MY FIRST TRIOMINOS Regles de jeu
Pour 2 a 4 joueurs Aparlir de 4 ans

CONTENQ DU JEU:
36 cartes triangulaires donl un joker Les aulres carles montrent dif-
Iérents chiffres et pelils tnangles sur un lond coloré

pour les oulre l'aspecl
dlvemssant ce Jeu est egalement trés instruclif; votre enlanl
apprend a dislinguer les couleurs, a reconnailre les chifires et a
compler les pelils frnangles
80 fiches de recompense qui servent de bangque
4 porte carles
e leu

BUT
Gagner le plus de liches de récompense possible en posanl les cartes
correspondanles les unes a co1é des autres

GAGNANT:
Le gagnant esl celul qui a obtenu le plus grand nombre de liches.

MODE d'EMPLOIL:

{ que pour les p s) sivous jouez a ce

Jeu pour la premiére lois ou avec de Irés jeunes enlants, Il est conseille

de ne pas vous servir du porte-cartes ni du joker Dans ce cas les jou-

eurs posent les carles sur la table, lace lournée vers e haut. de sorle

que e meneur de jeu puisse évenluellement les aider

Vous pourrez ajouter les porle-carles el le joker une fois que les enfants

se seront habilués au jeu )

1 Distribuez un porle-carles a chaque joueur.

2. Metlez toules les cantes sur la table, tace lournée vers le bas. el

bien mélanger ( ceci représente la cagnolle)

Chaque Joueur prend 6 carles de la cagnotle et les mel sur son

porte-cartes

Distribuez & chaque (oueur 4 fiches de récompense

Prenez une carte quelcongue de la cagnolie et metlez-la sur la

table, face vers le haut C'esl la premigre care ( C'esl un joker?

Remettez-le dans la cagnotte et prenez une autre carte) Exemple

la premiére carte esl A

¢ Désignez un joueur qui va commencer ( le plus jeune, le plus
age )

7 Vous avez une carte gui correspond? 1 en face de 1, 3 en lace de
3, le rouge en lace du rouge, le jaune en face du Jaune etc ?
Voir example B. Poser comme indique dans fig C el D n'est pas
autonsé

8 Vous avez posé une carte? Dans ce cas, vous avez gagné une
liche de récompense = La banque vous la paye Le lour va au jou-
eur suvanl qui doil essayer de poser une car'e correspondanle &
lautre

9 Vous n'avez pas posé de carle? Vous ne pouvez (ou ne voulez)
pas poser de carle? Dans ce cas, payez une fiche de récompense a
la bangue. Celle-ci vous permetlra d'acheter une carte & la cagnolte
que vous metirez sur votre porle-carles C est au lour de la person-
ne - “te & jouer

10 Cc a Jouer ainsi de sulle Le joueur qu' a le tour, peul essay-
er Owaer sa carte sur nimporle quel coté des aulres carles se
Irouvant sur ia table

~
i)
L

JM

q ur les SI VOUS Jouez & ce
|eu Il est conseillé de ne pas vous servir du Joker Vous pourrez |'ajou-
ter une fois que les enfants se seronl habilugs au jeu )

Le joker remplace toutes les combinaisons des chilfres et couleurs
Vous pouvez I'ulthser dans loutes les posilions Exemples E F el G
Une fois que le joker esl posé sur la Iable, i correspond au méme chif-
fre ou couleur qui se lrouvenl a colé de |ur Vorr 'exemple ci-dessus

S, sur lun des c6tés du joker 1| ny a pas de carle, ce coté-ci est con-
sidéré comme libre Exemnple F. Ceci signilie que ce cdle peul represen-
ter nimporte quel personnage, chiffre ou couleur. Le joker esl 12 seule
carte qui peut élre reprise de fa lable el remise sur le porle-cartes. S
vous désirez prendre le joker se lrouvant sur la lable, vous devez le
remplacer par 'une de vos propres carles correspondant exaclemenl &
I'endroit ou le joker se trouvall Ce changemenl de carte ne vous donne
pas droit & une fiche de récompense mais vous n'aurez ren a payer
non plus Vous pouvez utiliser le joker lars d'un prochain tour pour gag-
ner davanlage de liches de récompense, comme pour un hexagone ou
un ponl (voir plus lain)

HEXAGONE/PONT:

Si vous éles en mesure de former un hexagone (H) ou un ponl (J)

(vous pouvez également le faire en vous servanl d'un joker) Vous avez

le droit & 1 liche pour avoir posé vos carles, puis 1 fiche supplémenlaire

pour Phexagone ou le pont Autotal. vous gagnez donc 2 fiches (Celu

qui, en posant une carte. arnve a lormer 2 hexagones en méme temps,

gagne au lolal 3 fiches!)

