speler gebruikt
worden.

EINDE VAN HET SPEL

Het spel eindigt, wanneer een speler zijn/haar laatste Triominossteen
kan neerleggen. De rest van de spelers maken de ronde af en tellen
daarna hun puntenfiches om te bepalen wie er gewonnen heeft.

Het spel eindigt ook, als de laatste Triominossteen van de stapel
is gepakt. Als dit gebeurt, eindigt het spel en tellen de spelers hun
puntenfiches om te bepalen wie er gewonnen heetft.

e o .
2’ speelniveau - Vanaf 6 jaar
Tel de punten van elke Triominossteen

In deze versie gebruik je de fiches niet.

Het spel wordt op dezelfde manier gespeeld, behalve het
puntensysteem, wat als volgt gebeurt:

- Als je een Triominossteen plaatst, win je het totaal aantal punten dat
op de gespeelde Triominossteen zichtbaar is.

In voorbeeld E scoort de speler dus 9 punten =2 + 3 + 4.

- Voor de joker krijg je geen punten.

- Als je geen Triominossteen kunt spelen, pak dan een nieuwe en
plaats hem op je plankje. Vervolgens gaat het spel verder naar de
volgende speler.

Het spel eindigt als een speler zijn/haar laatste steen speelt. Maak de
ronde af en alle spelers tellen hun punten om de winnaar te bepalen
(meeste punten wint).

Het spel eindigt ook, als de laatste Triominossteen is gepakt en
niemand meer kan spelen. Elke speler telt dan weer hun punten om
de winnaar te bepalen (meeste punten wint).

Please visit:
www.triominos.com
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INSTRUKCJA

ZAWARTOSC
36 Triomino wraz z 1 jokerem, 60 Zzetonéw nagréd, 4 kolorowe
podstawki, instrukcja.

Poziom 1. - od 5 lat
Wykorzystaj zetony do nauki liczenia

CEL GRY
Zdoby¢ jak najwiecej zetonéw nagréd, poprzez dotgczanie pasujacych
Triomino.

PRZYGOTOWANIE

Kazdy z graczy otrzymuje podstawke. Utdzcie wszystkie Triomino
kolorami do dotu. Nastepnie doktadnie je wymieszajcie.

Kazdy gracz ciggnie po 5 Triomino i umieszcza na swojej podstawce.
Kazdy otrzymuje réwniez po 4 zetony nagréd z banku.

Pobierzcie jedno dodatkowe Triomino i potdzcie je na stole kolorami
do gory, jako punkt poczatkowy (rys. A).

Jesdli to joker, odtdzcie je i pobierzcie kolejne.

ROZGRYWKA

Rozpoczyna najstarszy gracz.

W trakcie swojej tury, gracz ma za zadanie dotozy¢ Triomino w taki
sposoéb, aby przynajmniej 1 strona pasowata do innego Triomino. To
znaczy, ze 2 narozniki musza do siebie pasowacé tak, jak pokazano
na Rysunku B.

- jezeli graczowi uda sie dotozy¢ Triomino, otrzymuje zeton nagrody.
Nastepuije tura kolejnego gracza.

- jezeli graczowi nie udato sie dotozy¢ Triomino, musi pobra¢ nowe
i potozy¢ je na swojej podstawce. Gracz musi odda¢ jeden zeton do
banku. Nastepuije tura kolejnego gracza.

Utozenia pokazane na rysunkach C i D sg niedozwolone!

Kazda cyfra odpowiada kolorowi. Poniewaz narozniki muszg zawsze
do siebie pasowa¢, dzieci zauwaza, ze tworza one okregi tego
samego koloru. Pozwala to na poprawienie zagrania i prawidtowe
utozenie swojego Triomino (rys. E).

ZASTOSOWANIE JOKERA
Nie korzystajcie z Jokeréw podczas pierwszej rozgrywki. Niech dzieci

0swojg sie z gra, zanim Jokery zostang dodane.

Joker moze zastepowaé kazdg cyfre/kolor.

Joker to jedyne Triomino, ktére mozna zabra¢ z powrotem z uktadu i
potozyé na swojej ramce. Aby tego dokonaé, gracz musi go zastgpi¢
jednym ze swoich Triomino, ktére pasuje w miejsce Jokera (rys. F).

Gracz bedzie mogt zagra¢ Jokera od nastepnej tury.

