
MY FIRSTTBIOMINOS Feges deteu
Pour 2 à 4loueurs A pâd rde 4 ans

CONTENU DU JEU:
' 36 cades kangu a res donl un toker Les au[es canes montent d I

lérents ch ires e1 petls ûangles sur un lond coloré
(Fêmârque pour les pârents/accompâgnateurs) ouke aspecl
drvedssanl, ce Je! est egalemênl [ès rnstrucUfi votre enlant
apprênd a dstnguer les cou eurs, à reconnaitre Ies chnres et à
compler les pelils lr ên9 es

' 60 tches de recompense qu seryenl de banque

BUT N U:
Gagner e plus de I ches de récompense poss ble en posaft es cades
coirespondanles les unes à côlé des au[es

GAGNA{L
Le gagnant esl ce u qu a oblenu e p us grand nombre de |ches

uooE d'EMPLOtj
( Femarque pour les pârents/accompâgnaleuÉ) sr vous touez à ce
teu pô!r la premrère lors ou avec de lrès te!nes enlants esl conser e
de ne pas vous seru r du pone-cades nr du loker Dâns ce cas es lou,
euE posent les cades sur la table lace lo!mée vers e haut de sone
que le meneurdeleu pursse évenluellement les ader
Vous pourez ajoutêrles po(e'câdes et le loker une los que les enran§
se seronl hab lués aule! )

JOKEB:
(Remarque pour les pârenldaccompagnateurs s vous louez à ce
leu esr consei é de ne pâs vous serurr du loker Vous pourez atou-
ler une fos que les enranls se seronl habl!és auteu )

Le toker remplace tolles les cômb narsons des chrffres et couleurs
Vous pouvez l'llùserdansloules esposUons Exempes E Fet c
Une lors que le tokêr esl posé sur la tab e, il cotrespond Àu mème ch L
fre ou cou eur qu se lrouvenl à côlé de ur Vorr I exemp e cfdessus
S sur ur des cÔlés d! toker n y a pas de cane ce côté-c est con-
s déré comme libre Exemple F Ceci srgnrl e que ce côle peul represen-
têr n mpode quel personnaqe, ch ire ou couleur Le toker esl a seule
cade qu peul èlre repr se de la lable el rem se sur le pode-ca(es S
vous dés rez prendre le loker se [ouvant §ur â lable vous devez te
remplacer par l'une de vos propres cades corespondall exaclemenl à
l'endrorl où le toker se kouva r Cê changemenr de ca(e ne vous donne
pas dro( à une f che de récompense mâ s vous n avez aen à payet
non p us Vous pouvez ut se. le loker lors d'!n procharn tour pour !a9-
nerdavanlage de lches de récompense, comme pour !n hexâgone ou
un ponl (ÿor plus lo n)

HEXAGONgPONT

Sr vous èles en mes!re de iomer !n hexagonê (H) ou un ponl (J)
(vous pouvez éga emenl e ia.e en vous setuznl d'un toker) Vous avez
e droû à I lchê pour avorr posé vos câdes pu s 1 fche slppémsnlarre
pour l'hêxagone ou e ponl Au lola vous qaqnez donc 2 I ches (Ce ur
qu, en posânt une cade a(ve à lormer 2 hexagones en même temps
gagnê au roral 3 iches )

Attenlon Padors lesl préiérâbedenê pâs poserdecade Un âutre
lour vo!s pemelta peufêfe d obtenrr p us de récompense en prenant
dans la cagnotte un tokerou une cade avec lequel/aquelle vo!s
poutrez larre un hexâgone o! !n ponl
Cec vols donnera des pornts supplémenla res

_ÀftutoE
Ç
Vous n'avez pas à payer de lche Vore tour es! passé arrêndez la i n

Drshbuez un pode-cades à châque toueur
Metlez toules les cades slr a table lace tournéê vers e bas et
ben mé anger ( cecr représenle lâ caqnoue)
Châque toueur prend 6 canes de la cagnorte el les mel sur son

Orsùbuez à chaque toueur4iches de récompense
Prenez lne câde que conque de la cagnoue et mettez a sur a
table lace vers le haut C esl a prem ère cêde ( C esl un toker?
Femetez'e dans â cagnotle et prenez une aufe cade) Êxemple
la premrère cade esl A
Dés qnez un lou€!r q!L va commencer ( e plus leune, le plus
âgé )

7 Vous avez une cade qur cotrespond? 1 en lêce de 1 3 en lace de
3, !e rouqe en lace du rouge le tâune en face du laune etc ,
Vo r example A Poser comme nd qle dans f g C et O n est pas

8 Vous âvez posé une cade? Dans ce cas, vous avez gagné une
I che de r-ôcompense La banque vous la paye Le lolr va au tou
eur survanl qur do I essayer de poser une cane corespondante à

