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FRANCAIS

TnIVA : le jeu qui allie stratégie et intuition.

Tnlfr,IA se joue à deux ou trois joueun. Il se compose d'un damier
triangulaire et de trois *ries de sept "tores+'blancs, noirs et gris.

PREPÂMIION DU IEU (identique pour 2 ou 3 joueurs)

Les tores sont disposés sur les cases de départ*, en lace de I'angle (campr)
conespondant à leur couleur (p. ex. : les tores blancs en face du camp blanc, etc.)
(fig 1) ^. Les tores peuvent se déplacer sur toute la surlace du jzu (cases de départ
inclues), excepté sur les camp ne corræpondant pas à leur couleur.

CARÀCTERISTTQUES ET BUTS DU IEU

A2 joueurs :
Le jeu innove dars le sens que chaque pueur peut, à tour de rôle, soit déplacer ses
prcpres tores, dont la couleur (blandre ou noire) lui a été attdbuée en début de
pa*ie, soit déplacer les tores neuhes G"s). t€s torcs neutres sont donc utilisablæ
par les 2 joueun et peuvent être des pièces'amies" ou nennemies,,.

Iæ but du jeu est de parvenir à placer un tore blanc dans le camp blanc ou un tore
noir dans le camp noir, selon la couleur quivous a été athibuée (6g.2), ceci
avant vo[e adversaire.

A3 jouwrs :
Les joueurs s'athibuent chacun ure couleur. Dans ce os, il n,y a plus de concept
de neuhalité, mais les circonshnces du jeu feront que des alliances momentanées
aurcnt lorcément lieu pour emlÉcher l'un ou I'autre des irueurs de gagner.

Le but du jeu est de parvenir à placer un de vos tores dens vohe camp (p. ex. : un
tore blanc dans le camp blanc, un tore noir dans le camp noir, un tore gris dans le
camp gris). ceci avant vos 2 adversaires.
t Note :Dis lalig.2, rcls mæ ùoisi læ toæ rcirpowillsbalr ærç,ry dcmbore patiqrc.
' ooir glævire



REGLES POUR 2 /OUEURS

1. L'ouverture:
Une couleur est attribuée à chaque joueur, par tirage au sort. Celui qui
a les tores blancs commence.

2. Iæ déplacement :

Chaque joueut, à tour de rôle, déplace d'une case un de ses propres
tores ou un tore neuhe^. Le déplacement d'un tore s'effectue d'une case triangu-
laireàuneautre, soitparlessommets(fig.3),ditavancerapide+,soitparlescôtés
(fi6. {), dit avance lente*. Les tores peuvent avancer ou reculer, cependant un
tore déplacé d'une case à une autre ne peut pas revenir sur sa case précédente,
directement à son coup suivant. On ne peut aligner plus de quatre tores de
couleur identique côte-à-côte (fig. 5).

3. [: prise:
Vous pouvez éliminer+ un tore adverse en l'interceptant, c,est-à-dire
en l'enfermant entre : ,4) deux de vos propres tores, B) deux toræ neutres ou C)
un de vos propres tores et un tore neutre (fig. 6). II est possible ainsi de réaliser

voire des prises triplæ (fig. 8a), d'un seul coup. Les
és du ieu. Cependant, un ioueur peut déliberément
deux ou trois tores adverses sans être pris (fig- 9a), en

étant at suivant (fi6. 9b). Crs spérial :

Si vous tores) ou un de vos propres
tores (a ais ils ne sont pas considérés
comme tore neutre ou un de vos
propres tores.

4. [æ vainqueur:

t N@ qÿl tR *ùt l./,+t ic;D, -< E E d fr :é fr flfits
t'qtid.àaiarL=æ

tES IORES NEUTRES (gris)

Le con r un débutant de

TMMA. des concePts mani-

chéens : venir au bout d'un

Le but n'est pas de pos#der Plus de piècæ que votre adversaire ou

d'éliminer le pius de pikes ennemies. Sachiz que vous Pouvez gagner même

lorsqu'il ne vous reste plus qu'une pièce en ieu. En effet, les tores neuhes rcm-

placenl vos piècrs manquantes, si vous les utilis€z à bon eximt.