KONIEC GRY

Gra konczy sig, gdy gracz dotozy swoje ostatnie Triomino. Pozostali
gracze koncza runde i podliczajg swoje zetony nagrod, aby wytonié
zwyciezce.

Gra konczy sie rowniez w przypadku, gdy z puli dobrane zostaje
ostatnie Triomino. Gdy tak sie stanie, gra konczy sie, a gracze
podliczajg swoje zetony nagrdd, aby wytoni¢ zwyciezce.

Poziom 2. - od 6 lat

Policzcie punkty kazdego Triomino

W tym wariancie nie uzywajcie zetonow.

Gra przebiega w taki sam sposéb, z wyjatkiem podliczania punktow,
ktére przebiega nastepujaco:

- jezeli dotozysz Triomino, zdobywasz sume punktéw, ktére znajduja
sie na zagranym Triomino.

Na rysunku E gracz zdobyt 9 punktéw =2 + 3 + 4.

- za Jokera nie otrzymujecie punktow.

- jezeli nie mozesz zagra¢ Triomino, pobierz kolejne i pot6z na swoje
podstawce. Nastepuije tura kolejnego gracza.

Gra konczy sie, gdy gracz dotozy swoje ostatnie Triomino. DokoAczcie
runde, a nastepnie kazdy gracz podicza swoje punkty, aby wytoni¢
zwyciezce (z najwieksza liczbg punktéw).

Gra konczy sie réwniez, gdy dobrane zostanie ostatnie Triomino i nikt
nie moze juz grat. Kazdy gracz podiicza wtedy swoje punkty, aby
wytoni¢ zwyciezce (z najwieksza liczbg punktow).
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(ES)  INSTRUCCIONES

CONTENIDO
36 Tribminos (incluido un comodin), 60 monedas de recompensa,
4 soportes de colores e instrucciones.

Nivel 1 - A partir de 5 afios

Usa las monedas para aprender a contar

OBJETIVO DEL JUEGO
Consigue el mayor nimero de monedas de recompensa colocando
correctamente los Triéminos.

PREPARACION

Cada jugador coge un soporte. Se colocan todos los Tridminos boca
abajo en la mesa y se mezclan.

Cada jugador coge 5 Triéminos y los coloca en su soporte. También
coge 4 monedas de recompensa del banco.

Coge un Triéminos mas que se utiizard como punto de partida y
colécalo boca arriba sobre la mesa (fig. A).

Si es el comodin, devuélvelo y coge otro.

MODO DE JUEGO

El jugador mas mayor empieza.

Durante su turno, el jugador debe colocar un Triéminos haciendo que
al menos 1lado coincida con otro Triéminos. Es decir, las 2 puntas
deben coincidir, como se muestra en la Figura B.

- Si un jugador logra colocar un Triéminos, gana una moneda de
recompensa. El juego continda en el sentido de las agujas del reloj.

- Si un jugador no puede colocar un Triéminos, debe robar una ficha
del bote y colocarla en su soporte. Ademas, tendrd que pagar con
una de sus monedas al banco. Ahora es el turno del siguiente jugador.

iLas posiciones mostradas en las figuras C y D no estan permitidas!

Cada namero corresponde a un color. Como las puntas siempre
deben coincidir, los nifios reconoceran circulos del mismo color,
lo que les pemitird corregirse a si mismos (fig. E).

USAR EL COMODIN
No uses el comodin en la primera jugada. Es mejor que los nifios
entiendan bien el juego antes de usarlo.

El comodin puede reemplazar cualquier nimero / color.

El comodin es el Unico Triéminos que puede quitarse de la mesa y
colocarlo en el soporte de un jugador. Para hacer esto, el jugador
debe reemplazar el comodin por el Triéminos que encaja en ese
lugar (fig. F).

El comodin se podra jugar desde el préximo turno del jugador.

FIN DE LA PARTIDA

El juego termina cuando un jugador coloca su Ultimo Triéminos. El
resto de jugadores terminan esa ronda y entonces se cuentan las
monedas de recompensa para saber quien es el ganador.

El juego también termina si se roba el Ultimo Triéminos del bote.
Cuando esto ocurre, se para el juego y se cuentan las monedas para
saber quien es el ganador.

Nivel 2 - A partir de 6 afios

Cuenta los puntos de cada Tribminos

En esta version no se usan las monedas.

El juego funciona de la misma forma, excepto a la hora de contar los
puntos que se hace de la siguiente manera:

- Si colocas un Triéminos, los puntos que ganas son la suma de los
nameros de la ficha jugada.

