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INHALT
56 Triominos, 4 Spielbankchen, Spielanleitung.

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

VORBEREITUNG

Alle Triominos 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 Spielbankchen.

Die Uibrigen Steine bilden den Topf.

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

SPIELABLAUF

Der Startspieler legt einen seiner Triominos auf den Tisch und erhalt 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 verlauft weiter im Uhrzeigersinn.

Der nachste 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 heilt, dass die Ziffern an den beiden Ecken Ubereinstimmen 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).

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

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

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

* 60 Zusatzpunkte fiir ein DOPPELTES SECHSECK (siehe Abb. H).

* 70 Zusatzpunkte fiir 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. Fir
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 an der Reihe.

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

DER SIEGER
Der Spieler mit der hdchsten Punkizahl 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 zahlen die iibrigen Punkte auf ihren eigenen
Spielbankchen und ziehen diese von ihrer Punktzahl ab.

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

OFFIZIELLE REGELN

Triominos wird haufig einfach als Einzelspiel gespielt, ohne Punkte zu zahlen.

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 iiber die 400-Punkte-Grenze
kommt, ist das laufende Spiel das Letzte. Die Spieler spielen diese Runde zu Ende. Die abschlieBende Gesamtpunktzahl
bestimmt den Sieger.
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TARTALOM
A 56 Triomino ké, 4 allvany, jatékszabaly

A JATEKOSOK CELJA
Alehetd legtobb pontot eléri a Triomino kovek taktikus lehelyezésével.

ELOKESZULETEK

Leforditva teritsiik a Triomino kdveket az asztalra, és keverjik 6ssze.

- 2 jatékos esetén minden jatékos vegyen el 9 Triomino kovet, és tegye az &llvanyara.

- 3 vagy 4 jatékos esetén minden jatékos vegyen el 7 Triomino kdvet, és tegye az allvanyara.

A megmaradt Triomino kdvek alkotjak a bankot.

A kezddjatékos megallapitdsahoz minden jatékos htizzon egy plusz Triomino kdvet a bankbdl, majd adja 6ssze a plusz
Triomino kdve sarkain all6 szamokat. A jatékot az kezdi, aki a legnagyobb érték Triomino kovet huzta. Egyez6ség esetén
az érintett jatékosok egy — egy Ujabb kdvet hiiznak a bankbdl. A kezddjatékos megéllapitasa utan a plusz kéveket vissza kell
tenni a bankba, és a bankot alkoté Triomino kdveket ismét dssze kell keverni.

A JATEK MENETE

A kezddjatékos letesz az asztal kdzepére egy Triomino kdvet az allvanyarél, majd megkapja az érte jaré pontot (lasd az A ab-
rat). A lépése ezzel véget ért, a jatékot az dramutatd jarasaval megegyezé iranyban a kovetkezd jatékos folytatja. A kvetkezd
jatékosnak az asztalon fekvd Triomino kdhéz kell egy Triomino kdvet az &llvanyarol illesztenie. Az illesztés akkor megfeleld,
ha az dsszeillesztett oldalon a Triomino kdvek sarkain azonos szamok allnak (lasd a B és a C abrat). A soron lévé jatékos

a lépésében mindig csak 1 Triomino kévet tehet le. A jatékosoknak figyelnitik kell arra, hogy a jaték folyaman lehelyezett
minden Triomino ké illesztése megfeleljen a fenti szabalynak.

PONTOK ES BONUSZPONTOK

A soron [évd jatékos pontjanak megallapitdsahoz dssze kell adni az altala lehelyezett Triomino ko sarkain allé szamokat.
Tovébba a jatékos bonuszpontokat is kaphat a kévetkezé formakert:

A 40 bonuszpontot hoz egy HID (lasd az F abrat). Egy hid kialakitasahoz a Triomino ko két oldalanak szabadon kell marad-
nia, és a k6 szemben all6 oldalan is illeszkednitik kell a szamoknak.

A 50 bonuszpontot hoz egy HATSZOG (lasd a G &brat).

A 60 bonuszpontot hoz egy DUPLA HATSZOG (lasd a H abrat).

A 70 bénuszpontot hoz egy HAROMSZOROS HATSZOG (lasd az | abréat).

