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Dalapapa 72

Pour 2 a 4 joueurs 4gés de 6 ans et plus - Francois Haffner — 2003 - 2020
Contenu

1 sac, 72 dominos, 24 jetons, 1 plaque-prime de valeur 5, 38 marqueurs de couleur : 12 noirs,
12 marrons, 8 beiges et 6 oranges
But du jeu

Chaque territoire marqué par un joueur lui rapporte un point par case. Le vainqueur est le
joueur avec le meilleur score a la fin de la partie.

Régles de pose 1 2 ,

Chaque domino doit toucher au moins un autre domino par un

contact entre deux demi-cases de la méme couleur. Un 6 3
domino comporte 1 case centrale, 6 demi-cases etila 6 5 4 “u

contacts possibles :

Lorsqu’un domino en touche un autre, une ou plusieurs cases sont reconstituées par les
¢léments accolés. Deux demi-cases qui se retrouvent cote a cote doivent obligatoirement
étre de méme couleur :

Exemples de pose autorisée : Exemples de pose interdite :
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Définitions
Connexion Territoires
Une connexion est un contact entre le Un territoire est un ensemble de cases
domino placé et un domino déja pose. Ce adjacentes (les coins ne comptent pas) de
contact entre deux demi-cases méme couleur entiérement entourées de
obligatoirement de méme couleur forme cases ou de demi-cases d’'une autre
une case. couleur.
Placer un domino réalise de une a six Le plus petit territoire possible est formé
connexions et autant de cases. d’une seule case.

Mise en place

On désigne au hasard un donneur. Celui-ci tire au hasard 3 dominos du sac qu’il assemble
comme il le souhaite au centre la table, en respectant les régles de pose.

Chaque joueur choisit une couleur et prend, selon qu’on joue a 2, 3 ou 4, respectivement 12,
8 ou 6 marqueurs de cette couleur. Chaque joueur regoit également 2 jetons, ainsi que 2
dominos tirés du sac qu’il peut conserver cachés.

Le reste des piéces forme la réserve. Les marqueurs inutilisés sont rangés.



Déroulement du jeu

Le premier joueur est le joueur a gauche du donneur. A tour de réle et dans le sens horaire,
les joueurs placent un domino en respectant les régles de pose ; selon le placement, ils
gagnent ou dépensent des jetons. Ils peuvent ensuite marquer des territoires et
éventuellement rejouer.

Tour d’un joueur

Le tour d’un joueur se compose de trois phases :
1. Placer un domino (parfois en gagnant ou dépensant des jetons)
2. Marquer un ou des territoires (facultatif)
3. Rejouer (facultatif)

Placer un domino et gagner ou dépenser des jetons
Le joueur place un de ses deux dominos en respectant les régles de pose. Selon le
nombre de connexions réalisées, le joueur remet ou gagne des jetons a la réserve.
® Une seule connexion : il dépense 1 jeton qu'il remet a la réserve
® Deux connexions : gratuit, il ne gagne ni ne dépense aucun jeton
® Trois connexions ou plus : il gagne de la réserve 1 jeton par connexion au-
dela de 2.
Par exemple, s’il réalise 4 connexions, il gagne 2 jetons de la réserve.
Cas particulier : si un joueur ne peut connecter qu'une seule case mais qu'il ne
possede pas de jeton, il montre ses dominos et s'il ne peut effectivement pas jouer, il
passe son tour et regoit, en compensation, un jeton de la réserve. En dehors de ce
cas, il est interdit de passer.

Marquer un ou des territoires (facultatif)
Le joueur peut placer un marqueur sur autant de territoires qu'il le souhaite, que ces
territoires viennent d'étre créés ou qu'ils l'aient été précédemment. Un marqueur
posé ne peut jamais étre repris. Chaque territoire marqué rapportera au joueur autant
de points de de cases constituant ce territoire.

Rejouer ou finir son tour
A la fin de son tour, le joueur peut décider de rejouer.

® S'il veut rejouer, il doit dépenser deux jetons qu'il remet a la réserve. Il tire
ensuite un nouveau domino et joue a nouveau un tour complet. On peut
rejouer aussi longtemps qu'on le souhaite si I'on peut payer les jetons
nécessaires.

® S'il décide de ne pas rejouer, il pioche un nouveau domino, s'il en reste
dans le sac et c'est au tour du joueur a sa gauche de jouer.

Fin de la partie

Lorsqu’un joueur a posé son dernier marqueur, il regoit la plaque de valeur 5. Chaque autre
joueur dispose alors d’un dernier tour de jeu (au cours duquel il peut jouer autant de fois qu'il
le veut s'il posséde assez de jetons) puis on procéde au décompte. La partie peut aussi
prendre fin immédiatement si le joueur dont c'est le tour n'a plus aucun domino.

Chaque joueur additionne le nombre total de cases des territoires ou il a posé un marqueur ;
le joueur ayant terminé en premier ajoute a son total la prime de 5 points.

Le joueur avec le meilleur score gagne la partie.

Découvrez d'autres régles et variantes sur le site //dalapapa.com
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Planche 1/6

® apres avoir plié et collé recto et | verso, coupez selon les traits noirs

O plier soigneusement selon la ligne rouge pour coller dos a dos recto et verso
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® apres avoir plié et collé recto et | verso, coupez selon les traits noirs

O plier soigneusement selon la ligne rouge pour coller dos a dos recto et verso
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® apres avoir plié et collé recto et | verso, coupez selon les traits noirs
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® apres avoir plié et collé recto et | verso, coupez selon les traits noirs
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® apres avoir plié et collé recto et | verso, coupez selon les traits noirs

o)
&
9]
>
=
o
o
L
o
9]
—_
0
o)
i)
G
o
o
i)
—_
Q2
[e)
o
| —
>
o
o
o
o)
=
o
—_
o
c
2
o
c
o
[0
)
-
c
9]
S
0]
)
5
9]
c
2
o
)
—
Q2
a
@




0 ] ‘ 0
apeeny | B

® apres avoir plié et collé recto et | verso, coupez selon les traits noirs
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