En el ejemplo E, el jugador gana 9 puntos =2 + 3 + 4.

- El comodin no hace ganar puntos.

- Si no puedes colocar un Triéminos, roba una ficha del bote y colécalo
en tu soporte. Ahora es el turno del siguiente jugador.

El juego termina cuando un jugador coloca su Ultimo Triéminos. El
resto de jugadores terminan esa ronda y cada uno cuenta sus puntos
para saber quien es el ganador (el que mas puntos tenga).

El juego también termina si se roba el Gltimo Triéminos del bote y
nadie puede sequir jugando. Cada jugador cuenta sus puntos para
saber quien es el ganador (el que mas puntos tenga).
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@ MANUALE DI ISTRUZIONI

CONTENUTO
36 tessere Triominos (compreso un Jolly), 60 gettoni premio, 4 leggii
per le tessere, manuale di istruzioni.

1° livello di gioco - Da 5 anni in su
Imparare a contare con l'aiuto dei gettoni

OBIETTIVO DEL GIOCO
Vincere il maggior numero possibie di gettoni colocando le tessere
Triominos una accanto alfaltra.

PREPARAZIONE DEL GIOCO

Distribuisci un leggio ad ogni giocatore. Posiziona tutte le tessere
Triominos a faccia in giti sul tavolo e mescolale.

Ciascun giocatore prende 5 tessere Triominos dalla posta e le sistema
sul proprio leggio. Ogni giocatore riceve 4 gettoni premio dalla banca.
Prendi un altra tessera Triominos da utilizzare come punto di partenza
e posizionala a faccia in su sul tavolo, come mostrato nella figura A.
Se la tessera pescata € un Jolly, rimetterla nella posta e prenderne
un’altra.

REGOLE DEL GIOCO

Il giocatore piti grande inizia per primo.

Durante il proprio turno, il giocatore deve posizionare una tessera
Triominos in modo da avere almeno 1 lato che combaci con un altra
tessera Triominos gia posizionata. Cioé, i 2 lati devono coincidere,
come mostrato nella figura B.

- Se un giocatore riesce a posizionare correttamente una tessera
Triominos guadagna un gettone premio. Il gioco procede in senso
orario ed il turno passa al giocatore successivo.

- Se un giocatore non pud o non vuole collocare nessuna tesse-
ra Triominos dal proprio leggio, ne pud acquistare una dalla banca
pagandola con un gettone premio e sistemandola poi sul proprio leg-
gio. Il turno passa al giocatore successivo.

Le posizioni mostrate nelle figure C e D non sono consentite!

Ogni numero corrisponde ad un colore. Poiché gli angoli devono
sempre combaciare, formando alla fine un cerchio dello stesso
colore, i bambini potranno in questo modo aiutarsi correggendo la
loro strategia come mostrato nella figura E.

UTILIZZO DEL JOLLY

Si consiglia di non usare il Jolly quando si gioca per la prima volta. Lo
si pud aggiungere in un secondo momento, quando i bambini hanno
una certa padronanza del gioco.

Il Jolly pud sostituire qualsiasi numero / colore.

Il Jolly € I'unica tessera Triominos che pud essere rimossa dal tavolo
e riposizionata sul proprio leggio. Questa mossa e consentita solo nel
€aso in cui sia possibile posizionare al posto del Jolly una tessera che
combaci con le altre gia posizionate, come mostrato nella figura F.

1l Jolly potra essere usato nel turno successivo.

FINE DEL GIOCO

La partita termina quando uno dei giocatori posiziona l'ultima delle pro-
prie tessere Triominos. Gli altri giocatori finiscono quel giro e contano
i gettoni premio per stabilire il vincitore.

La partita termina anche se [ultima tessera Triominos viene estratta
dalla posta. Quando cio accade, il gioco si interrompe e i giocatori
contano i loro gettoni premio per decidere il vincitore.

2° livello di gioco - Da 6 anni in su
Conteggiare i punti di ogni Triominos

In questa versione si consiglia di non utilizzare i gettoni premio.

Le regole del gioco sono le stesse salvo per il conteggio dei punti,
che avviene come seque:

- Se si colloca una tessera Triominos, il punteggio sara la somma
delle 3 cifre che compaiono sulla tessera appena collocata.
Nell'esempio della figura E il vincitore totalizza 9 punti: 2 + 3 + 4.

