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REGLES FONDAMEMTALES :
|« Uensemble maximal autort, appele TRIO, devant #re composs de trois jetons, il ne pewt on
aucn cas y avoir plus. die trols jetons plaos odte & obte er dars e méme pens sur b grisle
2+ La valeur d'un TRIO, obcerwe en acditionnant i valeur des tois jetans qui le composent. doit
Impérativernent dre de QUINZE POINTS, {mample n” 11},

Par eonséquent, b vabsar totake de deux fotons plicks €300 3 ci4e ne peut rre qu'égale ou inkiveure 3

quinee pones, afin que et ensemble de deux jetoms purive dventuciement e compind et farmer un TRIO.

{moempe nUa) Pour une mefleare comprihension, un début do partie est constitud 3u dos de b boice.

PRIMES DE POINTS :

Lorsquiun joueur forme un TRIO wne prime de 15 points est sjoutée 3 b waleur inicale de o TRIQL

Un TRIO vaut dont toujours 30 polnts {veir exemples n” 3, 7. BL

5i les trois jetons dont dupose e [ousur sir saa chevaler forment entrs eux un TRID,

ily peivent dtre placds en une seule fobs sur la grifle.

Ceste action sappelle firn "UN TRIOLET™ ot e joueir bénefice Tune prime supplémentaire de

50 points {voir exemples 0" 1§, 17, 38, 37),

La somme totale de chaque coup représente le cumul do points de tous les ensembles

crids, primes de points comprises.

Tosites de6 siuations possbles sont ilhmtrées par des exemples numérgoes qui pe orouvent dang b

rubirhqiie “rosnpage des points”

AVANTAGES DES CASES JAUNES (DOUBLE) ET ROUGES (TRIPLE) :

* Cases jaures (DOUBLE) - efles multiplient par deux la valeur des jecons ou des TRIOS qui los

recouvrent. La cae cendrabe pune ol @ ¥ 2 une rose des vents, et 2umssi une e

+ Cases rouges [TRIPLE) : efles multiplent par trofs b valeur dés jetans ou des TRIOS qui les recouwert,

COMPTAGE DES FOINTS SUITE AU PFLACEMENT D'UN JETOM SUR UNE CASE DOUBLE OU TRIPLE :

Le jeron & et place sur une case double ou triple sans former 1 tric,

Seule a valewr ost doublée ou triplée, [

Case dauble {6 doublé) + 7 = 19 pte. Case triple | {6 wriple] = 7= 25 pis.

* Le jeton 13 est plact wr une case double ou triphe et forme un wrio (E3-2-0) ‘

La valeur du trio est doublée ou

Case double : {tri 13-2-0 double) = 60 pex. Case criple : firio 13-240 ripht) = %0 pu.

*Le jeton |1 place sur une case doubde ou tripls forme deux ersembles de

dheux petons (| L1) et {11.3).

Le jetan || n'est doublé ou triphé gu'une seule fois.

Case double © {11 doubléy + | =23 C:!eu";l::liiviplé}-lnid
1+3 =14 Ih+3=14 t
Toml = 37 pus Tokal = 48 pis

= Le jeton ¥ plicé sur uno case double ou triple farme un wio {3-3-9) et un

ensemble de deun jetons (3.5). P

Seule la valeur du trio est doublée ou triphée.

Case double : (tria 3.3-9 doublé) = U:l Case triphe - ftrio 3-3-9 triplé) = 90
g+0 = Ge5=14
Total = 1+p1, Totak = 104 prs

* L jeoon 3 plack sur une case double ou triple forme deus trios {3-7-5) et [3-2-10¢

La valeur d'un seul des deux trios est doublée ou triplés.

Case double | (trio 3-7-5 doublé) = 60 Case triple | (trin 3.7.5 tiple) = 90
firin 3-2-10) = 30 {tria 3-2.10) =30
Toeal = B pes Total = 120 prs

Eﬁimimdhwﬁpud‘wmmnmﬁﬁdunﬁmewtn‘ll 12,23 34,15, 28.33. 37 danz b
rubrtigque “camptage des point”

Jeu de ehiffres powr 2, 3 ou 4 fovews. Age : pour adidtes et enfants a partic de 8 ans
Durée dune porde : de 20 & 30 minutes,

TRIOLET est un jeu de chiffres qul consiste & former des ensembles de deux ou trols
jetons qui s'entrecroisent sur une grille. (voir modéle ou das de i boie).

