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Art. - Nr: 3618 ‘ 3-6 Beispiele:

41 6-
™ 10 min. -

Dreieck Domino

. ; ; Abbildung 1 Abbildung 2 Abbildung 3

Inhalt: 56 Holzdreiecke, Holzbox mit Deckel

’ Berechnung: 1+4+3=8  Berechnung: 1+3+2=6 Berechnung: 2+3+2=7
Ziel des Spiels:

Das Ziel des Spiels ist es, moglichst viele Punkte zu erzielen, indem man die passenden
Holzdreiecke geschickt aneinander platziert.

Spielvorbereitung:

Die Holzdreiecke werden griindlich gemischt und mit der Oberseite nach unten auf dem Tisch verteilt.
Das ist der Topf. AnschlieBend nimmt jeder Spieler seine Holzdreiecke aus dem Topf. Die Anzahl der
zu entnehmenden Holzdreiecke variiert mit der Anzahl der Spieler:

Abbildung 4 Abbildung 5 ' ’
’
> bei 2 Spielern = je 9 Holzdreiecke \\f/'
> bei 3 - 4 Spielern = je 7 Holzdreiecke
> bei 5 - 6 Spielern = je 6 Holzdreiecke A
Spielverlauf: -
Jeder Spieler nimmt ein Holzdreieck aus dem Topf. Der Spieler, der das Holzdreieck mit den meisten
Punkten hat, beginnt. Alle Spieler legen die Holzdreiecke zurtick in den Topf. Jetzt geht es im N/ - .
Uhrzeigersinn Reih um. Der Spieler, welcher beginnt, legt ein willkiirliches Holzdreieck auf den Tisch = RN S N 7
(siehe Abbildung 1). Diese Punkte zahlen fir ihn. AN - \\ //
; A\ . y
’ g /)

Nun ist der nachste Spieler an der Reihe. Jeder Spieler versucht, eines seiner Holzdreiecke passend, & N\ \\ /7
an dem auf dem Tisch liegenden Holzdreieck, anzulegen (siehe Abbildung 2 und Abbildung 3). In /! Neo \\O//
Abbildung 4 und Abbildung 5 wird dargestellt, wie man die Holzdreiecke nicht anlegen darf. S SAVEL =
Der Spieler kann sein Holzdreieck an jeder beliebigen Seite, des auf dem Tisch liegenden Abbildung 6 > Briicke Abbildung 7 > Doppeltes Sechseck
Holzdreiecks, anlegen. Jetzt kann der Spieler die Punkte seines angelegten Holzdreiecks Berechnung: 3+3+4+40=50 Berechnung: 3+4+1+60=68
zusammenrechnen
Zusatzpunkte : e\
Jeder Spieler kann sich Zusatzpunkte verdienen, indem der Spieler eine Briicke, ein Sechseck oder
ein Doppeltes Sechseck legt:
> Briicke: 40 Zusatzpunkte (Abbildung 6) /o N/
> Doppeltes Sechseck: 60 Zusatzpunkte (Abbildung 7)
> Sechseck: 50 Zusatzpunkte (Abbildung 8)

Abbildung 8 > Sechseck

Kann oder méchte ein Spieler kein Holzdreieck anlegen, so kann er ein Dreieck aus dem Topf Berechnung: 1+2+0+50=53

skaufen®. Eins kostet 5 Punkte. Die 5 Punkte muss der Spieler von seinem gesamten Punktestand
abziehen. Ein Spieler darf maximal zweimal ein Holzdreieck, wahrend er an der Reihe ist, kaufen.
Dieses gekaufte Dreieck, darf der Spieler anlegen, wenn er das nachste Mal an der Reihe ist. Es
wird so lange gespielt, bis ein Spieler keine Holzdreiecke mehr hat. Dieser Spieler erhalt einen
Bonus von 25 Punkten plus die Gesamtpunkteanzahl der Holzdreiecke, die die anderen Spieler noch
im Besitzt haben. Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Spielende:
Das Spiel ist zu Ende, wenn ein Spieler das letzte Holzdreieck angelegt hat oder der Topf leer ist.
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Triangular dominoes

Contens: 56 wooden triangles, Wooden box with lid

Aim of the game:

The aim of the game is to obtain as many points as possible by skilfully placing the wooden triangles
in a matching position.

