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TROX

_ Principe du jeu

Les deux joueurs placent a tour de réle, sur la table, des pieces trapé-
zoidales ol ils posent leurs pions. Lobjectif a atteindre pour gagner la par-
tie est de réaliser un triangle de quatre pions (trois pour les sommets, un au
centre) dit triangle gagnant. Si celui-ci n'a pas été obtenu lors de la pose
de tous les pions, la partie continue par leurs déplacements.

Nombre de joueurs
2 joueurs.

Equipement (fig. 1 et 2)

* 12 pions dont guatre noirs, quatre bleus
et quatre rouges. Tous les pions sont réversibles,
ils ont une face neutre (sans repére) et une face
repéree soit par un carré blanc, soit par un rond
blanc. Ainsi, six pions (deux par couleur) ont
un repére rond et les six autres ont un repére
carré, £

* 19 piéces trapézoidales formées chacune
dle trois cases triangulaires : noire, bleue, rouge.

figure 1
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Le jeu commence

Chaque joueur prend six pions : les repeéres
carrés pour I'un, les ronds pour l'autre. Ainsi,
chacun joue avec deux pions par couleur, Les
pieces trapézoidales sont, face visible, a la dis-
position des deux joueurs.

But du jeu (fig. 3)

Reéaliser un triangle gagnant de quatre
pions : les trois pions des sommets peuvent
étre neutres (pions communs aux deux joueurs
apres retournement) mais le pion central doit
appartenir a 'auteur de ce triangle gagnant (un
repere carré pour I'un et un rond pour I'autre).

Figure 1

Les 12 pions : chacun dispose d'un repé-
re sur une face (carré ou rond). Lautre
face est neutre, c'est-a-dire sans aucun
repere.

Une partie se déroule en deux phases : la
pose des pieces et des pions puis le dépla-
cement éventuel des pions si aucun jouaur n'a
obtenu de triangle gagnant lors de la premie-
re phase.

Le premier joueur, tiré au sort, choisit une
piéce trapézoidale qu'il place au milieu de
la table et pose |'un de ses pions en corres-

pondance de couleur sur |'une des trois cases
triangulaires de cette piece. Ensuite, chacun
doit a tour de rdle jouer |'un de ses pions sans
étre obligé de poser prealablement une
piéce trapézoidale preés de celles déja en
place. A chague coup, les joueurs peuvent
choisir de poser leur pion sur I'une des cases
triangulaires libres d’'une piece déja placée.
En revanche, le joueur qui choisit de placer

Figure

Les douze pieces trapézoidales sont for-
mees chacune de trois cases triangulaires.
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Régle extraite de « Jeux de pions féériques » par Michel Boutin aux éditions CEMEA (2005)



une piéece trapézoidale, prés de celles deja
en place, doit obligatoirement poser |'un de
ses pions sur cette piece. Lors de la phase
de pose, les joueurs peuvent effectuer des
prises (voir ci-dessous) et bien sdr, terminer
la partie en obtenant un triangle gagnant. Si
cet objectif n'est pas atteint quand tous les
pions sont posés, la partie continue. Les
joueurs déplacent alors I'un de leurs pions &

Figure -

tour de réle jusqu'a I'obtention de la confi-
guration gagnante.

a) La pose des pieces et des pions
(figure 4)

Une piece posee doit toujours étre en
contact, par un coté de case triangulaire au
moins, avec une piece déja en place.
Cependant, les couleurs des cases adja-

Exemple de deux types de triangles gagnants pour le joueur « Rond ». C'est I'identité du
pion central qui fixe I'appartenance de ce triangle gagnant.

22 : les sommets sont des pions appartenant au joueur « Rond ».