BUT DU JEU :
Chaque coup pormet au jousur ' scqécie un cermin nombre de ponts.
Le vaimquewr est ool qui tomise le phus grand nombre de peants en fin de partie,

MATERIEL :

= | platean eomposé d'wne prille de 225 cases avec entre autres des cases JAUNES, ROUGES et
DORANGES attribuant des avantges

* Bl jevons numércods de 0§ |5 ayant chacun b vabeir correspondant au chiffre. principal, le pedr
chiffre en bas 3 droite indiquant fe nombre de jeton de la mitme waleur,

Exemple ¢ wabeur B points
_a__.Jif: 4 jetons valane B poirts

= Ljerons TJOKER” marquiés d'une doile pourtont remplicer i importe quel jeton.

Les nontbres quils remplacent lors de leur utilisation restent les miémes pour towte t partie, mais
lewr valeur est nulle pour he dépompre des points,

* 4 chevalews servant aux jousurs 4 disposer lewrs jetons en couwrs de partie

* | = en tissu renfermant |3 réserve de jotons.

PRINCIPE DU JEU :

Chaque [ouear dost disposer en permanence de rols jecons sur son chevaler. fes autres doant en

réserve dans e sae,

A son Teur o0 jouen | paut placer i, deus 0w ses tros jetons sur i grille.

Les jetons joues en une seule fois dowvent soujours e places dans le méme sens sor le plateas,
1 it e

soit horizon
Iis: divent ausst 5'acooler 3 au moins un jetos déja placd

Dheuk ferans peuvent fre placés soit paralltlement & d'sutres jetoms (exemple 18}, solt de part et
datre d'un jeton (exemple 1°7), soit cite & cote prés dun jaton {exemple "8},

Trow jevons doivent toujours Sre plycés cioe & cte. (exemples 0™ 16, 17, 30)

Agpres avoir jous, ke joueur remplice bes jecons quiil viemt dutiliser en “piochant” e aveuple dang i
réserve, de fagon & toujours avair trois jetons sur son chevaler avant d'entamer un coup.

CASES ORANGES (BIS) :

Efies permestent de jouer deux coups conseounfs, Le jousur qui pose un [eton sur une d'elles

compte ex manque b points obterus, regaric son chavale et rejowe aussiodt sans attendre le tour

suivant. Il marque ensuite les nowwears points obtenus.

Les cases jaunes, rouges ¢t oranges. 7'accordent leurs avantages qu'une seule fois. Des lors gu'efies

ont éé utilicées eifes perdent feurs effers.

REGLES PARTICULIERES CONCERNANT LES JETONS “JOKER" :

* Il a5t interdie de poser bes deux jetons “JOKER™ en une seube fois.

+ Un “JOKER" peut rempacer n'importe quel jeton mais compte toujours pour ZERO POINT
{voir exemgle n® 10),

#ll peur duee utilise powr faire un TRIOLET, mais dans ce cas fa prime de 50 points st
supprimée (volr exemples n” 18, [9).

* Par cantre || n'entraine aucune modification dans le systéme de comptage d'vn TRIO
(voir exemples n® 12, 29, 30),

DEBUT D'UNE PARTIE :

+ Mélangez les jecons dans e sac,

* Rezivez-en trois et posez-des face cachie sur |z table, sam prendre connaissance de feur valeur
{ils ne seront pas wilicés au cours de b parte e wmterviendront pas fon plus dans le comptage final).

= Tirez 2w sort afin de décider qui jouera le premier, puis chague joueur prend au hasard trais jetans
dans le 15 er les pode sir tan chewalet

DEROULEMENT DE LA PARTIE :

* Le premier joueur phce un, doux o4 5es rois fetons sur la grille, en couvrant obligatoinement |a
case cenerale jaune DOQUBLE (voir exemgle n® 26),

* Uin jousur terming son tour on compiant el annongant le total des pomes qui 3 obtenw I les
Irscrit sur une fewille de marquage o prend dans Je sac aumant de jetons qu'd vient duriliser afin
d'en wvoir toujeurs rols s son chevalet

* La deusiésme jouseur o6 ensuite chague joueur & son tour B de méme. (voir exemples n6, 11, 13, 5

* IMPORTANT : en début de parbie, 7 st mbordit de former un comé avec les quatre fremiers felons

[lacés, afin de fodsser plus deevertve du e

Exemples: (915 /5
7| pacement imerdix 716]  placement aunorise

Ensuste ¥ est également interdit de former un carré de trois ser thols, oor dans ce cas ko portie fe ot

58 POLIPSEENTE.

* Le joueur bénéficie de tous les points résultant de tous les nouveaus ensembles créés
par ses placements. (voir ex. n®, 7,2, 3, 4, ez 9).

