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PRESENTATION ET PREPARATION

Les DINGOMINOS combinenl tlo:; l'(
JOKERS. ou des ACTIONS lls sorrl slo<:kr

Chocun pioche eT pose ses DINGOMIN()ii srrr l' r lr' rrrch( ii

{naao,,arc l, ri f)n nianhaonrjéhr rtdoncrrtia l2 I )lN( ;()MINOS Ifoces vers lui. On pioche en débul de portie: l2 DINCjON/|NO

à 2 joueurs, 1O Ô 3 joueurs, 8 à 4 joueurs, 6 à 5ioueurs cl plus

BUT DU JEU : se déborrosser de ses DINGOMINOS

DÉROULEMENT D'UNE MANCHE

Le plus jeune joueur entome en p sont un de ses

DINGOMLNOS. Les outres jouenl ensuite hocun à leur tour:

ils se roccordent en suivont les signes imposés Ô I'une des 2

extrémités de lo chcÎne (fig. l)
Lorsqu'un joueur ne peut ou ne veut pos poser il pioch
si le DINGOMINO pioché lui permel de jouer, il peuT

foire; sinon, il Posse son tour.

ACTIONS
Une oction posée vers I'inTérieur pour se roccorder est sons

effet. Une oction posée vers I'extérieur o pour conséquence;

re REJ.uER:
le joueur peut rejouer (fig l); si il pose plusieurs REJOUER

veis I'extérieur, il rejoue ouiont de fois (tig.2): sl il ne pey+

ou ne veut pos rejouer, il n'est pos obligé de piocher. f
f--r --lI .lr§l

- l!__!.1__:_l pASSER:

le joueur suivonT posse son Tour (fig 3); o 2

signe o lo même voleur que REJOUER.

E-T'
- Ir--gI_I CHANGER DE SENS:
le sens de jeu est inversé (tig. q

i
Ï
I
I
I

i

loucurs

@oosed on on tdeo by c B. concePl

@
m ProcHER:

le suivont pioche 2 DINGOMINOS ovont de jouer (fig 5)

E C.NTRER:
permei de conlrer lo pose d'un PIOCHER: le joueur
suivont doil piocher 4 DINGOMINOS, ô moins de poser lui
oussi un CONTRER pour obliger le joueur suivont ô
piocher 6 DINGON/IINOS, et oinside suite (fig. 6 &.7),
NB : un PIOCHER ou une série de CONTRER n'ont d'effet
qu'une seule fois immédiotement oprès ovoir été posés,

Permet de se roccorder à tout outre signe; un JOKER est
toujours posé vers l'intérieur ou contoct du DINGOMINO
précédent (fig. 8)
Fin de monche
Une monche esï Terminée dès qu'un joueur o posé son
dernier DINGOMINO, ou lorsqu'oucun joueur ne peut
poser oprès épuisement de lo pioche.
Les poinls
En fin de monche, les joueurs compTent les poinTs qui leur
restent. Choque DINGOMINO vout l'oddition des voleurs de
ses 2 foces, Les points volent leur voleur (1 à 6), les ACTIONS
l0 et les JOKERS 50 (fig 9) Si un joueur o posé Tous ses

NGOMINOS, ilmorque 50 points négoTifs de bonificoTion,

FIN DE PARTIE

Après une ou plusieurs monches, le clossemenl se foil dons
l'ordre inverse des poinls: celui qui en o le moins o gogné

VorioDle_ Leu_ à dé couverl :
Les joueurs étolenl leurs DINGOMINOS foces visibles:
chocun connoit les jeux cdverses, Un joueur doit poser
si il le peut: il ne pioche que si ily est obligé.
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SPIETAUSSTATTUNG UND SPIELVORBEREITUNG
DINGOMINOS iroben PUNKE (1 bis 6), JOKI:R oder AKIIONEN. Die
DINGOIVINOS des Pools werden verdcckt, d h, rnil der Vorderseite
noch unien, ouf dcn Tisch gelegt Dic Spieler ziehen ihre
DINGOIVINOS und slcllon Sie hoclrkonl mil der Vorderseite zu sich ouf
den Trsch Am Anfonçy cler Podie ziehl jccler Spieler 12 DINGOMINOS
(bei 2 Spielern). l0 DINGOMINOS (bei 3 Spietern), B DTNGOMTNOS
(bei 4 Spielern) bzw, 6 DINGOMINOS (bei 5 und mehr Spielern),