EGY TRIOMINO K6 HUZASA

Ha a soron [évd jatékos nem tud, vagy nem akar Triomino kovet letenni, akkor huznia kell egy Uj kdvet a bankbdl, és azt meg
kell prébalnia azonnal letenni. Ha még mindig nem tud letenni, egy Ujabb azaz masodik kévet kell hiznia a bankbol, és azt
kell megproébalnia letenni. Ha ezt a masodik kdvet sem tudja letenni, akkor egy utolsé harmadik kévet kell huznia, amit szintén
meg kell prébalnia letenni. Minden Uj ké utan 5 pontot le kell vonni a jatékostol. Amennyiben a harmadik kovet sem tette le,
Ugy extra -10 pontot kap. Tehat 6sszesen -25 pontot (5+5+5+10=25). A jatékos Iépése ezzel véget ért.

A JATEK VEGE
Az a jatékos, aki az utolso Triomino kdvét teszi az allvanyardl az asztalra 25 bonuszpontot kap, valamint megkapja a jatékos-
tarsai allvanyain maradt Triomino kovek értékeét is.

A GYOZTES
Az a jatékos lesz a gyGztes, aki a legtobb pontot szerezte a jaték végéig.

MEGJEGYZESEK

- Abban az esetben, ha a jatékosnak huznia kellene egy kévet a bankbdl, de a bank Ures (elfogytak a kévek), a jatékosnak ki
kell szallnia a jatékbal, és a pontjai nem valtoznak.

- Ha mar egyik jatékos sem tud letenni egy kovet sem, a jaték véget ér. A jatékosok ekkor dsszeadjak az allvanyaikon maradt
kovek értékét, és ezt az 6sszeget levonjak a jaték folyaman megszerzett pontjaikbol.

- Minden Triomino ké egyedi, ezért érdemes lehelyezési stratégiakat kidolgozni. Egy k6 lehelyezésekor érdemes eldre
tervezni, és lehetdség szerint ,helyet” elékésziteni, egy kovetkezo kéviink szamara.

HIVATALOS SZABALYOK

A Triominos jatékot gyakran jatsszék egy forduldval, a pontok feliegyzése nélkil.

De léteznek hivatalos versenyszabalyok, amiket az elhivatott jatékosoknak ajanlunk. A jatékosok célja az, hogy 400 pontot
csindljanak. Altalaban 2-3 fordul sziikséges ilyen sok pont megszerzéséhez. Amikor egy jatékos eléri a 400 pontot, a
jatékosok még a megkezdett jatékot befejezik, majd 8sszegzik a pontjaikat. Az a jatékos lesz a gyéztes, aki a legtdbb pontot
szerezte a jaték végéig.
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OBSAH
56 hracich kament ve tvaru trojihelniku, 4 stojanky a pravidla hry

CIL HRY
Cilem hry je ziskat co nejvice bodu strategickym piikladanim hracich kamend.

PRIPRAVA HRY

V8echny kameny se poloZi na st licem dolti a zamichaji.

- hraji-li hru dva hraci, pak si kazdy hra¢ vezme 9 kament a poloZi si je do svého stojanku.

- hraji-li hru tfi nebo Ctyfi hraci, pak si kazdy vezme 7 kamenu a poloZi si je do svého stojanku.

Zbylé kameny tvori zasobu k odebirani.

Hru zacina hrag, ktery si vytahne ze spole¢né zasoby kamen s nejvy$si hodnotou po secteni vSech ¢islic. V pfipadé shody si
tito hraci berou novy kamen.

Tyto hraci kameny se poté vrati zpét do spole¢né zasoby.

PRUBEH HRY

Hrac, ktery hru zacing, poloZi jeden ze svych kament na stil a obdrzi body ve vysi hodnoty tohoto kamene (viz. obrazek A).
Timto tah hrace konéi. Nyni je na fadé dalsi hrac a hra probiha ve sméru hodinovych rugicek.

Dali hra¢ se musi pokusit pfiloZit jeden ze svych kamenl ze stojanku ke kameni na stole. To je mozné pouze v pfipadé, kdy
se hodnoty pfilozeného kamene shoduji s ¢isly na vylozeném kameni (viz. obr. B a C). Neni dovolené prikladat kameny, které
se neshoduji €isly, jak je znazornéno na obrazku D a E. V jednom tahu se smi hrat pouze jednim kamenem.

Zkontrolujte, zda jsou vSechny pfilozené kameny spravné priloZzeny a shoduji se s pravidly vyse.

BODY A BONUSOVE BODY

Body se spocitaji sectenim tfi Cislic na vylozeném kameni (viz pfiklady).

Kromé hodnoty kamenu muze hrac ziskat dal$i body, pokud z kament vytvofi urité vzory:

- 40 bonusovych bodd za MOST (viz obr. F).