= Un joueur paut. 3 son tour de jouer, échanger un, deux ou ses trols jecons, |l e faic en prenant
dand Je sac autant de jetons qu'l désine échanger, puis y remat ceux qu'il 3 écareés, 1l perd
alars son tour,

ATTENTION : cet échange n'est autorisé qoe s reste oy moins clag jetons dans fe soc

FIM DE LA PARTIE :

* La partie sarréte lorsqu'l vy a plus de jetons dans le sac eq que Mun des jovesrs place ton dernier
jeren sur & grille
Le joueur qui s plus de jetens sjoute & son total do points l valour des jetons resant i ses
adversalres.

= CAS EXCEPTIONNEL : tous ks foucurs possédent encore des jetons, mios scon de cewrd ne peul
Etre piace sur fo grile. Dons o cod fo partie $arrle of choque joueur soustroit de son total de points o
wiieiar des jetons qu'il A reste.

LE VAINQUEUR EST CELUI QUI TOTALISE LE PLUS GRAND NOMBRE DE POINTS.



COMPTAGE DES POINTS

Les jefons joués pour chagque exemple sont en gris. Celui qui est plocé sur lo case double est en gris fonce

Flacement d’un seul jeton wr une case double : axemples

2 il M2 N*23 N24 ¢ ]
4, 3, a9 6 3 7,4, 4|
2 9 2,8 /5 5,10, 2,85, 2 11 2
510, 4 14 47 9
5+ 10 Doubeé= 25 i 2-8-5 Dewhls = &0 iy 7-d-4 Dol = 60
5 + 10 Doutle = 25 tric 2-8-5 Double = 60 1D+ 4=14 547=12 o 4-72-9 = 30
Total 25 Total &0p Total 39k Total 72ps Total 90
Placement de deux jetons dont un sur une case double : exemples
P24 M=27 MN7Z8 Mo2e N30
213 T 416 4
05 4,7 53 '8, 13
3 12/ 2 |4 98 3110/ 2
0. 8 0
4 4 7 Dovhlt = 18 kic 4110 Dok = 50
P Double + 5= 23 FT+3=10 o 1231 Double = 80 o 416 Dokl = 40 1+13=13
Total 238 Total 28 Total 60 Total 60ph Total 73
e [ ME33 o34 M®35
7] ] 1] a [&] YN 3210
2] & & 13 )12 5 8 2112, 2/5]8,
10 i 1 5 9 1|7 5
10
o -2 Doutle = &0 it B34 Deubid = &0 im0 3-7-5 Dolple = &0
e 28-5 Dokl = &0 I+12 =15 i | -84 Dowoig = &0 trig 4-2-9 = 30 frig 3-5-7 =30
S+l= |5 [24+2=14 frio &-8-1 = 30 J+11=14 trig 2-8-5 = 30
Total 75pm Total B89k Total 90 Total 104pk Total 120k
Placement de trois jetons (TRIOLET) dont un sur une case double : exemples
g8 M 38 NE37 o MU38 i M40
5) 3¢ (njalo 861, 115
2,10, A R 4101 1n 2, 3
49 2 1,68, 1,14 0 5 7.8
4 iolet]-144) Docklé = 40 it
gl 402 0ouble = S0 olet 717 Dok = 50 prime triclet + 50
prime friclet + ?r[.'l prirr.:-e triclet + 50 !ric 4-10-1 = 30 Wikt 25 Dokl = 50 triotet 78 Double = &0
10+ dmid io 1-4-8 = 30 fric O-1-14 = 30 1l +2m 13 o 53-F = 30
Total 124ps Total 140 Total 170k Total 73 Total 90w

Cases rouges (TRIPLES) : le principe ce comploge des points pour les coses TRIPLES est axactement e méme que pour fes coses
DOUBLES, sl le coetficient muliplicatew chonge. Thogque volewr est multiphiés por trois ou fiey d'8ine muliipliée por deux



