LUDIMINO: réegle du jeu

1°) chaque joueur récupéere 12 ludiminos a l'intérieur du sac.
lIs les complétent avec les 4 ludiminos interactifs :

2 « joker », 1 « interdiction » et 1 « main ».

Soit 16 ludiminos qui ne doivent pas étre caché.

2°) I'un d'entre eux pioche le Ludimino de départ, et le pose au
centre de la table.

3°) les joueurs connectent ensuite leurs ludiminos autour de ce
dernier selon les regles suivantes :

- Les lettres et les nombres se suivent ou se précédent.

- Les symboles s'opposent.

Celui qui possede le ludimino affichant le plus petit chiffre débute.
Les autres suivent a tour de role, de gauche a droite.

4°) au cours du jeu, un joueur peut étre dans l'impossibilité de
connecter ses ludiminos. Quatre solutions s'offrent alors a lui :

1. utiliser la « MAIN » pour piquer le ludimino d'un joueur. Ce n'est
possible que si ce ludimino « piqué » est joué immédiatement ! |l
devra I'échanger contre un ludimino de son propre jeu.

2. remettre dans le sac un de ses ludiminos et en piocher un autre.
Mais il ne pourra le jouer (ou pas) qu'au prochain tour.

3. passer purement et simplement son tour.

4. en dernier choi, il peut placer un de ses « JOKERS » et y
connecter n'importe lequel de ses ludiminos.

(ATTENTION : tous les joueurs peuvent utiliser ce « joker » ! Il est
donc recommandé de le « coincer » entre d'autres ludiminos pour
éviter que certains aient le bénéfice de ses faces libres !)

5°) lorsqu'il a la main, le joueur peut déposer en simultané 2
ludiminos s'ils se connectent entre eux-mémes et un ludimino déja
posé sur la table.

Attention : avec le « joker », il est interdit de poser 2 ludiminos.

6°) le premier joueur qui connecte TOUS ses ludiminos (inclus les 4
interactifs) gagne la partie.

7°) ...MAIS les joueurs peuvent utiliser le ludimino « INTERDIT »
pour bloguer la possible connexion d'un joueur prét a terminer, a
qui il ne resterait par exemple plus que 1 ou 2 ludiminos.

Pour rappel les ludiminos sont visibles de tous puisqui'ils ne sont
pas cachés !

PS. Sila partie se joue a deux, il y aura 2 ludiminos de départ. Ils
seront connectés entre eux par un ludimino « INTERDICTION »
(comme dans le schéma qui suit). Ensuite, cest toujours le joueur
dont l'un des ludiminos affiche le plus petit nombre qui débute.

Précisions sur les connexions

1. Les lettres doivent se suivre

ou se précéder. ' Q I @ g
Dans I'exemple ci-contre, le joueur connecte 45|~ [P O g
le O avec P (le ludimino a été tourné sur o6 C. :
lui-méme pour que la connexion se fasse) ‘ Bl :

2. Idem pour les nombres (= ‘ . —
(quivont du 0 au 107). | {3
Ci-contre un joueur a connecté 0 @ 104 A
le ludimino 104 avec le 105. Ij i ¢

3. Les symboles se connectent par
opposition (d'icnes, de direction ou de

sens opposes). 1
Ci-contre la connexion avec 2 icones Z Ii i +
identiques qui s'opposent, car l'un estnoiret = ) A

I'autre blanc. (Une rotation a été nécessaire !)

Précisions sur la lisibilité des nombres

Leur lecture se fait toujours dans le sens d'affichage de la lettre.
La prochaine édition affichera un petit trait sous les nombres.

_ O
[l |
Ve

e Le ludimino avec la lettre V affiche le 99
e Le ludimino avec la lettre O affiche le 66

e Le ludimino avec la lettre G affiche le 6
e Le ludimino avec la lettre J affiche le 9

c Z@@ @ J

e | e ludimino avec la lettre R affiche le 69 < D < x

e Le ludimino avec la lettre S affiche le 96 @@ R @@s KS
¥ e

Rotation des ludiminos

Certains ludiminos doivent étre tournés sur eux-mémes pour
pouvoir étre connectés aux autres déja joués.

Comment utiliser le Ludimino « MAIN »

C'est a votre tour et vos ludiminos n'affichent aucune possibilité de
connexion ? Aucun souci : utilisez la « MAIN » pour piquer celui
(sauf le "JOKER" et I""INTERDIT") d'un autre joueur que vous
pourrez vous-méme connecter. Vous devrez obligatoirement le
placer de suite ; en le complétant, si possible, d'un de vos ludiminos.
Ensuite, vous remettez a ce joueur chez qui vous avez piqué, un
ludimino de votre propre jeu.

Attention: la “MAIN" ne doit pas étre, en fin de partie, le ludimino
que le joueur connecte en dernier !

Ci-dessous, un joueur a piqué le ludimino 76 pour le connecter avec
son opposé : soit le ludimino 105 avec le triangle noir; plein.

Mon ludimino peut-il toucher un des cotés d’'un
ludimino interactif déja placé ?

Ludimino « MAIN »

Quii si le ludimino a jouer se connecte également a I'un des cotés
d'un ludimino déja joué. Dans I'exemple ci-dessus, un joueur
pourra connecter le symbole du ludimino 104 (la fleche rotative en
pointillé) avec son opposé, affiché sur le ludimino 29 (voir image en
haut a droite). Ce dernier verra de fait une de ses faces toucher celle
dudit ludimino « MAIN ».

Ludimino « JOKER »

Qui, un autre joueur peut utiliser les c6tés du JOKER
pour connecter n‘importe lequel de ses ludiminos.

Il est donc conseillé de le positionner de telle sorte
qu'il ne puisse pas étre utilisé par les autres joueurs.

Ludimino « INTERDICTION »

Pour bloquer la connexion d'un autre joueur. Par
conséquent, AUCUN autre Ludimino (joker, inclus)
ne peut venir se connecter a ses autres faces libres.
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