Pro vytvofeni mostu musi byt kazda vnéjsi strana kamene volna a Cisla v protilehlych rozich se musi vzajemné shodovat.
+ 50 bonusovych bodii za SESTIUHELNIK (viz obr. G).

+ 60 bonusovych bodli za DVOJITY SESTIUHELNIK (viz obr. H).

+ 70 bonusovych bodt za TROJITY SESTIUHELNIK (viz obr. I).

DOBIRANi KAMENE TRIOMINO

Pokud hra¢ nemize kamen prilozit (nebo kdmen priloZit nechce), musi si vzit novy kdmen ze spole¢né zasoby a musi se
pokusit tento kamen ihned prilozit. Pokud ani tento kdmen hra¢ nemdze pfilozit, musi si vzit druhy kdmen a pokusit se tento
kamen prilozit. Pokud hrac stale nemtze kamen piloZzit, musi si vzit tfeti a posledni kdmen a zkusit ho pfilozit. Za kazdy
,koupeny" kdmen se hraci odecita 5 bodd. Kdyz si hra¢ ,koupi“ 3 kameny a stéle neni schopen pfiloZit ani jeden kamen,
odegita se navic jesté 10 bodu, celkem tedy 25 bodu (5+5+5+10 pokuta).

Tah hréce je pak u konce a na fadé je dal3i hrac.

KONEC HRY

Hrag, ktery pfilozi svij posledni kamen, ziskava 25 bonusovych bodl a body za vSechny kameny, které maji dal$i hraci jesté
na svych stojancich.

VITEZ

Vitézi hra¢ s nejvétsim poctem bodu.

POZNAMKY

- Pokud si hraé musi vzit kdmen a v zasobé uz nejsou Zadné kameny, pak tento hrac tah vynechava a jeho pocet bodu se
neméni.

Pokud Zadny z hraéu jiz nemutze pfiloZit, hra konci.

Hraci si spocitaji body na zbyvajicich kamenech ve svych stojancich a tyto body si odectou od svého celkového poctu bodu.
Kazdy kamen je jedinecny a proto je uzitené, kdyz si vypracujete strategii rozmistovani jednotlivych kamend. Naplanujte si
vas$ tah predem a kameny prikladejte takovym zplisobem, abyste si napfité vytvofili volny prostor k hrani.

OFICIALNIi PRAVIDLA

Triomino se ¢asto hraje jako hra pro jednoho hrace bez pogitani bodd. Avsak pro ambicidzni hrace existuii oficialni soutézni
pravidla. Hra se hraje na kone¢ny pocet 400 bodu. K ziskani téchto bodu je obvykle zapotfebi 2 nebo 3 kol. Pokud jeden hra¢
prekroci 400-bodovy limit, pak je pravé probihajici hra tou posledni. Hraci toto kolo dohraji do konce. Vitéze urci koneény
celkovy pocet bodu.
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Z davodu lepsi i i se vyhybame soucasnému pouzivani muzskych a
Zenskych jazykovych tvard. Veskera oznaceni osob plati stejné pro obé pohlavi.

Distributor:
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Pozor! Nevhodné pro déti do 3 let.

Obsahuje malé ¢asti, které mohou byt vdechnuty
nebo spolknuty. Nebezpe¢i uduseni

Uschovejte kontakini adresu.

Zmény provedeni vyhrazeny.
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OBSAH
56 hracich kameriov v tvare trojuholnika, 4 stojanceky a pravidla hry

CIEL HRY
Cielom hry je ziskat ¢o najviac bodov strategickym prikladanim hracich kameriov.

PRIPRAVA HRY
V$etky kamene sa polozia na stdl licom dole a zamiesaju.
- pokial hraju hru dvaja hraci, potom si kazdy hra¢ vezme 9 kamefiov a polozia si ich do
svojho stojanceka.
- pokial hraju hry traja alebo $tyria hraci, potom si kazdy vezme 7 kameriov a polozi si ich do svojho stojanceka.
Zvy3né kamene tvoria z&sobu na odoberanie.
Hru zacina hrag, ktory si vytiahne zo spolo¢nej zasoby kameri s najvy$Sou hodnotou po spocitani vSetkych €islic. V pripade
zhody si tito hré&ci bert novy kameri.
Tieto hracie kamene sa potom vratia spat do spoloénej zasoby.

PRIEBEH HRY

Hrac, ktory hru zacina, polozi jeden zo svojich kameriov na stdl a dostane body vo vyske hodnoty tohto kamefia (vid. obrazok
A). Tymto tah hraca kongi. Teraz je na rade dalSi hrac a hra prebieha v smere hodinovych ruciciek.