- Il Jolly non guadagna punti.

- Se non si pud collocare nessuna tessera Triominos, se ne prende
una dalla posta e la si sistema nel proprio leggio.

Il gioco finisce quando uno dei giocatori colloca l'ultima tessera
Triominos del proprio leggio o quando anche l'ultima tessera é stata
presa dalla posta. In ogni caso, si deve completare il giro prima di
contare i propri punti.

Il gioco finisce anche quando nessun giocatore puo collocare la sua
ultima tessera Triominos. Ogni giocatore conta i propri punti per
decidere il vincitore.

SPIELANLEITUNG

INHALT
36 Triominos, einschlieBlich 1 Joker, 60 Siegpunkt-Minzen, 4 Stell-
bankchen, Spielanleitung

Level 1 leichtes Spielniveau - ab 5 Jahren
Die Siegpunkt-Miinzen werden gezahit

ZIEL DES SPIELS
Soviele Siegpunkt-Muinzen wie maglich zu gewinnen, indem man die Trio-
minos korrekt aneinander legt.

VORBEREITUNG

Jeder Spieler erhdlt ein Stellbankchen. Alle Triominos werden verdeckt
auf dem Tisch gemischt.

Jeder Spieler zieht 5 Triominos aus dem Vorrat und steckt diese in
sein Bankchen. Jeder nimmt sich auBerdem 4 Siegpunkt-Miinzen
aus dem Vorrat.

Ein Spieler zieht einen weiteren Triominos, der als Startstein genutzt
wird und legt diesen offen auf die Tischmitte (Abb. A).

Sollte dies allerdings der Joker sein, dann muss ein neuer Triominos
gezogen werden.

SPIELABLAUF

Der &lteste Spieler beginnt.

Der Spieler am Zug muss einen Triominos anlegen, der mindestens
an einer Seite mit dem anliegenden Triominos tibereinstimmt. Wie
in Abbildung B gezeigt, miissen die 2 Spitzen zueinander passen.

- Wenn ein Spieler es schafft einen Triominos zu legen, erhalt er eine
Siegpunkt-Munze. Danach verlauft das Spiel im Uhrzeigersinn weiter.

- Wenn ein Spieler kein Triominos anlegen kann, muss er einen neuen
Stein ziehen und auf sein Bankchen stellen. Er muss auBerdem eine
seiner Milinzen zuruick in den Vorrat geben. Danach ist der nachste
Spieler am Zug.

Legepositionen wie in Abbildung C & D sind nicht erlaubt!

Jede Nummer entspricht einer Farbe. Da die Spitzen immer Gberein
stimmen miissen, werden Kinder erkennen, dass sich Kreise mit
der gleichen Farbe bilden, wodurch sie sich ganz einfach selbst
verbessern und den richtigen Stein anlegen knnen (Abb. E).

DER JOKER
Es wird empfohlen, im ersten Spiel den Joker nicht zu verwenden,
damit die Kinder zuerst das Grundprinzip von Triominos kennenlernen.

Der Joker kann jede Nummer/Farbe ersetzen.

Der Joker ist der einzige Triominos, der wieder vom Tisch genommen
werden und auf zurlick auf das Stellbdnkchen gestellt werden kann.
Dazu muss der Spieler einen passenden Triominos im Austausch mit
dem Joker ablegen (Abb. F)

Der Joker kann im nachsten Spielzug des Spielers eingesetzt
werden.

ENDE DES SPIELS

Das Spiel endet, wenn ein Spieler seinen letzten Triominos gelegt hat.
Die restlichen Spieler spielen diese Runde zu Ende und zahlen dann
ihre Siegpunkt-Miinzen, um zu ermitteln, wer der Gewinner ist.

Das Spiel endet auch, wenn der Topf leer ist. In diesem Fall gewinnt
der Spieler, der die meisten Siegpunkt-Muinzen besitzt.

Level 2 Erweitertes Spielniveau - ab 6 Jahren
Die Punkte jedes Triominos werden gezahlt

In dieser Version werden die Miinzen nicht verwendet.

Diese Version wird genau wie die vorherige gespielt, mit dem einzigen
Unterschied, dass die Punkte wie folgt berechnet werden:

- Wenn man einen Triominos ausspielt, zahlt die Gesamtzahl der
Punkte auf dem gespielten Triominos.

In Beispiel E, der Spiel erzielt 9 Punkte =2 + 3 + 4.

