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Le TRITON

Le TRITON
Regle du jeu

Créé en Bretagne en 2002, le TRITON, jeu trés original, se refére & la péche
en mer. Jouable & tous ages dés 10 ans, & la fois stratégique et amusant, il offre
de grands moments de détente & la famille. Pour les joueurs avertis, le calcul,
I'observation et la mémoire seront trois atouts indispensables pour aboutir aux
meilleurs résultats halieutiques possibles.

Le TRITON se joue a 2,3 ou 4 joueurs.
Il faut deux jeux & partir de 5 participants.
Ce jeu comprend 78 cartes:

40 cartes avec les lettres du mot PECHE:

(2 cartes identiques par couleur: bleu, jaune, rouge,vert)

6 cartes CRIEE (1 carte par couleur + 2 neutres)

30 cartes POISSONS/CRUSTACES ( 3 cartes par espéce soit 10 espéces):

ces 30 cartes sont les points de base.

2 cartes TRITON
Le but de la partie est d'obtenir un maximum de points en ayant réussi & ras-
sembler en main 5 cartes formant le mot PECHE(1 carte par lettre) +1 carte
CRIEE + 3 cartes POISSONS/CRUSTACES(ces 3 demiéres sont les points de
base avec des possibilités de multiplication suivant la conbinaison des cartes en
main).Ayant constamment 9 cartes en main, les joueurs changent une carte a
chacun leur tour avec l'aide d'un TALON. La partie se joue en plusieurs donnes:
5,10,12 etc...(10 donnes = 90 mn environ). Le gagnant est celui ayant réalisé le
maximum de points en fin de partie.
LE JEU COMMENCE:

On désigne un donneur. Celui-ci distribue, une par une, 9 cartes a
chaque joueur. Le reste, face cachée, est posé au centre de la table et sert de
pioche tout au long de la partie jusqu'au moment ol un joueur pourra annoncer
« CRIEE».Chaque joueur a constamment 9 cartes en sa possession.Une fois les
9 cartes distribuées a chaque joueur, celui qui est a gauche du donneur com-
mence. Aprés avoir rangé son jeu, il modifie celui-ci en péchant la premiére carte
sur le talon et en remettant une de son jeu a coté du talon (face de la carte
visible). Le suivant a sa gauche péche une carte de la méme fagon et dépose sa
carte en trop sur celle posée par son prédecesseur et cela ainsi de suite jusqu'au
moment oli un un joueur annonce «CRIEE» quand vient son tour.

CRIEE:

Aprés son échange de carte, un joueur ayant un jeu minimum conforme et
ne désirant pas I'améliorer annonce «CRIEE». Le jeu s'arréte et chaque joueur
annonce son jeu avant le comptage des points.

POUR ANNONCER CRIEE,
un joueur doit avoir au moins en main la FORMULE 1 suivante :
5 cartes formant le mot PECHE dont les 3 letires centrales
(le E, le C et le H) sont impérativement de la méme couleur
+ 1 carte CRIEE (couleur indifférente)
+ 3 cartes POISSONS/CRUSTACES (ces cartes donnent les points).
Quand arrive son tour, un joueur peut récupérer la derniére carte lancée par son
prédécesseur si celle-ci est utile pour former un mot PECHE au lieu de tirer une
autre au talon. ATTENTION: de cette fagon, on ne peut pas récupérer de cartes
POISSONS/CRUSTACES ni de TRITON; par contre, le joueur ne peut égale-
ment récupérer une carte CRIEE que s'il annonce «CRIEE» immédiatement.
Le premier ayant annoncé CFHEE bénéficie d’'un bonus de 100 points s'il
n'est pas battu par une «SURCRIEE»

Dés qu’un joueur annonce CRIEE, d'autres joueurs étant au moins en posses-
sion d’une formule TRITON sans avoir & changer une nouvelle carte annoncent
« JE SUIS». Leurs points seront comptés.

UN JOUEUR ANNONCE «SURCRIEE»:

Un joueur ayant un jeu intéressant peut attendre qu’un autre annonce «CRIEE».
Dés lors, ce joueur annonce «SURCRIEE» au lieu de « JE SUIS». Ceci dans le
but d’obtenir un bonus de 300 points supplémentaires. Quand ils poseront les
cartes sur la table, si celui qui a annoncé SURCRIEE a plus de points que I’
annonceur de la CRIEE, il marquera 300 points de bonus et I autre perd unique-
ment le bonus de 100 points. Par contre, s'il a moins, il perd tous ses points en
main et le premier garde son bonus de 100 points.

Celui qui annonce «SURCRIEE» posera le premier son jeu sur Ia table, puis
I'annonceur «CRIEE» et les suivants.

En cas de plusieurs SURCRIEES, la plus forte 'emporte et annule tous les
points des autres SURCRIEES.



Si un joueur ayant annoncé «je suis» est plus fort que celui ayant annoncé
CRIEE, cela ne change pas et n’ inverse pas le bonus.

Apres chaque criée, on refait une nouvelle donne en prenant soin de brasser
les cartes et de changer de donneur.

Le TALON : Quand le premier talon est épuisé et si personne n’a annoncé
CRIEE, on retourne les cartes déposées par les joueurs pour former un dernier
talon. Si aucune annonce n'a été faite la fin de celui-ci, on pose les jeux sur la
table. Ceux qui ont un jeu suceptible de valoir des points, auront leurs points divi-
sés par 2. Ceux qui ont un jeu avec 2 CRIEES ou 2 TRITONS écoperont un malus
de 200 points.

Le TRITON (joker) peut remplacer n’ importe quelle lettre du mot PECHE ou la
CRIEE mais n'autorise pas le joueur & annoncer le premier la CRIEE; Il permet
quand méme de marquer les points en main. IMPORTANT: Le triton ne complé-
te pas pour autant une couleur,exemple: PECH(BLEU) +TRITON ne permet pas
de multiplier les points par 2.Aussi, PECHE (couleur identique) avec un TRITON
4 la place d'une CRIEE ne permet pas de multiplier par 3.

Le joueur ayant en main un jeu incomplet ou comprenant 2 TRITONS ou +
d’'une CRIEE ne marque rien.

VALEUR CROISSANTE DES CONBINAISONS

FORMULE TRITON: jeu comprenant 1 TRITON ne permet pas d’annoncer
CRIEE ( marquage simple des points). Le triton ne compléte pas une couleur.
FORMULE 1: 5 cartes formant le mot PECHE dont les 3 lettres cen-
trales (le E, le C et le H) sont impérativement de la méme couleur + 1 carte
CRIEE (couleur indifférente) + 3 cartes POISSONS/CRUSTACES (ces cartes
donnent les points). Permet d’annoncer CRIEE
FORMULE 2: La formule 1 avec toutes les lettres du mot PECHE de la
méme couleur (marquage des points poissons/crustacés x 2)
FORMULE 3: La formule 2 avec le mot PECHE et la CRIEE de la méme
couleur (marquage des points poissons/crustacés x 3)
ATTENTION: Si un joueur se trouve en possession d’'une ou deux fausse cartes,
c'est & dire qu'il n’a qu’une ou deux cartes poissons/crustacés, tous ses points en
main seront divisés par 2.
BONUS:
3 POISSONS/CRUSTACES identiques avec formule 1: + 200 points
3 POISSONS/CRUSTACES identiques avec formule 2: + 300 points
3 POISSONS/CRUSTACES identiques avec formule 3: + 500 points

Bonne chancel...
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