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TRIOMINOG

INSTRUCTIVO

1. JUEGO SIMPLE
OBJETIVO

Ser el primero en quedarse sin fichas.

PREPARACION DEL JUEGO

Colocar todas las fichas en el centro de la mesa con los nUmeros
hacia abajo y mezclar bien.

Cada jugador tomara al azar la cantidad de fichas que corres-
ponda (ver fichas por jugadores) y las dejara paradas en su area
de juego para que los demas jugadores no vean sus numeros. Las
fichas que sobran se dejan a un costado formando el pozo.

Fichas por jugadores: 2 jugadores: 9 fichas cada uno.
3 a 4 jugadores: 7 fichas cada uno.
5 a 6 jugadores: 6 fichas cada uno.

DESARROLLO

Por turnos, cada jugador debera colocar v v
una ficha haciendo que los niumeros de 2

las dos esquinas coincidan con los de

la ficha que esta en la mesa. ¢ () s

Si un jugador no puede colocar nada, debera sacar una ficha del
pozo hasta encontrar una que corresponda. Si se acaba el pozo,
pasara el turno al préoximo jugador.

FINDEL JUEGO

El primer jugador en quedarse sin fichas ganara el partido.

2. JUEGO CON PUNTAJE

1. Anotar en una tabla el nombre de cada jugador para registrar
los puntos de cada partida. Las partidas terminan cuando un
jugador obtiene 400 puntos o mas sumando los puntos obtenidos
en varias partidas parciales.

2. Colocar boca abajo todos las fichas y mezclarlas. Cada partici-
pante tomara las fichas que le correspondan segun la cantidad
de jugadores que haya (ver pag. anterior) y las dejara paradas en
su area de juego de forma tal que nadie vea sus nimeros. Las
fichas restantes se dejan en un costado formando el pozo.

3. Empieza el jugador que tenga el triominé triple
mas alto (5-5-5, 4-4-4, 3-3-3, etc.), ganando los 3
puntos que resultan de la suma de las tres cifras,
mas un bono de 10 puntos por iniciar la partida.
Ejemplo: 3+ 3 + 3 + 10 = 19 puntos.

La ficha 0-0-0 vale un total de 40 puntos.

Si nadie tiene triominds triples, comenzara quien

tenga la ficha con mayor puntaje, que se obtiene 3

de la suma de todas sus cifras sin bonificacion.

Ejemplo: 3 + 4 + 5 = 12 puntos. ® <



M. Si un jugador tiene el triominé mayor y la ficha 0-0-0, podra

elegir con que ficha comenzar la partida.
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6. siel jugador siguiente no puede tirar por no tener fichas o elige
no hacerlo por su estrategia de juego, debe robar fichas del pozo.
Luego de robar una ficha, si esta le sirve, puede elegir colocarla o
guardarla para otros turnos.

5. En su turno, el siguiente jugador
buscara juntar sus fichas a alguna ya
colocada en la mesa, siempre que dos
de sus numeros coincidan, sumando
puntos sélo si logra colocarlas.
Ejemplo: 4 + 4 + 1 = 9 puntos.

Asi continuaran pasando los turnos
a los demas jugadores.
Ejemplo: 1 + 4 + 3 = 8 puntos.

7. se puede robar tres veces por turno y se deduciran 5 puntos
por ficha robada mas 10 puntos adicionales si el jugador roba 3
veces y no tira ninguna.

« Si un jugador necesita tomar una ficha del pozo y no quedarse
con ninguna, pierde el turno y resta 10 puntos de su total.

« Las fichas pueden jugarse en cualquier direccién y por cualquie-
ra de sus lados dispuestos sobre la mesa.

GANAR LA PARTIDA PARCIAL.

8.l primer jugador que coloca todas sus fichas gana la parti-
da parcial y recibe 25 puntos extra, asi como el total sumado de
las fichas restantes de los demas jugadores.

BLOQUEO = CERRADO.

9. sien algun caso todos los jugadores pasaran el turno, el jue-
go estaria bloqueado. En este caso, los jugadores deberan decir
cual es el total de puntos en su poder de las fichas que todavia no
han sido jugadas (sumando todos los nUmeros de los triominés).

El jugador con menos puntos sera el ganador de esta partida
parcial. Estos puntos seran restados de su puntuacion total obteni-
da hasta este momento y, a la vez, se sumara el total de los demas
jugadores a su puntuacion.
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GANAR LA PARTIDA

10. EI juego termina cuando un jugador obtiene 400 o mas pun-
tos al acabar la ultima partida parcial.

SUPLEMENTOS

1. Siun jugador puede cerrar un “puente” (ver ejemplos), reci-

bira 40 puntos de bonificacion.
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Ejemplo suplementos
0+5+5+50 =60 puntos

Ejemplo suplementos:
5+1+1+40=47 puntos

Ejemplo suplementos
4+ 4 + 1+ 40 = 49 puntos