Setting up the game:

Thoroughly shuffle the wooden triangles and place them face down in the middle of the table. This is
called the stockpile. Next, each player must take the correct number of triangles from the stockpile.
The number of triangles to be collected varies depending on the number of players:

> 2 players = 9 triangles each

> 3-4 players = 7 triangles each
> 5-6 players = 6 triangles each
How to play:

Each player takes a triangle from the stockpile. The player whose triangle has the most dots goes
first. All players then place the triangle that they just took back into the stockpile. The game is played
in a clockwise direction. The first player places any one of their triangles onto the table (see image 1).
These points count towards their score.

The next player then takes their turn. Each player must attempt to place one of their triangles so that
it matches the triangle on the table (see images 2 and 3). Images 4 and 5 are examples of forbidden
combinations.

The player can place their triangle on any side of the triangle that is on the table. Once they have
placed their triangle, the player must then add the points on the triangle to their total score.

Additional points
Each player can earn additional points by forming a bridge, a hexagon or a double hexagon:

> Bridge: 40 additional points (see image 6)
> Double hexagon: 60 additional points (see image 7)

> Hexagon: 50 additional points (see image 8)

If a player cannot or does not want to place a triangle, they can “purchase” a triangle from the
stockpile. Each triangle costs 5 points, which must be deducted from the player’s total score. Each
player can purchase one triangle during their turn, up to maximum of two times. The purchased
triangle cannot be played until the player’s next turn. The game continues until one of the players has
played all of their triangles. This player receives a bonus of 25 points, plus the sum of all the points
on the triangles that the other players still have in their possession. The player with the most points
wins the game.
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Examples:

Image 1 Image 2 Image 3
Score: 1+4+3=8 Score: 1+3+2=6 Score: 2+3+2=7

Image 4 Image 5 \ /

_____________

Image 6 > Bridge
Score: 3+3+4+40=50

Image 7 > Double hexagon
Score: 3+4+1+60=68

Image 8 > Hexagon
Score: 1+2+0+50=53

End of the game:
The game ends when one of the players places their last triangle on the table, or when the stockpile
is empty.

S Philos-Spicle S Philos-Spicle S Philos-Spicle S Philos-Spicle S Philos-Spicle S Philos-Spicle S Philos-Spicle 2



S Philes-Spicle % Philes-Spicle

Domino triangle

Contenu : 56 triangles en bois, boite en bois avec couvercle

But du jeu :

Le but du jeu est d’obtenir le plus de points en placant les triangles en bois les uns a cété des autres
le plus judicieusement possible.

Préparation du jeu :

On mélange les triangles en bois sur la table face cachée. C’est la pioche. Puis chaque joueur prend
ses triangles a partir de la pioche. Le nombre de triangles a prendre dépend du nombre de joueurs:

> pour 2 joueurs = 9 triangles chacun
> pour 3-4 joueurs = 7 triangles chacun
> pour 5-6 joueurs = 6 triangles chacun

Déroulement du jeu :

Chaque joueur retire un triangle de la pioche. Celui ou celle dont le triangle a le plus de points
commence. Tous les joueurs remettent ce triangle dans la pioche. On joue a tour de rble dans le
sens des aiguilles d’'une montre. Le joueur qui commence pose un triangle au hasard sur la table
(voir image 1). Il obtient les points de ce triangle.

Puis c’est au tour du joueur suivant. Chaque joueur essaie de placer I'un de ses triangles a coté des
triangles posés sur la table comme indiqué sur les images 2 et 3. Les images 4 et 5 vous montrent
les placements non autorisés.

Le joueur peut placer son triangle sur un cété quelconque d’un triangle posé sur la table. Le joueur
peut désormais compter le nombre de points du triangle qu'’il a posé

Points supplémentaires
Chaque joueur peut gagner des points supplémentaires en créant un pont, un hexagone ou un
double hexagone :

> Pont : 40 points supplémentaires (image 6)
> Double hexagone : 60 points supplémentaires (image 7)

> Hexagone : 50 points supplémentaires (image 8)

Si un joueur ne peut pas ou ne veut pas poser de triangle, il peut « acheter » un triangle de la pioche.
Un triangle colte 5 points. Le joueur doit retirer les 5 points de son score total. Un joueur ne peut
acheter que deux fois un triangle lors d’'une partie, lorsque c’est son tour. Le joueur peut ensuite
poser le triangle qu’il a acheté lors de son prochain tour. La partie continue jusqu’a ce qu’un joueur
n’a plus de triangles. Ce joueur obtient alors un bonus de 25 points en plus du nombre total de points
des triangles encore détenus par les autres joueurs. Le joueur qui a le plus de points a gagné.
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Example:

Image 1 Image 2 Image 3
Calcul : 1+4+3=8 Calcul : 1+3+2=6 Calcul : 2+3+2=7

Image 4 Image 5 \ /

W
o\/o

Image 6 > Pont Image 7 > Double hexagone
Calcul : 3+3+4+40=50 Calcul : 3+4+1+60=68

Image 8 > Hexagon
Calcul : 1+2+0+50=53

Fin de la partie :
La partie est terminée lorsqu’un joueur a posé son dernier triangle ou que la pioche est vide.
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Dominé de triangulos @

Contenido: 56 triangulos de madera, caja de madera con tapa

Objetivo del juego:
El objetivo del juego es conseguir la maxima puntuacion posible colocando habilmente los triangulos
adecuados unos junto a otros.

Preparacion del juego:
Se mezclan bien los triangulos de madera y se distribuyen boca abajo sobre la mesa. Estas fichas

son el montén. A continuacion, cada jugador toma sus triangulos del montén. La cantidad de
triangulos que deben tomar varia en funcion del nimero de jugadores:

> 2 jugadores = 9 triangulos cada uno
> 3 - 4 jugadores = 7 triangulos cada uno
> 5 - 6 jugadores = 6 triangulos cada uno

Desarrollo del juego

Cada jugador toma un triangulo del montén. El jugador que tome el triangulo con mas puntos
comienza la partida. Todos los jugadores vuelven a colocar el triangulo en el montén. El turno pasa
en el sentido de las agujas del reloj. El jugador que empieza coloca sobre la mesa uno de sus
triangulos al azar (ver la figura 1). Estos puntos cuentan su puntuacion.

Ahora es el turno del siguiente jugador. Cada jugador intenta colocar sus triangulos junto a los que
ya estan en la mesa, de forma que coincidan los puntos (ver las figuras 2 y 3). En las figuras 4 y 5 se
muestra como no puede colocarse un triangulo.

El jugador puede poner su triangulo en cualquier lado de un triangulo colocado sobre la mesa. A
continuacion, el jugador puede sumar los puntos del triangulo que acaba de colocar.

Puntos adicionales

Los jugadores pueden conseguir puntos adicionales colocando un puente, un hexagono o un doble
hexagono:

> Puente: 40 puntos adicionales (figura 6)
> Hexagono doble: 60 puntos adicionales (figura 7)

> Hexagono: 50 puntos adicionales (figura 8)

Si un jugador no puede o no quiere poner ningun triangulo, puede «comprar» un triangulo del
monton. Uno cuesta 5 puntos. El jugador debe restar los 5 puntos de su puntuacién total. Durante su
turno, un jugador puede comprar un triangulo como maximo dos veces. El triangulo comprado podra
colocarlo el jugador en su préximo turno. La partida continia hasta que a un jugador no le queden
triangulos. Dicho jugador obtiene una bonificacién de 25 puntos, mas la puntuacion total de los
triangulos que todavia tengan los demas jugadores. Gana el jugador que tenga mas puntos.
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Ejemplos:

Figura 1 Figura 2 Figura 3
Calculo: 1+4+3=8 Célculo: 1+3+2=6 Célculo: 2+3+2=7

Figura 4 Figura 5 \ /

oo \o
Lo PN o \/o

Figura 6 > puente
Calcul : 3+3+4+40=50

Figura 7 > hexagono doble
Calcul : 3+4+1+60=68

Figura 8 > hexagono
Calcul : 1+2+0+50=53

Fin de la partida:
La partida termina cuando un jugador ha colocado el ultimo triangulo o el montoén esta vacio.
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Domino triangolare ®

Contenuto: 56 triangoli di legno, scatola di legno con coperchio

Scopo del gioco:

Lo scopo del gioco € quello di segnare piu punti possibile, posizionando abilmente i triangoli di legno
corrispondenti uno accanto all‘altro.

