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TIPS

Moglichst viele Punkiz zu erziglen, indem man die passenden Steine anlegt.

1 bis 4 Spisler ab & Jahren.

Alle Triominos werden mit der Oberssite nach unten auf den Tisch gelegt und durcheinandergeschitelt. Das ist der Topf.
Anschlielfend enmehmen die Spigler ihre Triominos wie fokgt: bei 2 Spielern: jeder 9 Steine; bei 3 bis 4 Spielern jeder 7
Sieine; bei 5 bis & Spielemn jeder & Steine.

Jeder Spieler entnimmt dem Topf einen Stein. Der Spieler, der den Stein mit den hochaten Augen zieht, beginnt. Diese
Steine gehen zurlick in den Topf (zieht man jetzt einen Stein mit wisder derselben Augenzahl, dann muB man dies wie-
darholen. Derjenige, der anfangt, legt einen willkarichen Stein offen auf den Tisch und fur ihn zahh die Augenzahl dieses
Steinz (siehe Abb. A). Sein Spiel ist dann vorbei. Jewt ist der nachste Spisler in Richiung des Uhrzeigers an dar Reihe.
Jeder nachste Spieler versucht, wahrend er an der Reihe ist, sinen seiner Triominos passend arzulegen (siche Abb. B und
). Ein Anlegen wie Abb. D und E ist nicht edaubt. Die Steine dorfen an allen Seiten aller bereits auf dem Tisch liegenden
Steine angelegt werden (jeweils 1 Stein wenn man an der Reihe istl).

Einen Triominos passend angelegt? Sie erhalien die Punkizahl des angelegren Steins.

Far eine Brocke: 40 Zusazpunkte (zishe Abb. F), for ein Sechseck: 50 Zusatzpunkte (ziehe Abb. G), fur sin doppeltes
Sachsack: 60 Zusazpunkte (siehe Abb. H). Im letzteren Falle verdienen Sie also insgesamt die Punkte sinas Steins und 60
Zusatzpunkie fir ein doppelies Sechseck.

Konnen oder wollen Sie nicht anlegen, dann MOSSEN Sie sinen Triominos “kaufen”, Diesen "gekaufien” Stein durfen Sie
anschlie Bend, wenn Sie an der Reihe sind, anlegen. Dies darfen Sie maximal dreimal tun, wahrend Sie dran sind. Far
jeden "gekaufien” Stein mussen Sie 5 Punkte von [hrer Punkizahl abzighen. Haben Sie 2 Steine "gekauft’ und noch nicht
angeleqt, dann missen Sie passen und ist [hr Spiel vorbei (in dissem Falle mussen noch 10 Zusatzpunkte von [hrar
Punkzahl abgez ogen werden, insgesamt minus 25 Punkie). Der nachste Spieler macht dann weiter.

Hat ein Spieler den letzten Stein angelegt, dann ist dies die "Glocke” zur letzten Runde. Diesar Spieler erhalt dafar

Spieler erhal dafur einen Bonus von 25 Punkien plus der Gesamzahl der Triominos, die die anderen Spicler noch in Besiz
haben. Die Verdierer dieser Runde erhalten keine Minuspunkte for die Steine, die sie bei Beendigung der Runde noch in
Basiz haben. Diese Spielrunde ist dann zu Ende.

Geschieht dies mitten in einer Runde, dann mui? diese Runde wohl zu Ende gespiel werden, so da alle Spisler dieselba
Anzahl Spisle gespislt haben!

Derjenige mit den meisten Punkien ist der Gewinner. Das kann in einem oder mehreren Spielen der Fall sgin.

Alle Steine wemrden emeut mit umgedrahter Oberseite auf den Tisch gelegt und gut durcheinandergeschotislt. Eine neus
Runde kann beginnen.

For einen schnellen Spielverauf kann man eine Zeibegrenzung vereinbaren.

Jeder Stein ist einmalig (d.h. kommt nur ginmal im Spiel vor), benuzen Sie ihn daher mit Yerstand, um Zusazpunkis zu
verlienen, aber denken Sie auch voraus: legen Sie Steine an, an die Sie auch beim nachstenmal, wenn Sie an der Reihe
sird, anlegan kannen.

Wenn keiner der Spieler anlegen kann, ist das Spigl blockiert und zu Ende. Der Rundengewinner ist dann der Spieler mit
dam niedrigsten Gesammwert der obriggeblisbensn Steine, die er besizt Disss Punkte werden jedoch von seiner Punktzah|
abgezogen, wahrend die Gesamipunkie der Mitzpieler in diesem Falle zu seiner Punkzahl hinzugez ahlt werden. Es gibt
keinen Bonus. Die Verlierar dieser Runda erhalten keine Minuspunkte. Die nachste Runde kann beginnen.

Wenn Sie keinen Triomine anlegen kdnnen und der Topf leerist? |hr Spiel istvorbei und Sie warien auf Ihr nachstes Spial
ikeine Minuzpunkizahl).

Setzen Sie eine Punkigrenze z.B. 400 auf Punkie fest (das ist ober mehrare Runden maglich) oder spielen Sie eine Anzahl
Runden, dig im voraus versinbart worden sind. Wenn Sie das Spiel mit Kindern spielen, verzichten Sie dann auf das
Zahlen der Punkiz oder gebrauchen Sie sine einfache Punktezahlung: 1 Punkt fur einen angelegien Stein, 1 Zusazpunkt
far eine Brocke, 1 Zusatzpunkt for ein Secheeck, 2 Zusazpunkie fur 2 Secheacke, 3 Zusazpunkts fur 2 Secheacks und 5
Zuzatzpunkte for den Spieler, der zuarst alle ssine Steine auf den Tisch gelegt hat (keine Minuspunkis).
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