9 Vous n'âvez Pâs posé de câdê? Vous ne pouvez (ou ne voulêr)
pâs poser de câde? Dans ce cas pâyez une lche de récompense à
a banque Celle-cr vous permerka dacherer Lne cade à â cagnolre

que vous me[rez sur vote pode-cades c esl au lour de ê person
le à louer

l0 Cc à jouer a ns de su le Le louelr qu a le tou., pell essay-
er o\-ier sa cade sur n rmpone que côté des autres cades se
lrouvanl sur la table

lc le JOKEB remplàce

Vorre lour sà!le, ânendez le prochêrn tour /M\-
On obtiendra ensuile un coin libre

Est posée contre le JOKEF

AA-/--'\
,/2 5\

S4EIE§.
Vous qagnez 1 |che pour avotr posé vote cade el 1 lche supplémen-
la re pour avo r posé votre dernière cade Au total vous gâgnez donc 2
irches Ce n esl qu au tour su vant que vous poutez prendre une cane
de a cagnolte, pâyer une lche et metlre voke cane sur le pode-cades
Volre lour es1 passé

CLDESSOUS),
FIN DU JEU La dern ère cade ret rée de la cagnoie s gn ie que e der
nrer lour â sonné ce lour esr toué el se rermrne par e toueur qur â pns

Le gagnanl êsl cel! qu a oblenu le p us gm.d nombre de I ches

Exemple de pont Exemple d'hexêgone

En vente: Triominos Elite - Triominos de Luxe - Triominos regular
voyager - Triominos compact - Triominos pocket

ffi

Triominos

ffi ffi
IaUlcau des récompenses NOr

flches

Fiches
Su ool

Total

fiches
Carte posée

Carteposée+1 hexaqone 1 2
Carte oosée + 2 hexaoones 2

Carte posée + 'l pont 1 2
Dernière carte posèe 1 2
Dernière carte posée +

I hexagone 1 2
Dernière carte posée +

2 hexaqones ,1

4

Dernière carte posée +

1 ponl 1 2



My lrrsl Tnomrnos: spielregeln
Fûr 2-4 Spreler Ab 4 Jahren

SPIELINHALT:
' 36 drer€ckrge Kaden, wovon 1 Joker Aul den Kaden srnd

verschredene m t Zahlen, Slernen und Hrnlergrundiaôen
abgebildet (Anrcrkung lü. Elterffiegleito.: Dâs Sprel
rst n chi nur sehr spannend sondern âuch âuRerst ehr.
rerch Mil rhm lerni lhr Krnd, Farben zu unlersch eden,
Zahlen zu erkennen und Slerne zu zah en

' 60 Bonusmarken (Das rsl dre Bank)
' 4 Kadenslànder
' Sprelanlertung

ZIEL OES SPIELS:
Môglchst v ele Bonusmarken verdrenen, rndem men dre passenden
Kâien anernandedegt

GEWINNEF:
Gewrnner rst derlenrge, der dre merslen Bonusma*en verdrenl hal

SPIELVEFLAUF:
(Anmerkung tùr ElternÆegleller: Wenn Sie das Sprel zum erslen
I\ral mil sehr lungen Kindern sprelen, konnen Sre dre Kadenslânder
und den Joke. am beslen weglassen ln dresem Fâ I egt leder
Sp eler serne Xâden oflen vor srch auf den Tlsch so daR der
Sprellerler gegebenenlalls hellen kann Soba d dre K nder das Sprel
behercchen kann man dre Kadenslànder und den Joker wreder hrn-
zuJÙgen )
1 Jeder Spreler erha t einên Kadenslànder
2 Al o Kanen werden mû derAbb ldung nach unten alt den

Trsch g6legl und grrindlch qemrscht (das rsl de( Pol)
3 Jeder Spreler nrmmt sechs Kaden âus dem Pol und legl sie

JOKER:
(An ,e das So,el zum erslên À
À/al n S,e der Lole, am ues. Â 

^ren behe(schen. kain man 
,/t\den ,/'\

Der Feôenkomb,naron /l 3\
ann er Srehe Be,sprel E F
und G

'/v
Werr de Joker e sl e rmal ofer ar I deil Isch rræ1. lehl er lur dre 

^ 

- 

^gle,che F qur. Zahl Jnd Fârbe wre ore Kaden. n6bêi ien er heql. /f\ \J 5/ /f\
Wern an e ner der Se,ten des Johers næn kerne Kan I egt rst d;es ,/ ' \\ / / ' \

:Ï"Ti:"tîi:.: J":;:s€se'rekannreoeFsul 
zar ooerFarbe 

l-ÀV l-ÀV -Z
DeIJokellsldleelnzlgexa(e,dlevodTlschwlêderaUlgenommen
und ,n e.nen Kadenslardêr gêsetzt werden kâin wenr man d6n C D \ f ,/
Joker aulnehmen will, muR man rhn gegen erne se ner e genen V
Kanen auslauschen, dr€ genâu en dre Slell€ paBl, an welcher dêr
Joker gelogen hâl Dâlur erhàlt mân kerne Eonusmârke, âber mân
brauchl auch nEhls zu bezahlen Man kann dôn Joker rn der lolgen-
den Runde dâzu benulzen mehr Bonusmârken 2u erhallen wre bei
e nem Sechseck oder erner Brucke (srehe weiler Lnten) 