Preparazione del gioco:

| triangoli di legno vengono accuratamente mischiati e posizionati a faccia in git sul tavolo. Questo
e il piatto. Quindi ogni giocatore preleva dal piatto i suoi triangoli di legno. Il numero di triangoli di
legno da prelevare varia in base al numero di giocatori:

> con 2 giocatori = 9 triangoli di legno ciascuno
> con 3 - 4 giocatori = 7 triangoli di legno ciascuno
> con 5 - 6 giocatori = 6 triangoli di legno ciascuno

Come si gioca:

Ogni giocatore prende un triangolo di legno dal piatto. Inizia il giocatore che ha il triangolo di legno
con il maggior numero di punti. Tutti i giocatori rimettono i triangoli di legno nel piatto. A questo
punto inizia un giro in senso orario. Il giocatore iniziale piazza un triangolo di legno a caso sul tavolo
(vedere Figura 1). Questi punti vengono assegnati a lui.

A questo punto tocca al giocatore successivo. Ogni giocatore cerca di abbinare uno dei suoi triangoli
di legno al triangolo di legno sul tavolo (vedere Figura 2 e Figura 3). La Figura 4 e la Figura 5
mostrano come non posizionare i triangoli di legno.

Il giocatore pud posizionare il suo triangolo di legno su qualsiasi lato del triangolo di legno che si
trova sul tavolo. A questo punto il giocatore pud sommare i punti del suo triangolo di legno.

Punti extra
Ogni giocatore pud guadagnare punti extra piazzando un ponte, un esagono o un doppio esagono:

> Ponte: 40 punti extra (Figura 6)

\%

Doppio esagono: 60 punti extra (Figura 7)
Esagono: 50 punti extra (Figura 8)

\%

Se un giocatore non puod o non vuole posizionare un triangolo di legno, pud “comprare” un triangolo
dal piatto. Un triangolo costa 5 punti. Il giocatore deve sottrarre i 5 punti dal suo punteggio totale. Un
giocatore pud acquistare un triangolo di legno per un massimo di due volte durante il suo turno. Il
giocatore puo collocare questo triangolo acquistato durante il suo turno successivo. Il gioco continua
fino a quando un giocatore non abbia esaurito i triangoli di legno. Questo giocatore riceve un bonus
di 25 punti piu il numero totale di triangoli di legno che gli altri giocatori hanno ancora. Vince il
giocatore con il maggior numero di punti
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Esempio:

Figura 1 Figura 2 Figura 3
Calcolo: 1+4+3=8 Calcolo: 1+3+2=6 Calcolo: 2+3+2=7

Figura 4 Figura 5 \ ’

o
.o

Figura 6 > ponte Figura 7 > Doppio esagono
Calcolo: 3+3+4+40=50 Calcolo: 3+4+1+60=68

Figura 8 > Esagono
Calcolo: 1+2+0+50=53

Come si vince:
Il gioco finisce quando un giocatore ha posizionato I‘ultimo triangolo di legno o il piatto & vuoto.
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Driehoekig domino ®

Inhoud: 56 houten driehoeken, houten doos met deksel

Doel van het spel:

Het doel van het spel is, zo veel mogelijk punten te bereiken, door de passende houten drichoeken
op slimme wijze naast elkaar te leggen.

Spelvoorbereiding:

De houten driehoeken worden grondig gemengd en met de bovenkant naar beneden op de tafel
verdeeld. Dat is de pot. Vervolgens pakt elke speler zijn houten driehoeken uit de pot. Het aantal
houten driehoeken dat moet worden getrokken, varieert afhankelijk van het aantal spelers:

> bij 2 spelers = elk 9 houten driehoeken

> bij 3 & 4 spelers = elk 7 houten driehoeken
> bij 5 & 6 spelers = elk 6 houten driehoeken
Spelregels:

Elke speler pakt een houten driehoek uit de pot. de speler, die het houten driehoek met de meeste
punten heeft, mag beginnen. Alle spelers leggen de houten driehoeken terug in de pot. Vervolgens
is iedereen om de beurt aan de beurt, met de klok mee. De speler die begint, legt een willekeurig
houten driehoekje op tafel (zie afbeelding 1). Deze punten zijn voor hem.

Vervolgens is de volgende speler aan de buurt. Elke speler probeert een van zijn houten driehoeken,
passend aan te sluiten op een houten driehoek op tafel (zie afbeelding 2 en afbeelding 3). In
afbeelding 4 en afbeelding 5 zie je, hoe de houten driehoeken niet mogen worden aangesloten.

De speler kan zijn houten driehoek met een willekeurige zijde tegen een op de tafel liggende houten
driehoek leggen. Nu kan de speler de punten van zijn aangesloten houten driehoek optellen.

