T Ornines

Gra dla 2-6 oséb w wieku od 8 lat

Cel gry: Zdoby¢ jako pierwszy 400 punktéw; pojedyncza gra sktada sie z kilku rund.
Zawartosé: 56 zetondw Tri-Ominos

Przygotowanie: Wytdz zakryte zetony Tri-Ominos i wymieszaj je. Na kartce papieru wypisz imiona
graczy. Jedna z oséb bedzie dodawata i odejmowata punkty w trakcie rozgrywki. Kazdy z graczy
otrzymuje odpowiednig liczbe zetonéw Tri-Ominos zgodnie z ponizszym:

2 graczy — kazdy po 9 zetondow
3-4 graczy — kazdy po 7 zetondéw
5-6 graczy — kazdy po 6 zetondéw

Gracze ustawiajg swoje zetony tak by widzie¢ znajdujgce sie na nich cyfry i zeby nie widzieli ich
przeciwnicy.

Rozgrywka: Osoba posiadajgca zeton Tri-Ominos z trzema takimi samymi cyframi o najwyziszej
wartosci rozpoczyna runde, wyktadajgc zeton na stole. Zeton z trzema pigtkami ma wyzszg warto$¢
niz zeton z trzema czwdrkami itd. Gracz ten otrzymuje punkty w liczbie réwnej sumie cyfr na zetonie
i 10 punktéow bonusowych. Jesli rozpoczyna runde wyktadajac zeton z trzema zerami otrzymuje 30
punktéw plus 10 punktéw bonusowych.

Przyktad:
gracz otrzymuje: 4x3=12 punktow + 10 punktéw bonusowych = 22

Jesli gracz rozpoczynajacy runde ma do dyspozycji rowniez zeton z trzema 0, moze wybraé ktory
wytozy. Jesli zdecyduje sie wytozy¢ zeton z zerami, by zdobyé dodatkowe bonusowe punkty, musi
pokazaé pozostatym graczom ze ma na rece rowniez inny zeton z trzema cyframi o tej samej wartosci.

Jedli zaden z graczy nie ma zetonu z trzema takimi samymi cyframi, runde rozpoczyna osoba
z najwiekszg sumg punktéw na zetonie Tri-Ominos. Otrzymuje ona tyle punktéw co na zetonie, ale
nie dostaje punktéw bonusowych.

Przyktad:

gracz otrzymuje: 5+4+3=12 punktow



Nastepnie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara kolejny gracz stara sie dopasowac jeden ze swoich
zetondw Tri-Ominos do lezgcego na stole, tak by dwie z cyfr zetonu doktadanego pasowaty do
lezgcego. Jesli to zrobi, otrzymuje punkty w liczbie réwniej sumie cyfr na wyktadanym zetonie.

Przyktad:

vA 3+4+4=11 punktéw N 5+5+2=12 punktow

Dobieranie ze ,studni”. Jesli gracz nie potrafi dotozy¢ zetonu (nie ma odpowiedniego), dobiera zeton
ze ,studni” (zakrytych, wymieszanych zetondw). Dobrane nalezy trzymac¢ na osobnym stosie, do
momentu dolosowania odpowiedniego, pasujacego zetonu Tri-Ominos. Za kazdy dolosowany ze
»studni” zeton osoba podliczajgca punkty odejmuje graczowi losujgcemu 5 punktéw. Po odjeciu
punktow, osoba podliczajgca dodaje punkty za wytozony zeton. Jesli graczowi nie uda sie dotozy¢
zetonu z reki i dolosowac ze ,,studni”, otrzymuje on tylko punkty ujemne, a gra toczy sie dalej.

Wygrana runda. Pierwszy z graczy ktéry pozbedzie sie wszystkich swoich zetondéw, wygrywa runde
i otrzymuje 25 punktéw bonusowych, plus punkty w liczbie réwnej sumie punktéw na Zzetonach
przeciwnikéw pozostatych im na rekach. Pozostali gracze nie odejmujg sobie punktéw za pozostate
na rekach zetony.

Jesli wszyscy gracze spasujg (nie potrafig wytozy¢ zetondw), rozgrywka zostaje zablokowana i gracz
z najmniejszg liczbg zetondw Tri-Ominos na reku, zostaje zwyciezcg rundy. Otrzymuje on punkty
w liczbie réwnej sumie punktéw bonusowych na zetonach przeciwnikéw jakie zostaty im na rekach,
ale nie dostaje dodatkowych 25 punktéw bonusowych. Dodatkowo gracz ten musi odjgé punkty
z zetondw jakie pozostaty mu na rece. By rozpocza¢ nowa runde, nalezy zakry¢ wszystkie zetony Tri-
Ominos, wymieszac je, a nastepnie gracze dobierajg zetony w liczbie takiej jak na poczatku instrukcji.
W kazdej z rund gracz rozpoczynajacy wytaniany jest na tych samych zasadach co na poczatku gry —
majacy zeton z 3 takimi samymi cyframi o najwiekszej wartosci.

Wygrana. Pierwszy z graczy ktéry zdobedzie 400 punktdéw zostaje zwyciezca. Jesli gracz zdobedzie
400 punktéw w trakcie rundy, ta toczy sie dalej az do jej skoriczenia. Jesli wiecej niz jeden gracz
zdobedzie 400 punktdéw, zwyciezcg zostaje ten z nich, ktéry wygra ostatnig runde.

Bonusy. Jesli gracz dopasuje wszystkie 3 cyfry w doktadanym Zzetonie i stworzy zamkniety heks,
dodaje do sumy zdobytych punktéw dodatkowe 50 punktéw bonusowych.

Przyktad:

-—-»/\/\
5 0 0 1
5 0 0 1

2 1

0+5+5=10 punktéw + 50 bonusowych = 60 punktow




Jesdli gracz doktadajgc zeton Tri-Omino stworzy most (potgczenie), dodaje do sumy punktow
z wytozonego zetonu dodatkowe 40. Most tworzony jest przez dopasowanie jednej strony zetonu
i wierzchotka naprzeciwko.

Przyktad:

2 1 1 3
2 1
1+4+4=9 punktéw + 40 bonusowych = 49

0O 4 4 4
5 5

Po tym jak most zostanie utworzony i gracz dopasuje dwa brzegi Tri-Omino, otrzymuje punkty
w liczbie sumy trzech cyfr i bonusowo 40 punktéw.

Przyktad:

Ten Zeton utworzyt

most

Ten zeton zostat
dodany do mostu

1+1+5=7+40=47
punktow

Oczekujemy i wysoko oceniamy wasze komentarze na temat Tri-Ominos
Nasz adres do korespondencji:
Pressman Toy Corp.
Dept.: Tri-Ominos
745 Joyce Kilmer Ave.
New Brunswick, NJ 08901
lub E-mail na adres: Custserv@Pressman-Toy.Com

Nasz numer serwisowy: 1-800-800-0298.
Telefony odbieramy od poniedziatku do pigtku w godzinach od 10:00 do 16:00-tej.
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