3b : seul 'un des pions des sommets du triangle gagnant appartient au joueur « Rond »,
les deux autres étant neutres (pions qui ont été retournés).

centes peuvent ne pas correspondre. Le
joueur, qui choisit de jouer une piece trapé-
zoidale, est obligé ensuite de poser son pion
sur cette piéce. Les pions doivent toujours étre
poseés en corresbondance de couleurs pion-
case triangulaire. Des espaces vides fermés ne
doivent pas apparaitre au milieu du pavage
(figure 4¢).

4o

b) Le déplacement des pions

Quand les deux joueurs ont posé leurs six
pions sur les pieces trapézoidales sans avoir
reussi un triangle gagnant, la partie continue par
le déplacement des pions. Ainsi, chague
joueur doit déplacer a tour de rdle I'un de ses
pions en le retirant d'une piéce pour le poser
sur une autre a condition que la case d'arrivée
soit libre et de la couleur du pion déplacé. Les
piéces de deépart et d'arrivée du pion dépla-
cé peuvent étre éloignées |'une de |'autre.

c) Les prises (figure 5)

Elles peuvent survenir soit lors de la pose
des pions, soit & l'cccasion d’'un déplacement.
Un pion adverse est pris quand 1l se retrouve
au centre d'un triangle preneur dont les trois
sommets sont des pions adverses. Le pion cen-
tral est retourné sur place et devient neutre. |l
pourra ensuite étre |'un des sommets d'un tri-
angle de pions, qu'il soit preneur ou gagnant ;
ce ftriangle pouvant appartenir au joueur
« CaIré » ou au joueur « rond ». Un pion pris
est figé sur place (aucun joueur ne peut le
déplacer).

Le gagnant est celui qui réussit a construi-
re un triangle composé de quatre pions avec
I'un de ses pions au centre. Les trois pions des
sommets peuvent étre soit les siens, soit des
pions neutres.

Figure 4

La pose des piéces

a2 : les pieces trapezoidales doivent se
toucher au moins par un coté de cases
triangulaires.

4b : la piece du bas est mal placée.

4c : la piece repérée par un rond noir est
mal placee car elle laisse « un trou » au
milieu du pavage.




Figure °
Exemple de début de partie ol le joueur « Rond » commence.
52 : Rond pose une piéce et un pion bleu.
o : Carré pose une nouvelle piéce et un pion rouge.
< : Rond pose une piéce et un pion bleu.
: Carré pose un pion rouge sur une piece déja placée.
: Rond pose un pion noir et forme un triangle preneur.
51 : le pion carré rouge, pris au sein d'un triangle de trois pions-ronds, est retourné et
devient neutre. |l pourra alors étre utilisé par les deux joueurs selon les modalités défi-
nies par la regle.

6a

Figure

Exemple de fin de partie
6a : situation du jeu avant le
coup du joueur « Carré »,

: Carré place une piéce en
bas a gauche sur laquelle il
pose un pion noir. Il forme
ainsi un triangle dont I'un des
sommets est un pion neutre.
Le pion central de ce triangle
bleu est au joueur « Carré » :
c’'est ce pion qui lui permet
de revendiquer un triangle
gagnant.

commentaires

Trox a été inventé par Peter Andrew en 1997. C'est un jeu remarquable, sa simplicité cache
une structure tres riche. Jouer des pieces sur lesquelles on pose ensuite des picns reversibles,
pouvant devenir neutres, est un enchainement d'actions tres original dans I'univers des jeux a stra-
tégie abstraite. Trox a été montré et apprécié dans plusieurs grandes manifestations sur les jeux :
The British Toy & Hobby Fair, The mind Sports olympiad, Essen, etc.

L'auteur, Peter Andrew, est aussi I'éditeur du jeu. Nous le remercions de nous avoir autorisé a
décrire Trox pour ce fichier qui permettra @ de nombreux enfants des centres de vacances et
des écoles d'y jouer. On peut aussi acheter Trox au prix de 15 € & Peter Andrew, 2 Dolbeare
Road, Ashburton, Devon TQ13 7AS, UK. Adresse ¢lectronique : trox@tesco.net