Extra punten

Elke speler kan extra punten verdienen doordat de speler een brug, een zeskant of een dubbel
zeskant maakt:

> Brug: 40 additional points (see image 6)
Dubbel zeshoek: 60 extra punten (afbeelding 7)
> Zeshoek: 50 extra punten (afbeelding 8)

\%

Kan of wil een speler geen houten driehoek aanleggen, kan hij een driehoek uit de pot ,kopen‘. Een
driehoek kost 5 punten. De 5 punten moet de speler dan van zijn totaal aantal punten aftrekken.
Een speler mag maximaal twee keer een houten driehoek kopen, terwijl hij aan de beurt is. Deze
gekochte driehoek mag de speler aansluiten, als hij de volgende keer aan de beurt is. Er wordt zo
lang gespeeld, totdat een speler geen houten drichoeken meer heeft. Deze speler ontvangt een
bonus van 25 punten plus het totaal aantal punten van de houten driehoeken, die de andere spelers
nog in hun bezit hebben. De speler met het meeste aantal punten wint.
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Voorbeelden:

Afbeelding 1 Afbeelding 2 Afbeelding 3
Berekening: 1+4+3=8 Berekening: 1+3+2=6 Berekening: 2+3+2=7

Afbeelding 4 Afbeelding 5 \ ’

)
) o Y/A RN

_____________

Afbeelding 6 > Brug
Berekening: 3+3+4+40=50

Afbeelding 7 > Dubbel zeshoek
Berekening: 3+4+1+60=68

Afbeelding 8 > zeshoek
Berekening: 1+2+0+50=53

Einde van het spel:
Het spel is afgelopen, als een speler het laatste houten driechoek heeft aangesloten of als de pot leeg
is.
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Trekantede dominoer

Indhold: 56 trekanter af tree, treekasse med lag

Spillets formal:

Malet med spillet er at opna sa mange point som muligt ved med stor dygtighed at placere
traetrekanterne i en matchende position.

Opsaetning af spillet:

Bland treetrekanterne grundigt og laeg dem med forsiden nedad midt pa bordet. Dette kaldes lageret.
Derefter skal hver spiller tage det korrekte antal trekanter fra lageret. Antallet af trekanter, der skal
tages, varierer afhaengigt af antallet af spillere:

> 2 spillere = 9 trekanter hver
> 3-4 spillere = 7 trekanter hver
> 5-6 spillere = 6 trekanter hver

Sadan spiller du:

Hver spiller tager en trekant fra lageret. Den spiller, hvis trekant har flest prikker, starter. Alle spillere
leegger derefter den trekant, som de lige har taget, tilbage i lageret. Spillet spilles i retning med uret.
Den farste spiller placerer en hvilken som helst af sine trekanter pa bordet (se billede 1). Disse point
teeller med i denne spillers score.

Derefter er det den naeste spillers tur. Hver spiller skal forsgge at placere én af sine trekanter,

sa den matcher trekanten pa bordet (se billede 2 og 3). Billede 4 og 5 er eksempler pa forbudte
kombinationer.

Spilleren kan placere sin trekant pa enhver side af den trekant, der er pa bordet. Nar spilleren har
placeret sin trekant, skal spilleren tilfgje pointene pa trekanten til sin samlede score.

Ekstra point
Hver spiller kan optjene ekstra point ved at danne en bro, en sekskant eller en dobbelt sekskant:

> Bro: 40 ekstra point (se billede 6)
> Dobbelt sekskant: 60 ekstra points (se billede 7)
> Sekskant: 50 ekstra point (se billede 8)

Hvis en spiller ikke kan eller ikke gnsker at placere en trekant, kan spilleren ,kabe“ en trekant fra
lageret. Hver trekant koster 5 point, som skal treekkes fra spillerens samlede score. Hver spiller kan
kabe én trekant i Igbet af sin tur - og i alt op til maksimalt to gange. Den kagbte trekant kan ikke spilles
for spillerens neeste tur. Spillet fortseetter, indtil én af spillerne har spillet alle sine trekanter. Denne
spiller modtager en bonus pa 25 point - plus summen af alle point pa de trekanter, som stadig er i de
andre spilleres besiddelse. Spilleren med flest point vinder spillet.
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Eksempler:

Billede 1 Billede 2 Billede 3
Score: 1+4+3=8 Score: 1+3+2=6 Score: 2+3+2=7

Billede 4 Billede 5 \ ’

Billede 6 > Bro Billede 7 > Dobbelt sekskant
Score: 3+3+4+40=50 Score: 3+4+1+60=68

Billede 8 > sekskant
Score: 1+2+0+50=53

Spillets afslutning:
Spillet er slut, nar én af spillerne placerer sin sidste trekant pa bordet, eller nar lageret er tomt.
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Triangular Domino @

Innehall: 56 tratrianglar, tralada med lock

S Philes-Spicle

Malet med spelet:

Malet med spelet ar att fa sa manga poang som majligt genom att skickligt placera tratrianglarna i en
matchande position.

Stélla upp spelet:

Blanda tratrianglarna noggrant och placera dem med framsidan nedat i mitten av bordet. Detta kallas
for lagret. Darefter maste varje spelare ta ratt antal trianglar fran lagret. Antalet trianglar som ska
samlas in varierar beroende pa antalet spelare:

> 2 spelare = 9 trianglar vardera
> 3-4 spelare = 7 trianglar vardera
> 5-6 spelare = 6 trianglar vardera

Hur man spelar:

Varje spelare tar en triangel fran lagret. Den spelare vars triangel har flest prickar gar forst. Alla
spelare placerar sedan triangeln som de just tog tillbaka i lagret. Spelet spelas medurs. Den forsta
spelaren placerar nagon av sina trianglar pa bordet (se bild 1). Dessa poang raknas till deras totala
poang.

Nasta spelare tar sedan sin tur. Varje spelare maste forsoka placera en av sina trianglar sa att den
matchar triangeln pa bordet (se bild 2 och 3). Bild 4 och 5 ar exempel pa forbjudna kombinationer.
Spelaren kan placera sin triangel pa vilken sida som helst av triangeln som finns pa bordet. Nar de
har placerat sin triangel maste spelaren lagga till poédngen pa triangeln till sin totala poang.

Ytterligare poang
Varje spelare kan tjana ytterligare poang genom att bilda en bro, en hexagon eller en dubbel
hexagon:

> Bro: 40 ytterligare poang (se bild 6)
Dubbel hexagon: 60 ytterligare poang (se bild 7)
> Hexagon: 50 ytterligare poang (se bild 8)

\%

Om en spelare inte kan eller vill placera en triangel kan de ,képa“ en triangel fran lagret. Varje
triangel kostar 5 poang, som maste dras av fran spelarens totala poang. Varje spelare kan képa en
triangel under sin tur, upp till max tva ganger. Den kopta triangeln kan inte spelas forrén spelarens
nasta tur. Spelet fortsatter tills en av spelarna har spelat alla sina trianglar. Denna spelare far en
bonus pa 25 poang, plus summan av alla poang pa trianglarna som de andra spelarna fortfarande
har i sin besittning. Spelaren med flest poang vinner spelet.
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Exempel:
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Bild 1 Bild 2
Poang: 1+4+3=8 Poang: 1+3+2=6

Bild 3
Poang: 2+3+2=7

Bild 4 Bild 5

Bild 6 > Bridge
Poéang: 3+3+4+40=50

\ o,
o\/o

Bild 7 > Double hexagon
Poang: 3+4+1+60=68

Slutet av spelet:

Bild 8 > Hexagon
Poang: 1+2+0+50=53

Spelet slutar nar en av spelarna lagger sin sista triangel pa bordet, eller nar lagret &ar tomt.
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Trojkatne Domino

Zawartos¢: 56 drewnianych trojkatow, drewniane pudetko z pokrywka

Cel gry:
Celem gry jest zdobycie jak najwigkszej ilosci punktow poprzez umiejetne utozenie pasujgcych do
siebie drewnianych tréjkatow.

Przygotowanie gry:

Drewniane trojkaty zostajg doktadnie wymieszane i roztozone na stole gorng strong do dotu. To
jest ta pula. Nastepnie kazdy z graczy wyjmuje z puli swoje drewniane trojkaty. llos¢ drewnianych
trojkatow do wziecia zmienia sie w zaleznosci od ilosci graczy:

> przy 2 graczach = kazdy 9 drewnianych trojkgtow

> przy 3- 4 graczach = kazdy 7 drewnianych trojkgtow
> przy 5- 6 graczach = kazdy 6 drewnianych trojkgtow
Przebieg gry:

Kazdy z graczy bierze z puli jeden drewniany tréjkat. Rozpoczyna gracz, ktéry ma drewniany tréjkat z
najwigkszg iloscig punktéw. Wszyscy gracze odktadajg drewniane tréjkaty z powrotem do puli. Teraz
gra odbywa sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Rozpoczynajgcy gracz umieszcza na stole
losowy drewniany trojkat (patrz ilustracja 1). Te punkty liczg sie dla niego.

