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LOTO POINTS ROUGES

Pource nouveau jeu particuliérementoriginal, Armand Jammot
a imagine un puzzle géometrique dont les pieces peuvent étre
combinées de différentes facons, ce qui permet de réaliser

plusieurs figures.

On_ dispose ainsi d'un nombre trés important de combinaisons
qui fait du LOTO POINTS ROUGES un jeu attrayant et varié

qui exercera votre sens de 'observation.

MATERIEL

- 14 plateaux de jeu, représentant des figures constituées par

des points bleus.

Ce sont ces figures que vous aurez @ construire en recou-
vrant au cours de la partie les points bleus avec des jetons

rouges.
- 166 jetons rouges.

- 70 piéces carrées représentant des combinaisons de 2 ou 3
points dont la disposition sur la piéce (qui peut étre bien entendu
regardée dans tous les sens) doit étre exactement reproduite
@ I'aide des jetons rouges sur les plateaux de jeu. Parmi ces

7Q piéces, 13 ne portent qu'un seul point rouge et sont consi-
derées comme des Jokers.
- 4 chevalets.

PRINCIPE DU JEU

Un coup d'ceil sur les dessins ci-dessous vous permettra de

comprendre aisement le principe de ce jeu.

- Vous devez étre trés attentif & la facon dont les points rouges
sont disposés sur les piéces, aux intersections de lignes
horizontales et verticales formant des carrés réguliers, pour
reproduire exactement cette disposition sur le plateau de jeu.
Les quatre piéces présentées ci-dessous permettent de cons-
truire la figure du plateau de jeu.
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- Une m@me piece peut étre lue de quatre facons différentes
selon qu’elle est placée dans un sens ou dans un autre.

BUT DU JEU

Il s'agit pour chaque joueur de ramasser le maximum de
ietons rouges composant les figures des plateaux de jeu. Le
vainqueur est celui quiremporte le plus grand nombre de jetons.

DEBUT DE PARTIE

- Tirez au hasard 3 des 14 plateaux de jeu et placez-les, face
visible, au centre de la table de jeu.

- Déposez les 57 piéces carrées qui comportent 2 ou 3 points
rouges sur la table de jeu, face cacheée.

- Chaque joueur recoit :

Pour 2 joueurs : 6 Jokers (piéces comportant 1 point)

Pour 3 joueurs : 4 Jokers

Pour 4 joueurs : 3 Jokers



Ces piéces Joker sont capitales car dans un certain nombre
de cas des figures ne peuvent étre terminées que par un
Joker. C'est au joueur de déterminer le moment le plus favo-
rable ou il doit placer un de ses Jokers de facon @ remporter
un maximum de jetons.

Il est évident qu'il est préférable d'utiliser un Joker pour
ramasser les jetons qui composent une figure a 18 ou 16 points,
plutdt que pour une figure @ 6 points.

- Le 13° Joker est placé dans la pioche avec les 57 autres
pieces.

- Chacun des joueurs tire au hasard 5 piéces dans la pioche
et les dispose sur son chevalet. Les Jokers sont conservés
en dehors du chevalet.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

- Le premier joueur regarde attentivement les trois plateaux
de jeu et repére I'endroit ou il pourra placer les jetons corres-
pondant @ une de ses piéces.

- Le joueur pose ensuite la piéce choisie sur la table de jeu
pour permettre @ ses adversaires de la controler, et la maté-
rialise sur le plateau avec des jetons rouges prélevés dans le
pot commun,

- Le joueur retire du jeu la piéce utilisée dans ce premier
coup et prend a la pioche une nouvelle piece de facon da en
avoir toujours 5 sur son chevalet.

- Ensuite, le 2¢ joueur (ainsi que les suivants) procede de la
méme facon et au fur et @ mesure des tours de jeu, les
3 plateaux se couvrent de jetons rouges.
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Dans cet exemple, qui se situe en début de partie, chacun
des 4 joueurs place une piéce a tour de role et la matérialise
avec des jetons rouges sur un des plateaux de jeu.

Le 1= joueur place 2 jetons sur le plateau A

Le 2° joueur place 3 jetons sur le plateau A

Le 3- joueur place 3 jetons sur le plateau B

Le 4- joueur place 3 jetons sur le plateau C _

Les 4 piéces utilisées ont été mises hors jeu et les joueurs ont
repris chacun une piéce a la pioche.

- Un joueur ne peut utiliser plusieurs pieces que s'il est en
mesure de terminer dans le méme coup une figure en cours.
Il remporte ainsi I'ensemble des jetons posés sur ce plateau.
C'est le seul cas ou un joueur a le droit de placer plusieurs
pieéces d'un coup sur les plateaux de jeu. On ne peut jouer
que sur un seul plateau a la fois. o

- Les piéces utilisées dans ce coup victorieux sont retirees
du jeu, de méme que les Jokers utilisés, et le joueur reprend
a la pioche le nombre de pieces manquantes de facon a en
avoir toujours 5 sur son chevalet. N

- Les Jokers utilisés ne sont remplacés par aucune autre piece.
-Quand un plateau est terminé on le retire du jeu et on le
remplace par un autre tiré au hasard, de facon a ce qu'il y
en qit toujours 3 sur la table de jeu.

EXEMPLE

Un des trois
plateaux

Le joueur utilise 2 des piéces placées sur son chevalet plus
un Joker pour terminer la figure de ce plateau. Il remporte
donc 12 jetons rouges déja posés sur le plateau plus les 6
qu'il vient d'y placer, soit un total de 18 jetons. Puis il retire ce
plateau du jeu et en choisit un autre pour le remplacer.

ATTENTION

Un joueur qui n'a plus de Joker et qui ne peut placer aucune
piece de son chevalet sur un des plateaux de jeu, passe son
tour et rejoue au tour suivant. Mais il a le droit d'échanger
une piéce de son jeu contre une piéce de la pioche.

FIN DE PARTIE

Le jeu s'arréte lorsque aucun joueur ne posséde plus aucun
Joker. La marque se fait en inscrivant pour chaque joueur
autant de points qu'il posséde de jetons rouges a la fin de la
partie.

AMENAGEMENTS

Vous pouvez également considérer le LOTO POINTS ROUGES
comme un jeu de patience auquel vous pouvez jouer tout seul.
Vous choisissez un plateau de jeu a 12 ou a 16 points bleus
et vous tirez 8 pieces au hasard dans I'ensemble des 70 piéces
que vous aurez placeées face cachée sur la table.

Avec ces 8 pieces vous essaierez de construire d'un seul
coup la figure que vous avez choisie. Si vous n'y parvenez
pas du premier coup, vous pouvez bien str changer les piéces
une a une de facon a en avoir toujours 8 dans votre jeu, mais
Iideal est de realiser la figure sans jamais changer une seule
piéce.

o Jeux Robert LAFFONT.

Régle originale proposée par JeuxSoc.
http://jeuxsoc.free.fr — février 2008




Imprimer cette page trois fois et chacune des suivantes une seule fois

Loto points rouges
© Robert Laffont



18

16



16

14



14

12



12

12



10

10



10








