Les regles du jeu, F

Triovision
Pour 1 a 6 joueurs a partir de 7 ans

Planifi er et construire en tenant compte de toutes

les éventualités, cela aide a agir de maniére
méthodique, a développer son esprit logique

ainsi que sa faculté d’abstraction, a résoudre

des problemes mathématiques. En jouant a

« Triovision » et en réfl échissant a comment changer
la disposition des pions, vous entrainerez et
ameliorerez ces facultés.

Contenu

1 plateau de jeu
60 cartes

8 pions

But du jeu

Les joueurs essaient simultanément de déplacer
I'un des pions sur le plateau de jeu de maniére
a ce que trois pions soient disposés dans l'ordre
indiqué sur 'une des cartes posées sur la table.
A la fi n de la partie, le joueur qui a ainsi obtenu
le plus de cartes a gagné.

Préparatifs

Placez le plateau de jeu au milieu de la table.
Mélangez les cartes. Posez 12 cartes autour du
plateau de jeu, face visible. Formez une pioche
avec les cartes restantes et placez-la a coté des
cartes exposées, face cachée. Les huit pions
doivent se trouver sur le plateau de jeu (voir
illustration).

Déroulement de la partie

Tous les joueurs regardent les cartes qui se
trouvent autour du plateau de jeu. lls essaient

de reproduire sur le plateau de jeu la disposition
indiquée sur 'une des cartes en déplacant un
seul pion sur une case libre de leur choix. Si un
joueur pense pouvoir le faire, il dit « Stop! »,
prend la carte correspondante et déplace un pion.
Ensuite, tous les joueurs vérifi ent qu’il y a bien
maintenant trois pions disposés comme indiqué
sur la carte. Si c’est le cas, le joueur recoit la carte
et on retourne une nouvelle carte de la pioche.
S’il n’est pas arrivé a reproduire la disposition
indiquée, on remet le pion a sa place initiale.

Il peut arriver qu'’il y ait encore des cartes dans
la pioche, face cachée, mais qu’il ne soit pas
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possible de gagner I'une des cartes exposeées.
Le premier a constater une telle situation dit

« Rien ne va plus ». Maintenant, tous les joueurs
vérifi ent ensemble s'il a raison.

Si C'est le cas, le joueur qui a constaté qu’on ne

peut plus gagner de carte a le droit de déplacer

deux pions pour obtenir une carte.

S’il s’est trompé, on continue a jouer normalement.

= N

Fin de la partie
La partie est fi nie lorsque la pioche est épuisée.
Le joueur qui a obtenu le plus de points a gagné.

Variante rapide (2 a 4 joueurs)

Chaque joueur recoit 10 cartes et les place devant
lui sur la table, face visible, de maniéere a ce que
chacun puisse les voir sans probléeme. Formez
une pioche avec les cartes restantes et placez-la
a coOté des cartes exposées, face cachée. Le premier
a se débarrasser de ses 10 cartes a gagné.

Cette variante suit les mémes regles que la partie
normale. En plus de ses propres cartes, on peut
aussi essayer de réaliser I'ordre indiqué sur les
cartes des autres joueurs en déplagant un pion.

Si un joueur réussit a disposer les pions comme
indiqué sur la carte d’'un autre joueur, on la remet
dans la boite du jeu. Ce dernier regoit 'une des
cartes exposées du joueur qui vient de réussir

et doit en outre piocher une nouvelle carte de

la pioche en guise de punition. Il place ces deux
cartes a c6té de ses autres cartes, face visible.

La partie est fi nie lorsque plus aucune des cartes
exposées ne peut étre éliminée.

Triovision pour un seul joueur

Si un joueur veut jouer seul a « Triovision », il
place un nombre quelconque de cartes sur la
table, face visible, et joue de la maniére décrite
ci-dessus.
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