Les tores neutres ont un avantage sur vos ProPres tores, ils ne Peuvent
être éIiminés par vo[e adversaie. Pour cette raison, utilis6 au bon moment, les

tores neutrcs sont d'excellents éléments offensifs ou Pertuùateurs. Ainsi, si vous

cherchez à destabiliser volre adversaire ou à gagner du temPs, ce seront ces Pikes
que vous utiliserez, de préférence à vos propres tores. Mais attention, ce sont des

armes à double tranchant

Voi poge 4 : Qwlqus mvils pt 21own-
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QUELQWS CONSEIIS PoUR 2 /OUEURS

Si vous avez les tores blana :
o gard.el vos tores blana et/ou les toræ neuhæ dans la zone proche du
camp mir h plus bngemp psible dans (rtte zone

: e§sy.ei de chasær les toræ noirs et les tores neuhes de la zone proche
du omp blanc le plus npidement possible

Si vous avez les tores noirs:
r gardezvos toræ noirs et/ou les toræ neutræ daru la zone proche du
camp blanc le plus lon6emp possible dans æite zone

o essayez. d€ chasser les toræ blancs et les toræ neutræ de la zone proche
du camp noir Ie plus npidement pssible

Pour aider les débutanls à ulilixr les tores neutres, nous leur conxillons, aaant
d'effectuu un deplacement, de lancer un dé. Si un chilfe pai apporuît, le joueur
bougero un de ses propres torcs, si c'est un chifte impai, un lorc neutrc.

REGTES POUR 3 /OUEURS

1. L'ouverture:

Une couleur est attribuee à chaque joueur, par tirage au sort. Celui qui
a les tores blancs commence, suiü de ælü qui a les tores nots.

2. Le déplacement :

Chaque joueur, à tour de rôle, déplace un de ses propres tores d'une
case. te déplacement d'un tore s'eifectue d'une case triangulaire à une autre, soit

par les somnrets (frg. 3). dit avance rapide*, soit par les côtés (fig. 4), dit avance

lente+. [es tores peuvent avancer ou reculer, cependant un tore déplacé d'une
case à une autre ne peut pas revenir su! sa case préédente, directement à son

coup suivant. On ne peut aligner plus de quaEe tores de couleur identique côteà-

cOte (fi8.5).

3. [.a prise:

Vous pouvez éliminer* un tôre adverse en I'interceptant, c'æt-à-dire
en l'enfermant entre deux de vog propres torcs (fit. (A). Il est possible ainsi de

réaliser des prises doublæ (fig.7), vote dæ prises hiples (Ê9. & lk b) et de

prendre simultanément un ou plusieun toræ de vos deux adversaires. [æs tores

interceptés sont retirés du ieu Cependant, un pueur peut délüéréurent placer un

de ses tores entre deux ou trois tores adverses sans êhe pris (66 9a), en étant

attentif à ne pas se le hire intocepter au coup suivant (Eg. 9b).

4. Levainqueur:

Gagne celü qui parvient à placer en premier un de ses propres tores
dans son camp (p. ex. : un tore blanc dans le camp blanc, un tore noir dans le camp

noir, url torc gris dans le camp gris). Celui qui n'a plus de tores en ieu a perdu Ia

partie.

PRINCIPE

FONDAMENTAT
Les tores neutres sont nécessafues

pour une bonne stratégie
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ouErQuEs coNsErls

o visualisez bien les cases hiangulaires du damier
o ne jouez pas kop défensivement
. occupez assez vite Ie centre du damier
o n'h&itez pas à sacrifier un de vos propres toræ si cela s'avère

nécessaire

. profitez au maximum dæ fautæ de vohe advercaire
r Soyez sportif ! Si un de vos 2 adversaires, pour empêdrer I'autre de

gagner, met un de sæ tores dans une position vulnérable, ne
profitez pas de cette situation en lui éliminant ce tore, au coup
suivant.

GTOSSAIRE "TRAMA "

Tore I Un tore est une pike du jeu composée d'une bille sur un support.

Casæ : De par la furme du ieu, Ies cases sont trianguJaires.

Camp : Un camp est l'un des triangles blanc, noir ou gris situes aux angles du
damier.

Cases de départ: Les cases de départ sont les cas€s saumon clair situées sur les côtés
du damier.

Case d'origine: Une caæ d'origine est la case où se trouve un tore avant d,être
déplaé.

Case de destination: Une caæ de destination est la case sur laquelle un toæ peut
être déplacé.

Avance rapide: déplacement qui s'effectue d'une case lriangulaire à une autre
par les sommets. Ce déplacement est fort utile pour mettre en jeu vos tores ou
pour cÉer un effet de surprise.

Avancr lente: déplacement qui s'effectue d'une case triangulaire à une autre par
les côtes.

Eliminer: Eliminer signfie retirer du jeu un tore adveræ selon la règle N" 3.

Cy jeu a élé inoenlé et 7987 par M. Cianni Sarcone de l'agence Archimedia
Créalion
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Pour clore,..

Ce pu a été entièreEmt rÉalisé Par notre atelier.

Nous avons aéé TMMA pour le plaisir des amateurs de ieux et de beaux obiets

(et le nôhe). Nous avons iomme but de promouvoir des jeux originaux qui

rÉunisænt ces hois critères :

o Qua[té
r Convivialité
. CÉativité.

correspondance adresÉe à :

Ârchimedia Création
G. Sarcone

cP 2148

CH - 1m2 lausanne

Fax (021) 312.52.52

AMIISEZ-VOUS BIEN 
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