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REGLE DU JEU

Pour 2 & 4 joueurs a partir de 4 ans

O,

Nous avons congu les regles du Triominos My First de fagon
évolutive afin qu’elles s'adaptent & I'age de votre enfant.

CONTENU DU )EU :

- 36 Triominos donf un joker
- 60 pieces

- 4 chevalets de couleur
-Larégle dujeu

1 niveau de jeu (a partiv de 4 ans)
Découverte du Triominos.

BUT DU JEU :

Etre le premier d poser tous ses Triominos.

MISE EN PLACE :

Distribuez un chevalet d chaque joueur. Ecartez du jeu
le joker et les pieces. Formez la pioche en étalant tous
les Triominos, face cachée, sur la table.

Chaque joueur pioche 5 Triominos et les pose sur son
chevalet. Piochez un Triominos qui servira de point de
départ et posez-le au centre de la table, face visible.
Exemple : le premier Triominos est : fig. A

DEROULEMENT DE LA PARTIE :

Le joueur le plus @gé commence la partie.

Il doit essayer de placer un Triominos. Celui-ci doit avoir,
au minimum, un c6té en commun et tous les chiffres / cou-
leurs / symboles en contact doivent étre identiques
(fig. B).

(Les positions des exemples C et D ne sont pas autorisées).

Attention : tous les chiffres / couleurs / symboles d'une méme
pointe doivent étre identiques (fig. F).

C’est alors au four du joueur suivant, on joue dans le sens des
aiguilles d'une montre.

Si un joueur n'a pas pu poser de Triominos, il doit piocher
un Triominos et le poser sur son chevalet. C'est alors au
tour du joueur suivant.

Le gagnant est le premier joueur & avoir placé son
dernier Triominos.

La partie s'arréte également si le dernier Triominos est
pioché. Le ou les joueurs avec le moins de Triominos
gagne(nt) alors la partie.

24 niveau de jeu (a partiv de 5 ans)

Gestion des points grace aux pieces réecompense.

BUT DU JEU :

Gagner le plus de pieces possible en plagant ses Triominos.

MISE EN PLACE :

Distribuez un chevalet & chaque joueur. Formez la pioche en
étalant tous les Triominos (joker compris), face cachée, surla
table. Chaque joueur pioche 5 Triominos qu'il pose sur son
chevalet. Il prend également 4 pieces aupres de la banque.
Piochez un Triominos qui servira de point de départ et posez-le
au cenfre de la table, face visible. (Si c'est un joker,
reposez-le dans la pioche et prenez un autre Triominos).
Exemple : le premier Triominos est : fig. A.

DEROULEMENT DE LA PARTIE :

Le joueur le plus dgé commence la partie.

Il doit essayer de placer un Triominos. Celui-ci doit avoir, au
minimum, un cété en commun et tous les chiffres / couleurs
/ symboles en contact doivent étre identiques (fig. B).

(Les positions des exemples C et D ne sont pas autorisées).

- Si le joueur a posé un Triominos, il gagne une piece.
C'est alors au tour du joueur suivant, on joue dans le sens
des aiguilles d'une montre.

- Sile joueur n'a pas pu poser de Triominos, il doit piocher
un Triominos, le poser sur son chevalet et payer une pie-
ce & la banque. C'est alors au tour du joueur suivant.

La partie s'aréte lorsque I'un des joueurs joue le dernier
Triominos de son chevalet. On finit le tour de jeu avant de
compter le nombre de piéces de chacun pour savoir qui est
le vainqueur.

Le jeu se termine également si le dernier Triominos de

la pioche est pris. On compte le nombre de pieces de
chacun pour savoir qui est le vainqueur.

UTILISATION DU JOKER :

Le joker remplace n'importe quel chiffre / couleur / symbole.
C'estle seul Tirominos qui peut étre repris de la fable et remis sur
son chevalet. Si vous désirez prendre le joker se trouvant sur
la table, vous devez le remplacer par I'un de vos propres
Triominos correspondant exactement & I'endroit ou le
joker se trouvait (fig. E). Cet échange ne fait pas gagner
de piéce. fflVous pourrez utiliser le Joker lors d'un
prochain tour.

Visitez notre site :
www.triominos.fr