- Fur den Joker erhalt man keine Punkte.

- Wenn man keinen weiteren Triominos ausspielen kann, muss man
einen neuen Stein ziehen und ihn in sein Bankchen stecken. Dann ist
der nachste Spieler an der Reihe.

Das Spiel endet, wenn ein Spieler seinen letzten Triominos gelegt hat.
Die restlichen Spieler spielen diese Runde zu Ende und z&hlen ihre
Punkte (der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt).

Das Spiel endet auch, wenn der letzte Triominos gespielt ist und kein
weiterer Spieler anlegen kann. Dann zéhlt jeder Spieler seine Punkte
(der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt).
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INSTRUGGES

CONTEUDO
36 Triominoes incluindo 1 joquer, 60 marcadores de recompensa,
4 prateleiras coloridas, instrugdes.

I° nivel - A partir de 5 anos
Usa as moedas para aprender a contar

OBJETIVO DO JOGO
Junta as moedas com mais recompensa colocando Triominoes
corretamente.

PREPARACAO DO JOGO

D4 uma prateleira a cada jogador. Coloca todos os Triominos virados
para baixo na mesa e baralha-os.

Cada jogador tira 5 Triominoes e coloca-os na sua prateleira. Cada
um recebe também 4 moedas de recompensa do banco.

Tira mais um Triomino para ser usado como ponto de partida
e coloca-o virado para cima na mesa (fig. A).

Se for o jéquer, coloca-o de novo no monte e tira outro.

COMO JOGAR

O jogador mais velho joga primeiro.

Durante a sua vez, o jogador deve colocar um Triomino para obter
pelo menos 1 ponta correspondente a outro Triomino. Ou seja, as duas
pontas devem corresponder, conforme mostrado na Figura B.

- Se um jogador consequir colocar um Triomino, ganha uma moeda
de recompensa. O jogo continua no sentido dos ponteiros do relégio
para o proximo jogador.

- Se um jogador ndo puder colocar um Triomino, deve retirar uma
nova pega e coloc-la na sua prateleira. Também deve colocar uma
das suas moedas no monte. Depois € a vez dos proximos jogadores.

As posi¢cdes mostradas nas figuras C & D ndo sdo permitidas!

Cada numero corresponde a uma cor. Como as pontas devem
sempre combinar, as criangas reconhecerdo que se formam circulos
da mesma cor, permitindo que eles se possam corrigir € assim
corrigir o Triomino (fig. E).

USANDO 0 JOQUER
N30 usar o jéquer no primeiro jogo. E melhor deixar que as criancas
se acostumem ao jogo antes de adiciona-lo.

O Jéquer pode substituir qualquer nimero / cor.

O Joéquer é o Unico Triomino que pode ser retirado da mesa e
colocado na prateleira de um jogador. Para fazer isso, um jogador
deve substituir o Joquer por um dos seus Triominoes que se possa
encaixar no espaco do Joquer (fig. F).

0 Joquer podera ser jogado no proximo turno do jogador.

FIM DO JOGO

O jogo termina quando um jogador coloca o seu Gltimo Triomino.
O resto dos jogadores termina a volta e contam as suas moedas de
recompensa para decidir quem é o vencedor.

O jogo também termina se o Ultimo Triomino for retirado do monte.
Quando isto acontece, o jogo para e os jogadores contam as suas
moedas de recompensa para decidir quem é o vencedor.

2’ nivel de jogo - A partir dos 6 anos
Compter les points de chaque Triominos.

Nesta versdo, ndo uses as moedas.

0 jogo é jogado da mesma forma, exceto pela contagem de pontos
que é feita da sequinte maneira:

- Se colocares um Triomino, ganhas o niimero total de pontos exibidos
no Triomino jogado.

No exemplo E, o jogador marca 9 pontos =2 + 3 + 4.

- 0 jéquer ndo ganha pontos.

- Se ndo puderes jogar um Triomino, tira um novo e coloca-o na tua
prateleira. Depois € o turno do préximo jogador.

O jogo termina quando um jogador coloca o seu Gltimo Triomino.
Termina-se a volta e cada jogador conta os seus pontos para decidir
quem é o vencedor (quem tem mais pontos ganha).

O jogo também termina se o Ultimo Triomino for retirado e ninguém
mais puder jogar. Cada jogador conta os seus pontos para decidir
quem é o vencedor (quem tem mais pontos ganha).
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