Attention Parlols, Il esl préiérable de ne pas poser de carle Un aulre

tour vous permelira peul-élre d obterur plus de récompense en prenant

dans la cagnolte un joker ou une carle avec lequel/laguelie vous

pourrez laire un hexagone ou un pont

Ceci vous donnera des ponts supplémenlaires

VOUS NE POUVEZ PAS FOSER DE CARTE ET IL N'Y A PLUS DE

CARTE DANS LA CAGNOTTE

Vous n'avez pas a payer de fiche Volre tour est passé, allendez la fin

du jeu

YOUS NE FOUVEZ PAS POSER DE CARTE ET VOUS N'AVEZ PAS

DE FICHE POUR ACHETER UNE CARTE,

Votre lour saule, atlendez le prochain tour

VOUSE AVEZ POSE LA DERNIERE CARTE DE VOTAE PORTE-

CARTES.

Vous gagnez 1 liche pour avorr posé votre carle el 1 hiche supplémen-

laire pour avair pose volre demiére carte Au folal, vous gagnez donc 2

fiches Ce n'esl qu'au tour suivant que vous poufez prendre une carte

de la cagnolte, payer une fiche et metire volre carte sur le porte-cartes

Volre lour est passé

VOUs. A\!'EZ PRIS LA DEANIERE CARTE DE LA CAGNOTTE (VOIR
I

FIN DU JEQ La derniére carte relirée de la cagnotle signifie que le der

nier lour a sonné Ce tour esl joug e! se lermine par le joueur qui a pris

la derniere carte

Le gagnanl est celul qui a oblenu le plus grand nombre de fiches

| Tableay des récompenses Nor. Fiches Total
- | fiches Suppl fiches
Carte arte posée B 1 | i | I
_Eﬂe_pgsge +1 hexagone 1 1 2 Exemple de pont
| Carte posée + 2 hexagones | 1 | 2 3
: Carte posée + 1 pont _1 | | 2 _ 1 3 4
iDermere carte posee 1 1 '__ﬁ ] 5 5 4 4 4

| Derniére carte posée +

I hexagone | 1 2 |
Derniere carte posée + | [ _ i
|2 hexagones | 1 3 |
Demiére carte posée + |

E pont 1 2

VA ¥
AV A
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lei, le JOKER rempiace

F

On obtiendra ensuite un coin libre

Est posée contre le JOKER

7\

Exemple d'hexagone
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En venle: Triominos Elite - Triominos de Luxe - Triominos regular - Triominos
voyager - Triominos compact - Triominos pocket
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My first Tnominos: spielregeln
Fir 2-4 Spieler. Ab 4 Jahren

SPIELINHALT:

‘36 dreieckige Karten, wovon 1 Joker Aul den Karten sind
verschiedene mit Zahlen, Slernen und Hintergrundfarben
abgebildet (Anmerkung fir Eltern/Begleiter: Das Spiel
1st nicht nur sehr spannend. sondern auch auflerst lehr-
reich Mit ihm lernt [hr Kind, Farben zu unlerschieden,
Zahlen zu erkennen und Sterne zu zahlen

* 60 Bonusmarken (Das ist die Bank)

° 4 Karlenstander

Spielanleitung

IEL
Maglichst viele Bonusmarken verdienen, indem man die passenden
Karten aneinanderlegt

GEWINNER:
Gewinner st derjeruge, der die meisten Bonusmarken verdient hat

SPIELVERLAUF:

(Anmerkung fiir Ellern/Beglelter: Wenn Sie das Spiel zum ersten
Mal mil sehr jungen Kindern spielen, konnen Sie die Karlenstander
und den Joker am beslen weglassen In diesem Fall legt jeder
Spieler semne Karten offen vor sich auf den Tisch. so daB der
Sptelleller gegebenentalls helfen kann Sobald die Kinder das Spiel

beherrschen. kann man die Kartenstéander und den Joker wieder hin-

zufugen )

1. Jeder Spieler erhalt einen Karlensldnder

2 Alle Karten werden mit der Abbildung nach unten auf den
Tisch gelegl und griindiich gemischt {das 1st der Pot)

3 Jeder Spieler mmmt sechs Karten aus dem Pot und legl sie
auf seinen Karlenstander

4 Nun erhalt jeder Spieler 4 Bonusmarken

5 Aus dem Pol wird eine beliebige Karte gezogen und ofien
aut den Tisch gelegl Das isl die ersle Karle {Wenn als erste
Karle en Joker gezogen wird, so legt man ihn wieder zuriick
in den Pot und zieht ene neue Karte ) Beispiel Die erste
Karte isl: A
Nun wird emn Spieler bestimmt der antangen dart (der jung-
ste der élteste }

7 Der Speler, der anfangt, probiert eine von seinen Karen
passend an die Karle anzulegen, die bereits offen auf dem
Tisch llegt Stehe Beispiel B Anlegen wie C oder D ist verboten
Passende Karte? 1 an 1, 3 an 3, rot an rot, gelb an gelb usw.

