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L

PONT
BRUCKE
PONTE
BRIDGE
BRUG
PUENTE
BRO

SCORE : 3 +4 + 4 + 40 = 51

L

SCORE : 1 +5+ 5+ 50 =61

A

DOUBLE HEXAGONE
DUBBELE ZESHOEK
DOFPELTES SECHSECK
DOBLE HEXAGONQ
HEXAGONQ DUPIQ
DOPPIQ ESAGONQ
DOUBLE HEXAGON

SCORE : 3 +4+ 5+ 60=72
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REGLE DU JEU
4

2 & 4 joueurs, a partir de € ans.

>

CONTENU
- 56 tﬁm.
- 4 chevalets,
- La régle du jeu.

BUT DU JEU
A Obtenir un maximum de points en disposant ses
-iominos de £agon stratégigue. k

RPREPARATION '

ADpistribuez les chevalets aux joueurs.

Etalez lee Triominos, face cachée, sur la table et
mélangez-les afin de créer 1a pioche.

22 joueurs, chacun pioche 9 Triominos.
A3 0ud jousurs, chacun pioche 7 Tricminos. ’
Le reste des Triominos constitue la pioche et la
~partie commence |
DEBUT DE LA PARTIE
A Chague joueur pioche un Triominos.
Celui quiobtient le total le plus &levé en addition-
nant les chiffree de sa tuile commence la partie (en
cas d’&galité, picohez de nouvean).
Remetrez ensuite ces Triominos dans la pioche.
DERQULEEMENT DE LA PARTIE
Le premier joueur choigit 1’un deg Triominog de
gon chevalet et le pose au milieu de la table.

I1 margue autant de pointe gue le total des
chiffres inscrits sur le Triominos joué (fig. A).

la partie se poursuit dane le sens des aiguilles
4" une montre.
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Les joueurs doivent, pendant leur tour, plac-
er un Triominos a cOté d’'une tuile d&ja joude.
Ces 2 Triominog doivent avoir un cOté en
commin : les chiffres des deux pointes doivent
corregpondre (voir fig. Bet C).

Les figures D et E ne sont pas autorisées.

On ne peut placer qu’un seul Triominog par tour.

SCORE ET BONUS

A Le score est calculé en additionnant les troie
chiffres du Triominoe qui vient d’étre placé.

$1 un joueur réalise :

-~ Un pont (fig. P) (ua espace vide
de chagque oO0té du Triominos jou€é et Ila
pointe opposée de méme wvaleur ea coatact),
il obtient 40 points supplémentaires,

- Un hexagone (fig. G), il obtient SOpoints
supplémentaires,

- Un double hexagone (fig. H), il obtient
60 points supplémentaires.

PIQCHE

A Si un joueur ne peut pas (ou ne veut pas) poser de
Triominos, il pioche une nouvelle tuile et tente de
laplacer. On répdte cette action une deuxidme, puis
une troigidme et dernidre fois ei le joueur n'a tou-
jours pae posé de Triominos.

A chagque fois qu’un joueur pioche un Triominog, il
perd 5 points gur son score.

Si un joueur a dil piocher 3 Triominog lors du
méme tour de jeu et gu’il ne peut (ou ne veut)
toujours pag jouer, il perd encore 10 points
supplémentaires : goit un total de 25 points
(5+5+45+10 pointe de pénalité).

C‘est ensuite le tour du joueur guivant.

PIQCHE YIDE

A 5iunjoueur doitpiocheretgue lapiocheest vide,
il paese son tour et ne change rien a son score.
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FIN DE LA PARTIE

A Loresqu’un joueur pose son dernier Triominos,
il obtient un bonus de 25 points et comptabilise les
pointe restant sur les chevalets des autres joueurs
pour leg ajouter a son gcore.

PARTIE BLOQUEE

A $i pergonne ne peut. jouer, la partie g’arréte.

Chague joueur comptabilise les Triominog restant
sur gon chevalet et goustrait cemontant a eon sCore.

YAINQUEUR

Le joueur qui obtient le score le plus &levé rem-
porte la partie.

TACTIQUE ET CONSEILS DE JEU

A Chaque tuile est unigue, cela permet 4d'é&lagborer
dee stratégies de placement.

Pensez 3 anticiper les coupe suivantsg pour ne pas
vous retrouver blogué !

I1 est possible de fixer un score i atteindre en
plusieure parties (400 pointe par exemple).

Le premier joueur a l’atteindre est déclaré vain-
queur.

Attention ! Jeu décongeillé pour les enfaats dé moina de
3§ mois. Contient de petits &léments pouvaat étre avalés.
Riggues d'étouffement. Veuillex conserver notre adresse
pour référence ulrérieure. les copleurs et les détails
pPeuveat varier de 1'illustration.
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