Teraz kolej na nastepnego gracza. Kazdy gracz stara sie dopasowac jeden ze swoich drewnianych
tréjkatéw do drewnianego trojkata na stole (patrz ilustracje 2 i 3). llustracje 4 i 5 pokazuja, jak nie
nalezy uktada¢ drewnianych trojkatow.

Gracz moze umiesci¢ swoéj drewniany tréjkat na dowolnym boku drewnianego trojkgta na stole. Teraz
gracz moze zsumowac punkty stworzonego przez siebie drewnianego trojkata.

Dodatkowe punkty
Kazdy gracz moze zdoby¢ dodatkowe punkty uktadajac most, szesciokat lub podwojny szesciokat:

> Most: 40 dodatkowych punktoéw (ilustracja 6)
> Podwajny szesciokat: 60 dodatkowych punktow (ilustracja 7)
> Szesciokat: 50 dodatkowych punktéw (ilustracja 8)

Jesli gracz nie moze lub nie chce stworzy¢ drewnianego tréjkgta, moze ,kupic® trojkat z puli. Jeden
kosztuje 5 punktéw. Gracz musi odjaé 5 punktéw od swojego catkowitego wyniku. W trakcie swojej
kolejki gracz moze kupi¢ drewniany tréjkgt maksymalnie dwa razy. Gracz moze utozy¢ ten zakupiony
tréjkat przy nastgpnej swojej kolejce. Gra toczy si¢ do momentu, az jeden z graczy nie bedzie miat
wigcej drewnianych tréjkatow. Ten gracz otrzymuje bonus 25 punktéw plus tgczng liczbe punktow
drewnianych trojkatow, ktére pozostali gracze nadal jeszcze posiadaja. Wygrywa gracz z najwiekszg
iloscig punktow.
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Przyktady

llustracja 1 llustracja 2 llustracja 3
Obliczenie: 1+4+3=8 Obliczenie: 1+3+2=6 Obliczenie: 2+3+2=7

llustracja 4 llustracja 5 \ ’

)
) o Y/A RN

llustracja 6 > most
Obliczenie: 3+3+4+40=50

llustracja 7 > podwojny szesciokat
Obliczenie: 3+4+1+60=68

llustracja 8 > szesciokat
Obliczenie: 1+2+0+50=53

Koniec gry:
Gra konczy sie, gdy gracz umiesci ostatni drewniany tréjkat lub gdy pula jest pusta.
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TpeyronbHOe AOMUHO

Copepxumoe ynakoBKM : 56 AepeBsaHHbIX TPeyronbHWKoB, [lepeBsiHHas KopobKa C KPbILLKOW

Llenb urpbi:

Llenb nrpbl — HabpaTb kak MOXHO BOMblUEe 0YKOB, U306pEeTaTENbHO NOACTABMNASA NOAXOASLIME OAUH K
OPYroMy [epeBsiHHbIE TPEYTOSIbHUKN.

MopgroToBkKa K urpe:

TwaTenbHoO nepemMellaiTe AepeBsiHHbIE TPEYTONbHUKM U PasnoXuTe KX Ha CTofe BEpPXHEN CTOPOHOM
BHU3. OT0 Bazap. 3aTtem kaxablii rpok bepet cebe AepeBsiHHbIE TpeyronbHUKK ¢ 6asapa.
KonnuecTtBo AepeBsiHHbIX TPEYronbHUKOB, KOTOPbIE HYXXHO B3SIThb, 3aBUCUT OT KONMYECTBa UIPOKOB:

> 2 yrpoka = no 9 AepeBsiHHbIX TPEYroNbHUKOB KaXaoMy

> 3 - 4 vrpoka = no 7 JepeBsIHHbIX TPEYroNbHUKOB KaXaoMy
> 5 - 6 urpokoB = no 6 AepeBsAHHbIX TPEYrONbHUKOB KaXXaoMy
Kak urpatb:

Kaxabin urpok 6epet no ogHoMy AepeBAHHOMY TpeyronbHUKy ¢ 6asapa. HaumHaet urpok, y KotToporo
nMeeTcs AepeBAHHbIN TPeYronbHUK C HanbonbLUMM KONMYECTBOM 04KOB. Bce nrpoku knagyTt
AepeBsiHHble TPeyronbHKKM 06paTHO Ha Basap. Tenepb UrPOKM AEnatoT X0z, MO YacoBOW CTPErSIKe.
HauvHatowwmii urpok knageT Ha CTon criydaHbl fepeBsAHHbIA TPeyronbHUK (CM. puc. 1). 3Tu odkn
MMEIOT ANS Hero 3HayeHue.

Tenepb HacTynaeTt odepenb criegyroLwero nrpoka. Kaxablin Urpok nbiTaeTcs COBMECTUTb OAWH U3
CBOUX OepeBAHHbIX TPEYroJfibHUKOB C AePeBAHHbIM TPEYroribHUKOM Ha CToe (CM. puc. 2 n puc. 3).
Ha pucyHke 4n puUcyHke 5 nokasaHo, Kak He HYXHO BblKnaablBaTb AepPeBAHHbIE TPEYIrONIbHUKA.
Mrpok MOXeT NornoXuTb CBOW AePEBAHHbIV TPEYroJyibHUK K no6on CTOpOHE fepeBAHHOro
TpeyrosfibH1uKa Ha cTose. Tenepb UFPOK MOXKET CNOXUTb TOYKN CO30AHHOIMO UM AePEBSHHOIO
TpeyrosibH1Ka.

[JononHuTenbHbIE 0YKM

Kaxkabl Urpok MoxeT 3apaboTaTtb OMNONMHUTENbHbLIE OYKM, BbIFIOXKMB MOCT, LUECTUYTONBHUK U
[OBOWHON LLECTUYTONbHUK:

> MocT: 40 [ONONHUTENBHBIX O4KOB (PUCYHOK 6)
> [1BOVHOW LLECTUrPaHHMK: 60 [ONOMHUTENBHBIX O4YKOB (PUCYHOK 7)
> LLlecTurpaHHuk: 50 gononHMTENbHbIX O4KOB (PUCYHOK 8

Ecnun nrpok He MOXET Unn He XOYeT BblKNaablBaTb AePEBSHHbIN TPEYTONbHMK, OH MOXET B3ATb
TpeyronbHuk ¢ 6a3apa. OauH TpeyronbHUK CTOUT 5 04KOB. Irpok AOMKEH BblYECTb 5 O4KOB U3 CBOETO
obLero cyeta. MIrpok MOXeT B35iTb AePEBSHHbIN TPEYrofibHUK He Gonee AByX pa3s 3a CBOW XOA.
Wrpok MOXET BbINOXUTb 3TOT B3ATbIN TPEYTONbHYK B CNeAyoLLniA pa3, Koraa HacTynuT ero ovepeb.
Wrpa BepeTcs 4o Tex nop, Moka y OAHOrO U3 UTPOKOB HE OCTAHETCS AePEBSIHHBIX TPEYrONbHUKOB.
3TOT Urpok nony4vaet 6oHyC B pa3mepe 25 04KOB NIOC 0OLLee KONMMYECTBO O4KOB AEPEBAHHBIX
TPEeyrofnibHMKOB, KOTOPbIE BCE eLlie HaXoasaTCsa y ApYrmx urpokos. obexaaer urpok, Habpaswuin
HambonblUee KONMYEeCTBO OYKOB.
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Mpumepsbl

PucyHok 1 PucyHok 2 PucyHok 3
Cuer: 1+4+3=8 Cyert: 1+3+2=6 Cuyert: 2+3+2=7

PucyHok 4 PucyHok 5 \ /

PucyHok 6 > MocTt
Cuert: 3+3+4+40=50

PucyHok 7 > [IBONHOWM LWeCTUrpaHHUK
Cyer: 3+4+1+60=68

PucyHok 8 > LlecTurpaHHuk
Cyert: 1+2+0+50=53

KoHeu urpbi:

Mrpa 3akaHumBaeTCs, Korga Urpok NOCTaBuUi NOCNEAHUA AePEBSIHHbIN TPeYronbHUK, v ecnu 6asap
onycren.
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