8 Karle angelegt? Dann hat man eine Bonusmarke verdient
Diese wird von der Bank ausgezahlt Die Runde geht weiler und
der nachsie Spieler kann versuchen, eine Karte anzulegen

9 Keine Karte angelegt? Man kann (oder will) keine Karte

anlegen? Dann bezahlt man eine Bonusmarke an die Bank

Damit kault man eine Karle aus dem Pot und seizt sie zu

den anderen aul seinem Kartenstander Die Runde geht wei-

ter, und der nachste Spieler ist an der Reihe

So wird das Spiel forigesetzt Jeder Spieler kann, wenn er dran

1st, versuchen, eine von seinen Karlen an allen frelen Seilen

samtlicher Karlen, die bereits oflen auf dem Tisch liegen, anzu
legen

=)

'BONUS-TABELLE

Karte angelegt o 1

71 Sie das Spiel zum ersten
:n Sie den Joker am bes-
| beherrschen. kann man

Farbenkombination
anne wrden Siehe Beispiel E. F
und G

Wenn der Joker erst enmal offen auf dem Tisch iegt, sieht er fir die
gleiche Figur, Zahl und Farbe wie die Karlen, neben cenen er liegt.
Wenn an einer der Seiten des Jokers noch keine Kart= liegt, st dies
eine freie Seite, d h. diese Serte kann jede Figur, Zah! oder Farbe
annehmen Siehe Beispel F

Der Joker ist die einzige Karte, die vom Tisch wieder aufgenommen
und in einen Karlenstander geselzt werden kann Wenn man den
Joker auinehmen will, muf man ihn gegen eine seiner eigenen
Karten austauschen, die genau an die Stelle paf3l, an welcher der
Joker gelagen hat Datur erhalt man keine Bonusmarke, aber man
braucht auch nichls zu bezahlen Man kann den Joker in der folgen-
den Runde dazu benutzen mehr Bonusmarken zu erhallen. wie bei
einem Sechseck oder einer Brucke (siehe weiler unlen)

SECHSECK, BRLUGCHKE: Kann man ein Sechseck (H) oder eine
Briicke (J) formen (das geht auch mit enem Joker), dann erhalt man
nicht nur 1 Bonusmarke ‘ur die angelegle Karle, sondern auch noch
1 Extramarke lur die Bildung eines Sechsecks bzw. ener Brucke.
Insgesamt bekommt man folghch 2 Bonusmarken (Wer durch das
Anlegen einer Karle 2 Sechsecke gleichzeilig bildet, verdient insge-
samt 3 Bonusmarken!)

Achiung: In manchen Siuationen 1st es sinnvoll, keine Karte anzu-
legen Dadurch kann man eventuell in emner folgenden Runde eine
hohere Belohnung verdienen, indem man aus dem Pot einen Joker
oder eine Karle zieht, mit der sich eine Brucke oder ein Sechseck
bilden lant. Hierdurch kommt man dann zu Exirapunkien

MAN KANN KEINE KARTE ANLEGEN. UND DER POT IST LEER:
Man braucht keine Bonusmarke zu zahlen, der nachste Spreler (st
an der Reihe, und man warlel bis zum Ende des Spiels

MAN KANN KEINE KARTE ANLEGEN UND HAT AUCH KEINE
BONUSMARKE MEHR, UM EINE KARTE ZU KAUFEN:

Der ndchsle Spieler 1st an der Reihe, warlen bis zur nachsten
Runde

EiN SPIELER HAT DIE LETZTE KARTE AUS SEINEM
KARTENSTANDER ANGELEGT:

Dann erhalt er 1 Bonusmarke fir das Anlegen dieser Karle und 1
Exiramarke lur das Anlegen der letzlen Karte Insgesamt verdient er
also 2 Bonusmarken Erst in der nachslen Runde muB er eine Karte
aus dem Pol nehmen. eine Bonusmarke bezahlen und die Karte aut
den Kartenstander setzen Nun st der nachste Spieler an der Reihe

EiN SPIELER ZIEHT DIE LETZTE KARTE AUS DEM POT:
Siehe unter:

ENDE DES SPIELS:

Wenn die leizle Karle aus dem Pot gezogen wurde, ist dies das
Signal 10r die lelzte Runde Diese Runde wird ausgespiell und endet
bei demjenigen, der die lelzte Karte gezogen hat

Gewinner Ist derjenige, der die meislen Bonusmarken verdient hat

_Karte angelegt + 1 sechseck

Ve %
A

Der Joker liegt hier fir:

Der Joker Ilegl hier fiir: v
Der Joker liegt lir freie Seile

Hier wird die Karte an den Joker angelegt. %
‘.

Beispiel fur ein Sechseck:

Karte elngelgg!+_2_sechsegl€_
Karte angeleat + 1 Briicke

letzte karte angelegt

letzte karte angelegt +1 sechseck

letzte karte angeleat + 2 sechsecke

letzte karte angelegt + 1 briicke

Anzahl Extra | Bonusmarken
Bonusmarken 1| |nsqp<am[
1 1 2
| 1 2 3
|1 1 2
1 1 2
1 2 3
1 3 | 4 _i
1 2 3|
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Auch lieferbar: Triominos Elite - Triominos de Luxe - Triominos regular -
Triominos voyager - Triominos compact - Triominas pocket