DalSi hra¢ sa musi pokusit'prilozit jeden zo svojich kameriov zo stojanceka ku kameniu na stole. To je mozné len v pripade,
kedy sa hodnoty prilozeného kamenia zhoduju s Eislami na vyloZzenom kameni (vid. obr. B a C). Nie je dovolené prikladat ka-
mene, ktoré sa nezhoduju Cislami, ako je zndzornené na obrazku D a E. V jednom tahu sa smie hrat len jednym kamefiom.
Skontrolujte, ¢i su vetky prilozené kamene spravne priloZzené a zhodujl sa s pravidlami vy3sie.

BODY A BONUSOVE BODY

Body sa spoéitaju s¢itanim troch €islic na vylozenom kameni (vid priklady).

Okrem hodnoty kameriov méZze hrac ziskat dalsie body, pokial z kameriov vytvoria urcité vzory:

- 40 bonusovych bodov za MOST (vid obr. F).

Na vytvorenie mostu musi byt kazda vonkajsia strana kameria volna a Cisla v protifahlych rohoch sa musia vzéjomne zhodovat.
+ 50 bonusovych bodov za SESTUHOLNIK (vid obr. G).

+ 60 bonusovych bodov za DVOJITY SESTUHOLNIK (vid obr. H).

« 70 bonusovych bodov za TROJITY SESTUHOLNIK (vid obr. ).

DOBERANIE KAMENA TRIOMINO

Pokial hra¢ nemdze kamen priloZit (alebo kamen priloZit nechce), musi si vziat novy kameri zo spoloénej zasoby a musi sa
pokusit tento kamer ihned prilozit. Pokial ani tento kamen hra¢ neméze prilozit, musi si vziat druhy kamei a pokusit sa tento
kamen prilozit. Pokial hrac stale nemoze kamen prilozZit, musi si vziat treti a posledny kameri a sksit ho priloZit. Za kazdy
,kpeny* kameri sa hracovi odpocita 5 bodov. Ked'si hra¢ ,kupi* 3 kamene a stale nie je schopny prilozit ani jeden kamen,
odpocita sa navyse este 10 bodov, celkom teda 25 bodov (5+5+5+10 pokuta).Tah hraca je potom na konci a na rade je dalsi hrag.

KONIEC HRY
Hrag, ktory prilozi svoj posledny kamen, ziskava 25 bonusovych bodov a body za vSetky kamene, ktoré maju dalsi hraci este
na svojich stojancekoch.

ViTAZ
Vitazi hra¢ s najvacsim poctom bodov.

POZNAMKY

- Pokial si hra¢ musi vziat kameri a v zasobe uz nie su ziadne kamene, potom tento hra¢ tah vynechava a jeho pocet
bodov sa nemeni.

Pokial ziaden z hracov uz neméze prilozit, hra konci.

Hréaéi si spocitaju body na zvy3nych kamefioch vo svojich stojanéekoch a tieto body si odpoéitajli od svojho celkového poctu bodov.
Kazdy kameri je jedinecny a preto je uzitocné, ked si vypracujete stratégiu rozmiestiiovania jednotlivych kamefiov. Naplanujte
si vas tah vopred a kamene prikladajte takym sposobom, aby ste si nabudtce vytovorili volny priestor na hranie.

OFICIALNE PRAVIDLA

Triomino sa Casto hra ako hra pre jedného hraca bez pocitania bodov. AvSak pre ambiciéznych hradov existuju oficialne
sutazné pravidla. Hra sa hra na koneény pocet 400 bodov. Na ziskanie tychto bodov st obvykle potrebné 2 alebo 3 kola.
Pokial jeden hrac prekroci 400-bodovy limit, potom je prave prebiehajtica hra tou poslednou. Hraci toto kolo dohraji do
konca. Vitaza urci konecny celkovy pocet bodov.
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Z dovodu lepsej 10sti sa vyhybame stc¢asnému pouzivaniu muzskych
a zenskych jazykovych tvarov. VSetky oznacenia 0sdb platia rovnako pre obidva
pohlavia
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info@piatnik.cz, www.piatnik.cz

Pozor! Nevhodné pre deti do 3 rokov.
Obsahuje malé casti, ktoré mézu byt vdychnuté
alebo prehltnuté. Nebezpecenstvo udusenia.
Uschovajte kontaktnt adresu.

Zmeny prevedenia vyhradené.
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