ZIET DES SPIELS:

Alle DINGOMINOS onlcgen,

SPIELABLAUF
Der jüngste Spieler beginnl, indem er einen seiner DINGOMINOS
ouslegL Die onderen Spieler legen donn der Reihe noch on
einem Ende der KetTe einen possenden DINGOMINO mit dem
gleichen Zeichen on (Abb, l), Wenn ein Spieler nicht onlegen
konn oder will. nimmt er einen DINGOMINO ous dem pool. Wenn
er den gezogenen DINGOMINO onlegen konn, konn er dies tun;
wcnn nicht, setzt er ous

AKTIONEN
Elne noch innen ongelegte Aktion hot keine Wirkung, Eine noch
ouBen ongelegte Aktion hot folgende Konsequenzen:

re NocH ETNMALSpTELEN:
Der Spieler dorf noch einmol spielen (Abb l). Er konn genouso oft
noch einmol spielen, wie er Aklions Dominos NOCH EINMAL
SPIELEN noch ouBen onlegt (Abb, 2), Wenn er nicht onlegen konn
oder môchte, muss er einen DINGOMINO ous dem pool nehmen,trr ----l

- l.'.14 I AUSSETZEN:

Der nôchste Spieler setzl ous (Abb, 3), Bei 2 Spielern hot diese
Aktion die gleichen Konsequenzen wie NOCH EINIVAL SpIELEN,
t. ,=]

- 1..'.lP I RTCHTUNG uMKEHREN:
Die Spielrichtung wird umgekehrt (Abb. 4).
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Der nôchste Spieler muss 2 DINGOIVINOS ous dem Pool
nehmen, bevor er sprelen dorf (Abb. 5),

E KoNTERN:

Mit dieser Aklion konn eine Aktion POOL gekontert werden: Der
nôchsTe Spieler muss 4 DINGOMINOS ziehen, es sei denn, er legt
selbst eine Aktion KONTERN on, um den nochsten Soieler zu
zwingen, 6 DINGOIVINOS ous dem Pool zu nehmen usw. (Abb, 6 & 7),

Bemerkung: Eine Aktion POOL oder eine Serie KONTERN hoben
eine einmolige Wirkung, sofort nochdem sie ongelegt wurden,
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t!È JOKER:

Ein Joker konn on jedes ondere Zeichen orrgelegf werden, Er wird
immer innen, on dem vorherigen DINGOMINO ongelegt (Abb. B)

ENDE DES SPIELS Ein Spiel ist beendet, wenn einer der Spreler seinen
letzten DINGOMINO ongelegl hot oder wenn keiner der Spieler
mehr einen DINGOMINO onlegen konn und cler Pool leer ist.

PUNKTEZÀH[EN Am Ende des Spiels zôhlen die Spieler die Punkte der
ihnen verbleibenden DINGOMINOS zusommen, Eln DINGOMINO hot
den Wert der oddierten Punkte seiner beiden Seiten. Punkt-
DINGOIVINOS hoben den Weri ihrerZohl (l bis 6), Aktionen zôhlen l0
Punkte und JOKER 50 Punkfe (Abb, 9). Wenn ein Spieler olle seine
DINGOMINOS ongelegl hoÎ, werden ihm 50 Minuspunkte
gutgeschrieben.

ENDE EINER PARTIE

Noch mehreren Spielen werden d1e Spieler in umgekehrler
Reiheniolgc cjor notierten PunkTe cLrfgesTellt: Der Spieler der die
wenigslen [rLrnklc hcri, hcrl gewonncn

Vorionle I'Of tene.s_Spiell
Die Spicler lcgon rlrrc DINGOMINOS mit der Vorderseile noch oben
ous; jeder Spieler kenni olso dos Spiel des onderen, Ein Spieler muss
einen DINGOMINO ousiegen, wenn er konn, Er nimmT nur donn
einen DINGOMINO ous dem Pool, wenn er keinen onlegen konn.
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