Der Joker lagr hier lur: 
\Z_V

SECHSECK. gRl, Kann man e n Sechseck (H) oder erne \ ,/
Brückê (J) lormen (das gehl auch mil ernêm Jok€r), denn erhàlt men n AG---.7 \4ri
n cht nur 1 Bonusmarke lur dre ângelegle Kade, sondern auch n@h t//5\\- -/ V
1 Extramarke lùr d e Brldung ernes Sæhsecks bzw erner Brücke. / / \\ ^ /
Insgesamtbekommlman,olglch2Bonusmarken(Werdurchdas /4 3\V EAnlegen erner Kade 2 Sechsêcke qlerchze(ig bildel verdrênt rnsqe-
saml 3 Bonusmarkenl)
Achtung: ln manchen Sduahonen rst es srnnvoll, kerne Kade ânzu-
legen Oadurch kann man evenluell rn erner lolgenden Bunde €rne
hôhere Belohnung verdrenen, rndem man aus dem Pot ernen Joker
oder erne Kade zreht. mil der srch eine Brucke oder ern Sechseck
bilden laRt Hrerdurch komml man dann zu Extrapùnklen

/M\-
Der Joker hegl hier für:aul sernen Kadenslânder

Nun erhà tleder Spreler 4 Bonusmârken
Aus dem Pot wird eine belebiqe Kade g€zog6n und oflen
aul den Tisch gelegi Das isl dre ersle Kade (Wênn els ersle
Kafle ern Joker gezogen wrrd, so legt man rhn wreder zurùck
rn den Pol und zieht erne neue Kade ) Bersprel Dre erste
Kade rst: A
Nun wrrd ern SpEler tÉslmmt der anlangen dad (der lung-
sle der àllesle )
Der Spreler, der anfàngl, probren eine von sernen Kad6n
passend an die Kede anzu egen, dre berêits of,6n auf dem
'I'lsch l€gt Srehe 8e sprel B Anlegen wre C oder D si verbolen
Passende Kane? 1 an 1, 3 an 3, rot ân rol, gelb ân gelb usw

I Kâdê ângêl6gt? Dann hal man erne Bonusmarke verdrenl
Drese wrd von der Bank âusgezahll Dre Runde geht weier und
der nâchsle Spreler kann vêrsuchen, erne Kede ânzulegen

9 Kein6 K.Ée angelegt? I\ran kann (oder wil ) k€rne Kâde
anlegen? Dann bezahll man eine Eonusmark€ an die Bank
Oamrl kaull man erne Kade aus dem Pot und selzt sre 2u
den anderen aul sernem Kadenstander Dre Hunde geht wer
ter, und der nàchsle Spreler st an der Rerhe

10 So wrrd das Sprel fongeselzt Jeder Spreler kann, wenn er dran
rst, versuchên erne von sê nen Kâden an allên keLen Seilen
sàmt icher Kaden, d e bêreils otlen auf dem Trsch hegen anzu
leg€n

Mân brâucht kerne Bonusmarke zu zahlen der nachsle Sprel€r rsl
an der Berhe, und man wadel brs zum Ende des Sprels

Der nâchsle Spreler rst an der Ferhe, wanen brs zur nàchslen
Runde

Dânn erhà t er I Bonusmalke lùr das Anlegen dreser Kade und 1

Ex[amarke lur das Anleg€n d6r letzlen Kade lnsgesmt verd€nl €r
also 2 Bonusmafren Erst tn dêr nàchslen Runde muR er etne Kade
aus dem Po[ nehmen erne Bonusmarke bezahlen und dre Kad6 aul
den Kadenstander selzen Nun rst der nachste Spreler an der Rerhe

ENDE DES SPIELS:
Wenn dre lelzle Kade aus dem Pot qezogen wurde, rsl dres das
S gnal lùr drê lelzte Runde Drêse Runde wrrd ausgesp ell und êndet
ber demlenigen, der dre Iêlztê Kade gezogen hâl
Gewinner st delenrqe, der dre merslen Bonusmerken verdrent hat

Der Joker legt ,ùr frere Sorle

Haer wtrd die Kade an den Joker angelegt.

Berspiel lür ern Sechs€ck:ffiffiV\/V, W,
Auch lieferbar; Triominos Elite - Triominos de Luxe - Triominos regular -
Triominos voyager - Triominos compact - Triominos pocket

BONUS.TABELLE Anzahl Exa Bonusmarken

Karte anqeleqt

Karte anqeleqt + .l sechseck 2

Karte anqeleqt + 2 sechsecke 2

Karte anoeleot + 1 Brücke 2

letzte karte anqeleql 2

letzte karte anqeleqt +1 sechseck 2 â

letzte karte anoeleot + 2 sechsecke 4

letzte karte angelegt + 1 brücke 2 3


