Régles de jeu du Trapézomino-duo

Matériel de jeu

Le jeu se joue sur un plateau hexagonal a |'aide de dix-sept piéces.

Deux de ces pieces, les jokers, ont la forme de deux trapézes isoceles.Les quinze
autres piéces correspondent a toutes les associations possibles de ces deux jokers.

Toutes ces pieces sont surmontées d'une prise qui a aussi pour but d'empécher
leur retournement.

But du jeu

Les deux joueurs placent alternativement une piece de leur choix sur le plateau.
Le but est de marquer le plus de points possibles, en posant sa piece de maniere a ce
qu'elle ait le maximum de c6tés en contact avec les bords du plateau et (ou) les pie-
ces déja posées.

Régles de placement des pieces

¢ Chaque piece doit &fre positionnée avec au moins un coté en contact avec un bord
du plateau ou une autre piece et doit &tre appuyé dans I'une ou l'autre direction
par un angle ou un autre coté.

e On ne peut placer un joker que s'il n'y a plus de possibilité pour placer une autre
piece. On peut placer les deux a la fois, si ils se touchent par un c6té, de maniere
a avoir la forme de I'une des autres piéces.

e Si un joueur a placé un ou deux jokers alors qu'il pouvait encore placer une piéce,
on remet les jokers dans le pot et il perd le bénéfice de son tour.

e Il est permis de présenter une piéce sur le plateau : elle sera considérée comme
jouée des qu'elle a été lachée.

e Le temps de réflexion peut &tre limité, d'un commun accord, avant le début du
Jeu.

Décompte des points

Chaque piéce posée rapporte autant de points qu'elle a de lignes de contact avec
les bords du plateau ou les pieces déja posées. Un cdté de piéce en contact avec
deux autres pieces compte pour deux points.

Un ensemble de deux jokers contigués rapporte le méme nombre de points que la
piece dont il est I'équivalent.

Le jeu s'arréte quand on ne peut plus déposer de pieces sur le plateau.
Est déclaré vainqueur de la manche, celui qui a obtenu le plus de points.
Cest le perdant qui commence & jouer d la manche suivante.

Est déclaré vainqueur de la partie, celui qui a atteint le premier le nombre de
manches gagnantes défini avant la partie.
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Dans le deuxiéme exemple, figurant une fin de partie, le joueur est tenté de placer sa
piéce non appuyée d droite ou d gauche pour éviter que son adversaire ne termine par un dou-
ble joker qui lui assurera la victoire, mais cela ne lui est pas permis.

Exemple de décompte sur un début de partie :

Joueur1: Joueur 2: Joueur1: Joueur 2 :
2 points 3 points 4 points 4 points
Remarque :

On peut aussi jouer en solo : Le but du jeu est alors de placer toutes les pié-
ces sur le plateau de maniére a former avec les deux jokers /'une des quinze au-
tres piéces. I/ existe plusieurs milliers de solutions.

Retrouvez ces 2 jeux en ligne en accés gratuit sur www. jeuxtrapezomino. fr



